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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
Обоснованность:

Наблюдаемая в настоящее время возрастающая степень информатизации общества вообще и образования в частности, стремительное проникновение информационных технологий во все уровни учебного процесса вызывают необходимость корректировки традиционных образовательных технологий. Актуализация личностного и интеллектуального ресурса старших дошкольников, формирование их готовности к предстоящему обучению в школе, повышение эффективности их познавательной деятельности в условиях предшкольного образования в значительной степени обеспечиваются реализацией в учебном процессе возможностей информационных и коммуникационных технологий, применяемых в комфортных и здоровьесберегающих условиях.
Современный ребенок живет в мире, отличном от того, в котором выросли его родители. С детства его окружают различные электронные средства: бытовые предметы, игрушки, сотовые телефоны, пульты, компьютеры. У него, в отличие от взрослого человека, нет еще барьера при освоении новых средств, и поэтому он быстро и с легкостью осваивает современные технические средства. Количество дошкольников, умеющих пользоваться компьютером, стремительно возрастает, и эта тенденция будет только ускоряться. Дети активно обсуждают новые компьютерные игры, свои достижения при выполнении игровых заданий. В связи с этим значительно обогащается детский словарь, дети легко и с удовольствием овладевают новой компьютерной терминологией. Поэтому включение компьютера в образовательную среду, да еще и в контексте игры, является для ребенка-дошкольника не только естественным способом обучения, но и желаемым процессом освоения новых технических средств и познания окружающего мира.
Развитие материально-технической базы дошкольных учреждений, доступная стоимость средств компьютерной техники для родителей создают условия для эффективного использования компьютерных технологий в образовательном процессе. Компьютерные технологии в предшкольном образовании являются дополнительным средством обогащения познавательной деятельности детей, формирования готовности к школьному обучению; создают условия для эффективного управления педагогическим процессом, повышения учебной мотивации будущих первоклассников; позволяют успешно активизировать интеллектуальную деятельность дошкольников, применять их познавательный опыт на практике в процессе решения игровых задач.
Особенность предлагаемой программы "Умный Логозаврик" заключается в комплексном применении традиционных и новых технологий, отвечающее интересам современного ребенка. Сначала он с помощью взрослого (воспитателя, родителя) знакомится с содержанием обучающей истории, а затем, на основании усвоенной информации, выполняет задания в рабочей тетради и, используя уже полученные начальные навыки, занимается на компьютере.

Использование программы в условиях образовательного учреждения, имеющего компьютерный класс, позволяет проводить в течение учебного года дополнительные занятия, направленные на развитие математических способностей дошкольников. Применение же этой программы в домашних условиях позволяет родителю не только организовать полезный досуг своему ребенку, но и отвлечь его от случайных, порою вредоносных компьютерных игр, которыми он пользуется из-за недостатка образовательных программ, разработанных и апробированных с участием педагогов и психологов.

Цель программы: формирование математических представлений, умений считать, мыслить, рассуждать, находить математические взаимосвязи для последующего успешного обучения в начальной школе.
Цель программы достигается с помощью решения следующих задач:
1. Развитие восприятия, внимания, зрительной памяти, мышления, математических способностей с помощью игровых технологий.

2. Воспитание личностных качеств, способствующих самореализации в условиях современного общества: любознательности, доброте, внимательности, вежливости, отзывчивости, способности воспринимать других с их достоинствами и недостатками.

3. Развитие коммуникативных навыков через обсуждение проблем, затронутых в обучающих историях, осуществление взаимопомощи при проведении занятий.

4. Развитие эмоционально-волевой сферы в процессе работы с дидактическими упражнениями.

5. Развитие самостоятельности и уверенности в себе, повышение самооценки.

6. Развитие информационной культуры пользователя при работе с компьютером.

7. Развитие творческих способностей в области компьютерной графики.

В ходе выполнения перечисленных задач реализуются следующие педагогические принципы, обеспечивающие достижения поставленной цели:

1. Принцип доступности.

Заключается в том, что уровень развития мышления и зрительно-моторной координации обычного ребенка позволяет ему освоить работу за компьютером (не планшетом), начиная с трех лет, а темы занятий и дидактические материалы к ним разработаны педагогами с учетом психолого-физиологических особенностей детей и уже апробированы в дошкольных общеобразовательных учреждениях.

2. Принцип индивидуальной направленности.

Осуществляется в процессе индивидуальной работы на компьютере в индивидуальном темпе, соответствующем развитию ребенка.

3. Принцип лично-ориентированной направленности.

Известно, что в условиях групповой деятельности в дошкольном учреждении ребенку не хватает внимания со стороны воспитателя, вынужденного разделять его со всеми детьми. При осуществлении индивидуальной работы за компьютером ребенок осознает, что компьютерная программа предназначена именно для него, и он является хозяином игровой ситуации. Именно он – единственный и главный объект внимания электронного наставника, и это имеет особенную ценность для ребенка и обуславливает его интерес и успешность деятельности.

4. Принцип сознательности и активности.

Сознательное усвоение знаний, являющееся необходимым условием превращения общественного опыта в личный, осуществляется эффективно только в самостоятельной активной деятельности. Компьютер можно рассматривать как универсальную игрушку, умеющую настраиваться на конкретного ребенка, терпеливо реагировать на его различные действия, общаться с ним, обеспечивая адекватную самостоятельную деятельность в зоне его ближайшего развития.

5. Принцип наглядности и моделирования.

Наглядно-образные компоненты мышления играют исключительно важную роль в развитии дошкольника. Графические и интеллектуальные возможности компьютера позволяют осуществлять моделирование дидактических понятий, создавая новую предметную реальность, в которой ребенок является уже не просто созерцателем, но и активным деятелем.

6. Принцип познавательной мотивации.

Для реализации своих игровых потребностей ребенок должен уметь играть, а, значит, иметь соответствующий уровень развития. Таким образом, стремление хорошо играть и получать от этого удовольствие, в условиях специально организованной дидактической среды побуждает его обладать необходимыми для этого знаниями, умениями и навыками.
7. Принцип проблемности.

В ходе проведения игры ребенок должен решить конкретную дидактическую проблему, используя для этого необходимые накопленные знания, выработанные умения и навыки. Находясь в новых практических условиях, ребенок осуществляет самостоятельную поисковую деятельность, активно развивая при этом интеллектуальную, мотивационную, волевую, эмоциональную и другие сферы своей индивидуальности.

8. Принцип прочности и связи теории с практикой.

Принцип прочности вытекает уже из реализации вышеперечисленных принципов. Кроме того, необходимо отметить, что полученные знания и умения имеют ценность в глазах ребенка только тогда, когда их можно использовать в своих интересах. Они быстро утрачиваются без регулярного практического применения. Поэтому практическое использование полученных знаний и умений в условиях игровой компьютерной среды является эффективным способом продолжения их усвоения.

Срок реализации программы – один год.

Количество учебных тем – 36.

Рекомендуемая периодичность – 1 занятие в неделю в домашних условиях; 2 занятия в неделю продолжительностью 20 мин. для изучении одной учебной темы в условиях образовательного учреждения.

Организация занятий.

Изучение каждой учебной темы (в одно занятие в домашних условиях и в два – в условиях образовательного учреждения) делится на четыре стадии.

Первая стадия (вводная) посвящена знакомству с обучающей историей, связанной с изучаемым игровым материалом. Для иллюстрации материала используется презентация (с помощью диапроектора, интерактивной доски ли просто одного из компьютеров). Эта стадия может завершаться обсуждением проблемы, поставленной в тексте. Форма работы – коллективная. Продолжительность стадии – 10-15 мин.

Вторая стадия (подготовительная) – выполнение упражнений в рабочих тетрадях. Материалы упражнений связаны с содержанием текущей обучающей истории. Форма работы – индивидуальная. Продолжительность стадии – 5-10 мин.

Третья стадия (рабочая) – выполнение заданий на компьютерах. Дидактическая часть заданий состоит из упражнений, связанных с содержанием рабочей тетради и обучающей истории. После их завершения выполняется творческое задание в виде работы с графическими конструкторами (по образцу или примеру в рабочей тетради). Форма работы – индивидуальная. Продолжительность стадии – 15-20 мин.

Образовательные задачи программы:

- знакомство с числами от 0 до 100, написание цифр по точкам в клетке;

- формирование умений сопоставления цифры, числа и количества предметов от 1 до 20;

- освоение прямого и обратного порядкового счета;

- освоение навыков определения и заучивания состава числа в пределах первого десятка;

- освоение операций сравнения чисел по количеству, знакомство с понятиями "больше", "меньше", "равно";

- освоение приемов использования основных математических знаков "+", "–", "=", ">", "<" при решении примеров и задач;

- освоение навыков придумывания задач по рисунку, их решения с опорой на наглядный материал;

- освоение навыков решения составных задач в два действия по рисунку;

- освоение навыков решения математических цепочек;

- освоение навыков решения примеров с пропущенными числами и математическими знаками;

- развитие умений сопоставления предметов по различным признакам (количеству, форме, цвету, размеру), классификации по группам;

- формирование навыков решения логических задач на выделение лишних предметов в группе (операция анализа), установление соответствий между отдельными предметами (операция синтеза);

- развитие навыков использования полученных теоретических знаний в практической деятельности: решении головоломок, выполнении графических работ (конструировании);

- развитие представлений о геометрических фигурах (треугольник, квадрат, прямоугольник, круг, овал, многоугольник, пирамида, призма, цилиндр);
- развитие умений ориентировки на плоскости, в строчке и столбике клеток;

- развитие умений решения учебных задач в соответствии с условными обозначениями (какуро, японский кроссворд) и игровыми правилами (судоку).
Оригинальность программы заключается в широком использовании популярных математических игр какуро, судоку и японский кроссворд с упрощенными правилами. Введение этих игр в учебную программу не только способствует повышению ее привлекательности и разнообразию, но и создает условия для использования теоретических знаний ребенка в его любимой практической деятельности – игре.

РАЗДЕЛ 1. ИНСТРУКЦИЯ ПО ЭКСПЛУАТАЦИИ

1. УСТАНОВКА ПРОГРАММЫ

Установка программы осуществляется путем запуска файла setup.exe с компакт-диска.
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Рис. 1. Начало установки программы.
После нажатия на кнопку "Далее" появляется предложение о выборе папки, куда будет установлена программа.
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Рис. 2. Выбор папки, в которую будет установлена программа.
После нажатия на кнопку "Далее" производится окончательная установка на жесткий диск компьютера. Если на предыдущем этапе папка установки не была изменена, то программа устанавливается в папку "MATHEMAT".
2. РАЗМЕЩЕНИЕ ПРОГРАММЫ В КОМПЬЮТЕРЕ

В папке "MATHEMAT" находятся десять папок: девять – игровых, начиная с "MCHAI" и заканчивая "MVORO", еще одна – с презентациями, и два отдельных файла: "Mathemat.swf" и "Logosha.ico" (Рис. 3).
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Рис. 3. Расположение практикума на жестком диске.
Учебная программа запускается из файла "Mathemat.swf". Файл "Logosha.ico" используется для создания иконки запуска программы.

	Если файлы учебных программ не запускаются, то это означает, что отсутствует флеш-проигрыватель, который обычно установлен в компьютере, подключенному к Интернету. Последнюю версию флеш-проигрывателя можно установить бесплатно с помощью страницы сайта "FlashPlayer": http://flashplayer.ru/flashplayer.php.

В случае возникновения проблем, более подробно с особенностями установки проигрывателя для различных Интернет-броузеров можно ознакомиться на странице сайта "Центр Софта": http://www.centersofta.ru/tag/adobe-flash-player.

Чтобы не набирать эти адреса вручную, можно воспользоваться ссылками сайта "Логозаврия" на странице http://www.logozavr.ru/754/ (первая строка правого меню "Если игры не запускаются" сайта: http://www.logozavr.ru).

И, наконец, если нет возможности скачать флеш-плейер из Интернета, то можно установить его с помощью файла "flashplayer_10_sa.exe", поставляемого на компакт-диске вместе с программой "Обучение грамоте".




3. УЧЕБНАЯ ПРОГРАММА

Учебная программа состоит из тридцати шести тем. Количество занятий, отведенных на изучение каждой темы – по усмотрению проводящего эти занятия.
Таблица №1. Учебная программа практикума.
	№ п/п
	Название темы
	Содержание темы

	1.
	Один - много
	Знакомство с главными героями, актуализация мотивации к изучению математики. Освоение компьютерных игр.

	2.
	Цифра один.
	Запись цифры. Распознавание предметов с количеством один.

	3.
	Цифра два.
	Запись цифры. Распознавание предметов с количеством два.

	4.
	Цифра три.
	Запись цифры. Распознавание предметов с количеством три. Состав числа.

	5.
	Сравнение чисел.
	Нумерация. Прямой и обратный счет, расстановка чисел в порядке возрастания и убывания. Сравнение чисел, понятия "больше – меньше", их запись.

	6.
	Геометрическая красота.
	Освоение начальных понятий о геометрической и математической гармонии, заключающихся во взаимном расположении предметов и цифр. Закрепление навыков сравнения чисел.

	7.
	Цифра четыре.
	Запись цифры. Распознавание предметов с количеством четыре. Состав числа.

	8.
	Головоломка судоку (начальный уровень).
	Освоение математической игры судоку. Сравнение чисел.

	9.
	Цифра пять.
	Запись цифры. Распознавание предметов с количеством пять. Состав числа. Сложение в пределах пяти.

	10.
	Головоломка какуро (начальный уровень).
	Освоение математической игры какуро. Сравнение чисел.

	11.
	Головоломка какуро (продвинутый уровень).
	Освоение продвинутого уровня какуро. Распознавание предметов со схожей формой.

	12.
	Решение задач по рисунку: запись ответа.
	Освоение навыка составления задач по рисунку. Определение знака операции "плюс" или "минус" в задаче. Запись ответа.

	13.
	Решение задач по рисунку: запись решения.
	Развитие навыков решения задач по рисунку. Запись решения.

	14.
	Цифра шесть.
	Запись цифры. Распознавание предметов с количеством шесть. Состав числа.

	15.
	Японский кроссворд (начальный уровень).
	Освоение упрощенной версии головоломки японский кроссворд. Сравнение чисел.

	16.
	Цифра семь.
	Запись цифры. Распознавание предметов с количеством семь. Состав числа.

	17.
	Геометрические закономерности.
	Знакомство с геометрическими узорами. Разгадывание закономерностей их составления.

	18.
	Математические закономерности.
	Знакомство с математическими закономерностями, выраженными в геометрических рисунках. Разгадывание закономерностей их составления.


Таблица №1. Учебная программа практикума (продолжение).
	№ п/п
	Название темы
	Содержание темы

	19.
	Цифра восемь.
	Запись цифры. Распознавание предметов с количеством восемь. Состав числа.

	20.
	Цифра девять.
	Запись цифры. Распознавание предметов с количеством девять. Состав числа.

	21.
	Головоломка какуро (высокий уровень)
	Освоение высокого уровня какуро. Сравнение чисел и числовых выражений.

	22.
	Состав числа.
	Использование знания состава числа как способ решения простых математических выражений.

	23.
	Нахождение неизвестного в равенстве.
	Знакомство с математическими выражениями с пропущенными компонентами.

	24.
	Выбор знаков пропущенных операций в равенстве.
	Определение знаков пропущенных операций в равенстве.

	25.
	Цифра ноль.
	Запись цифры. Решение примеров с нулем.

	26.
	Решение математических цепочек по рисунку.
	Освоение навыков решения математических цепочек по рисунку.

	27.
	Решение математических цепочек по схеме.
	Освоение навыков решения математических цепочек по схеме.

	28.
	Решение математических цепочек с пропущенными знаками.
	Освоение навыков решения математических цепочек с пропущенными знаками и числами.


	29.
	Решение составных задач.
	Освоение навыков решения составных задач в два действия.

	30.
	Составление задач к примерам.
	Освоение навыков составления задач к сложным выражениям (математическим цепочкам).

	31.
	Решение сложных математических цепочек.
	Освоение навыков решения математических цепочек с пропущенными компонентами.

	32.
	Геометрия вокруг нас.
	Развития навыков распознавания предметов геометрической формы в окружающей природе.

	33.
	Число десять.
	Запись числа. Распознавание предметов с количеством десять. Состав числа.

	34.
	Счет десятками.
	Освоение навыка счета десятками.

	35.
	Числа второго десятка.
	Нумерация в пределах второго десятка. Решение примеров.

	36.
	Как считать до ста?
	Нумерация в пределах ста. Решение примеров.


Учебная программа может выполняться в одном из двух режимов: "ПАКЕТ" или "МЕНЮ". В режиме "ПАКЕТ" игры запускаются автоматически в строго определенном порядке, согласно программе компьютерного занятия. В режиме "МЕНЮ" можно выбрать игру из меню (подробнее об этом – в "7. Жилище динозаврика"). Этот режим предназначен для индивидуальной работы, например, в коррекционной деятельности, когда выполнять всю программу занятия необязательно, а можно ограничиться только определенными играми.
4. КОМПЬЮТЕРНЫЕ ИГРЫ

Для реализации учебной программы используется восемь компьютерных игр, каждая из которых представляет собой инструмент для реализации определенной дидактической операции. Назначение игр приведено в Таблице №2.

Таблица №2. Используемые игры.
	№

п/п
	Название игры
	Назначение игры
	Игровой

персонаж
	Название

игровой папки

	1.
	"Нарисуй цифру"
	Знакомство с заданными цифрами. Запись состава числа, представленного изучаемой цифрой.
	Гном
	MGNOM

	2.
	"Укажи картинку"
	Выделение картинок, не соответствующих остальным в группе (операция анализа).
	Песец
	MSNEG

	3.
	"Разбей на группы"
	Классификация картинок по группам.
	Моржи
	MMORZ

	4.
	"Найди пару"
	Установление соответствия между картинками по заданным признакам (операция синтеза).
	Тюлень
	MTULE

	5.
	"Посчитай"
	Решение примеров на знание состава числа, решение упрощенной головоломки судоку.
	Сова
	MSOVA

	6.
	"Какуро"
	Решение упрощенной головоломки какуро.
	Ворон
	MVORO 

	7.
	"Заполни"
	Заполнение таблицы по правилу: в каждой строке и столбце не должно быть одинаковых картинок (аналог головоломки "Поиск девятого").
	Чайка
	MCHAI

	8.
	"Кроссворд"
	Восстановление закодированной картинки (упрощенный аналог головоломки "Японский кроссворд").
	Медведь
	MMEDV


В учебной программе эти игры используются согласно порядку, представленному в следующей таблице.

Таблица №3. Порядок игр, используемых в учебной программе практикума.
	Темы

п/п
	Нарисуй цифру
	Укажи картинку
	Разбей на группы
	Найди пару
	Посчитай
	Какуро
	Заполни
	Японский кроссворд

	1.
	
	2
	1
	3
	
	
	
	

	2.
	1
	3
	2
	4
	
	
	
	

	3.
	1
	2
	3
	4
	5
	
	
	

	4.
	1
	2
	3
	4
	5
	
	
	

	5.
	1
	2
	3
	4
	5
	
	
	

	6.
	
	1
	2
	3
	4
	
	5
	

	7.
	1
	2
	3
	4
	5
	
	6
	

	8.
	
	1
	2
	3
	4
	
	5
	

	9.
	1
	2
	3
	4
	5
	
	6
	

	10.
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	

	11.
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	

	12.
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	

	13.
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	

	14.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	

	15.
	
	1
	2
	5
	3
	4
	7
	6

	16.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	17.
	
	1
	2
	5
	3
	4
	6
	7

	18.
	
	1
	2
	5
	3
	4
	6
	7

	19.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	20.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	21.
	
	1
	2
	5
	3
	4
	6
	7

	22.
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	23.
	
	1
	4
	5
	2
	3
	6
	7

	24.
	
	1
	2
	5
	3
	4
	6
	7

	25.
	1
	3
	
	5
	2
	4
	6
	7

	26.
	
	1
	
	2
	3
	4
	5
	6

	27.
	
	1
	
	2
	3
	4
	5
	6

	28.
	
	1
	
	2
	3
	4
	5
	6

	29.
	
	1
	
	4
	2
	3
	5
	6

	30.
	
	1
	
	4
	2
	3
	5
	6

	31.
	
	1
	
	4
	2
	3
	5
	6

	32.
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7

	33.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	34.
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8

	35.
	1
	2
	
	3
	4
	5
	6
	7

	36.
	1
	2
	
	5
	3
	4
	6
	7


Все эти игры могут запускаться автоматически, по мере прохождения учебной программы занятия (режим "Пакет"), или по выбору (режим "Меню").

Для повышения мотивации выполнения учебных заданий используются также развивающая игра "Мозаика", которая становится доступной после завершения всех заданий текущего занятия. Она представляет собой конструктор для рисования по контуру, образцу, примеру, выполнения симметричной дорисовки, составления орнаментов. Автономно игра может запускаться из папки MMOLB.
Развивающую игру выполнять необязательно. При переходе к новой теме учебной программы результаты ее проведения не учитываются.

Описание компьютерных игр приведено в Приложении №1.

5. ОБЩИЕ ЭЛЕМЕНТЫ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР

Компьютерная игра – это деятельность с помощью компьютера, ограниченная правилами и имеющая определенные цели. Каждая применяемая игра является оригинальной средой, позволяющей работать с определенно структурированными упражнениями.

С целью упрощения использования отдельные элементы игр унифицированы.

В верхней части игровой среды отображается название игры. Оно соответствует игровому заданию.
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Рис. 4. Интерфейс одной из игр.
Слева от названия игры, в зеленом овальном окошке, выводится количество правильно выполненных действий, а справа, в красном окошке, – количество допущенных ошибок.

В верхнем правом углу находится кнопка для прерывания игры. При принудительном выходе из игры ее необходимо выполнить заново.

В средней части игровой среды располагается дидактический материал: картинки, буквы, условные обозначения и прочие элементы. Для выполнения действий их необходимо перетаскивать (на рисунке ниже) или кликать на них мышью (на рисунке выше).
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Рис. 5. Пример дидактического материала игры.
После выполнения всех заданий, при наличии ошибок, предлагается выполнение работы над ошибками (кроме первых занятий). Задания, в которых были допущены ошибки, нужно выполнить снова.
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Рис. 6. Режим работы над ошибками.
После завершения работы выводится грамота. Для того, чтобы видеть результаты выполненных действий, грамоту можно перемещать по экрану мышью с прижатой левой кнопкой.
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Рис. 7. Завершение игры.
Кликнув мышью на печать "ОК", можно вернуться на игровую карту для выполнения следующего задания или завершения занятия.

6. ИГРОВАЯ КАРТА

Учебная программа реализуется с помощью игровой карты, обеспечивающей последовательность выполнения игровых упражнений. На ней размещаются игровые персонажи – образы героев обучающих историй, служащие одновременно кнопками запуска соответствующих игр. Запуск карты осуществляется из файла "Mathemat.swf".
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Рис. 8. Игровая карта.
Очередность выполнения игр показывается с помощью динозаврика. Его местоположение возле одного из игровых персонажей указывает на то, что соответствующую игру необходимо запустить, кликнув мышью по этому персонажу.

Чтобы обеспечить последовательность выполнения заданий, на игровой карте доступными являются только те игры, игровые персонажи которых присутствуют. По мере выполнения программы занятия они появляются на игровой карте.

После выполнения учебной программы текущего занятия динозаврик выставляется возле своего жилища, расположенного на игровой карте в корнях дерева. После посещения этого жилища результаты выполнения программы автоматически сохраняются и становится доступной развивающая игра "Мозаика". Кроме того, при следующем запуске программы "Mathemat.swf" будет установлена новая учебная тема.

7. ЖИЛИЩЕ ДИНОЗАВРИКА

Вход в жилище главного героя расположен в корнях дерева в центре игровой карты. Здесь можно посмотреть результаты выполнения всех заданий, а также изменить при необходимости текущую учебную тему или установить режим работы "МЕНЮ".
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Рис. 9. Жилище динозаврика.
Порядковый номер и название текущей учебной темы отображаются в верхней части игровой среды. Справа от них находится кнопка выхода из жилища, слева – кнопка просмотра результатов выполнения занятий, служащая одновременно для смены учебной темы, а также установки режима "МЕНЮ".

Результаты выполнения заданий отображаются в центральной части на соответствующих иконках (пиктограммах) игр в виде одного из трех призов:
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 Приз "Звездочка" – в игре не сделано ни одной ошибки.
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 Приз "Флажок" – в игре мало ошибок (меньше, чем правильных действий).
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 Приз "Пирамидка" – в игре много ошибок (больше, чем правильных действий).

Ход выполнения учебной программы отображается в нижней части. Выделенные цифры в желтых рамках означают, что занятия с соответствующими темами уже были выполнены.

Наличие мольберта говорит о том, что учебная программа занятия завершена, ее результаты сохранены, и теперь доступна игра "Мозаика".
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 Кнопка с изображением динозаврика, предназначена для просмотра результатов выполнения занятий и смены учебной темы. Если кликнуть на нее мышью, то эта кнопка изменяется на кнопку с изображением совы [image: image13.png]


. После этого становятся доступными все нижние кнопки с номерами занятий. Кликнув на одну из них, можно видеть результаты соответствующего занятия.

Для принудительного изменения текущей учебной темы необходимо при наличии кнопки [image: image14.png]


 выбрать соответствующую кнопку с буквой, а затем кликнуть на кнопку [image: image15.png]


, возвратив кнопку [image: image16.png]


. Без этого возврата (подтверждения) смена учебной темы невозможна.
При этом автоматически устанавливается режим "МЕНЮ", что можно увидеть по изменению курсора мыши: при наведении на пиктограмму игры ее стрелка меняется на изображение ладони, что говорит о том, что нажатие на левую кнопку мыши приведет к запуску соответствующей игры. Возврат на игровую карту отменяет этот режим и устанавливает прежний – "ПАКЕТ".

Для того чтобы обнулить учебную программу, то есть очистить статистику и начать с первого занятия, нужно выполнить определенные условия. Они предохраняют от случайного обнуления со стороны ребенка.

1. Необходимо, чтобы учебная программа последнего занятия "Тема 36. Как считать до ста?" была выполнена. В противном случае ее нужно выполнить вам самим, это не займет много времени.

2. Необходимо, чтобы была установлена учебная тема "Тема 36. Как считать до ста?". Если вы только что выполнили учебную программу этого занятия, то эта тема уже будет установлена; если же эта программа была выполнена когда-то раньше, то последнюю тему нужно установить, используя кнопки [image: image17.png]


 и [image: image18.png]


.

3. При выбранной теме "Тема 36. Как считать до ста?" нужно установить первую тему "Тема 1. Один - много". Сразу же после подтверждения этой установки кнопкой [image: image19.png]


 произойдет обнуление учебной программы и учебный процесс можно начинать сначала.

Примечание: Статистические результаты выполнения учебной программы могут быть утеряны, если на компьютере проводились работы по удалению временных файлов (типа запомненных паролей, историй просмотров, "cookie" и пр.).
8. ТЕХНОЛОГИЯ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ПРОГРАММЫ

Практикум для изучения математики содержит следующие компоненты:

1. Компьютерную программу, состоящую из сервисной (запускающей) программы и 9 игр, реализующих 227 учебных и 36 развивающих упражнения.

2. Учебно-методическое пособие "Инструкция по эксплуатации. Сборник дидактических материалов", содержащее необходимые сведения для организации учебного процесса.

3. Учебно-методическое пособие "Логошины истории", включающее набор обучающих историй для изучения учебных тем.
4. Набор из 36 презентаций в формате Word для иллюстрации обучающих историй во время их чтения.
5. Учебное пособие "Рабочая тетрадь" для предварительной подготовки к работе за компьютером.

Компьютерное учебное занятие требует от пользователя, тем более от дошкольника, определенной подготовки. Он должен владеть начальными навыками работы на компьютере и иметь знания, необходимые для изучения новой темы. Поэтому технология использования программы "Математика" построена на интеграции новых компьютерных технологий и традиционных, основанных на использовании учебников и рабочих тетрадей. Проведение каждого занятия разделяется на три стадии.
[image: image20.png]YyeGHo-MeToamMueckue

noco6us

1. 3HakoMcTBO
c obyyatoLuei nctropueit
(norpyxeHue)

¥

2. Pa6ota c TeTpaabio
(anpo6auus)

]

3. Pa6ota
C KOMNbLIOTEPOM
(ocBOEHMe Ha NpakTuke)





Рис. 10. Блок-схема проведения занятия.
Первая стадия (вводная) посвящена знакомству с соответствующей обучающей историей. Во время чтения и обсуждения история иллюстрируется соответствующей презентацией. На этом этапе поясняются сложные моменты, связанные с изучением новой темы. Стадия может завершаться выполнением задания или обсуждением проблемы, поставленной в тексте.

Вторая стадия (подготовительная) – выполнение упражнений в рабочих тетрадях. Материалы упражнений связаны с содержанием обучающей истории.

Третья стадия (рабочая) – выполнение заданий на компьютерах. Игровые задания становятся доступными по очереди, согласно учебной программе занятия. Неудачно завершенное упражнение можно запустить снова, улучшив показатели выполнения программы.

9. РЕКОМЕНДАЦИИ ДЛЯ ОРГАНИЗАЦИИ И ПРОВЕДЕНИЯ ЗАНЯТИЙ
Ниже представлены советы и рекомендации по особенностям проведения занятий. Они предназначены специалистам, проводящим занятия в образовательных учреждения, а также родителям, использующим компьютер в домашних условиях.
1. Придерживайтесь соблюдения строгого порядка организации занятия: сначала – чтение обучающей истории; затем – работа в рабочей тетради; и затем только – работа на компьютере.

2. На первой стадии занятия читается обучающая история. При этом важно вызвать у детей чувство сопереживания с главным героем, подвинуть их на то, чтобы они задавали уточняющие вопросы, связанные с содержанием текста. Многие из историй заканчиваются предложением поиграть в дидактическую игру, обсудить проблемные вопросы, и это – важная часть учебной программы занятия, ее не следует пропускать.

3. На второй стадии занятия проводится выполнение заданий в рабочих тетрадях. При этом желательно выяснить, как дети понимают то, что им предстоит сделать. После выполнения заданий в тетрадях нужно оценить и обсудить выполненные работы, и лишь после этого перейти к выполнению заданий на компьютерах.
4. При проведении первых занятий на компьютерах нужно помогать детям, пока они не привыкнет к играм. Далее они могут работать самостоятельно. По завершению работы нужно проверить ее результаты, посетив жилище динозаврика, а уж только потом выходить из программы.
5. Постарайтесь приучить детей к тому, что неудачно выполненное задание нужно переделывать. В рабочей тетради – это упражнения с ошибками (неправильные действия можно стереть ластиком в процессе проверки или обсуждения), а в компьютерной среде – игры, которые оценены призом "Пирамидка" или даже "Флажок" (в зависимости от уровня подготовки).
6. При наличии затруднений можно перенести оставшиеся невыполненными упражнения на следующее занятие. При посещении жилища динозаврика происходит сохранение результатов занятия, и при следующем запуске выполнение программы продолжится с того места, на котором она была прекращена.

7. Для синхронизации работы в группе (в соответствии с изучаемой темой и обучающей историей) необходимо изменять номер занятия (темы) для тех детей, которые не успели выполнить предыдущие задания накануне или отсутствовали. Для этого нужно заходить в жилище динозаврика.

8. При работе пользуйтесь сборником дидактических материалов, где имеется подробная информация обо всех используемых в компьютерных играх упражнениях.

9. Занятия нужно проводить регулярно, желательно по выбранным определенным дням недели. Это поможет сформировать у ребенка начальные навыки регулярной учебной деятельности, так необходимые для последующего обучения в начальной школе.
10. Не проводите больше одного занятия в день – ребенку может быстро наскучить учебный процесс, или же он начнет допускать большое количество ошибок. Помните, что зачастую дети не замечают своей усталости и стремятся к продолжению игровой деятельности в ущерб ее эффективности и своему здоровью.

11. С помощью сборника дидактических материалов вы можете запускать автономно (не используя игровую карту) любое игровое упражнение учебной программы. Имена соответствующих файлов приведены в конце названий упражнений и заключены в квадратные скобки.
РАЗДЕЛ 2. КОНСПЕКТ ЗАНЯТИЙ
Назначение конспекта

Конспект предназначен для оказания помощи проводящему занятия на всех его стадиях: вводной, подготовительной, рабочей.

Стадия 1 (вводная). Чтение обучающей истории.
На этой стадии проводится чтение обучающей истории и обсуждение поставленных в ней задач: (проведение игр, решение примеров, разбор ответов на вопросы и пр.). Чтение сопровождается показом соответствующей презентации из папки "ПРЕЗЕНТАЦИИ" (с помощи диапроектора, интерактивной доски или просто компьютера).
Номер страницы презентации, соответствующий читаемому фрагменту обучающей истории, указан в ее тексте в квадратных скобках. Номер страницы располагаются в ее нижнем правом углу. Для лучшей визуализации показ презентации рекомендуется проводить в режиме "Предварительный просмотр", используя для смены страниц клавишу PageDown.
Стадия 2 (подготовительная). Выполнение заданий в рабочей тетради.
В начале этой стадии дети рассматривают на соответствующей странице задания по порядку, слушая пояснения проводящего занятия. Пояснения по выполнению упражнений следует проводить только для тех из них, которые детям пока еще не знакомы.

В ходе выполнения упражнений проводящий занятия оказывает помощь нуждающимся, а также контролирует ошибки.

Начиная с изучения Темы 4, когда будет освоена базовая часть компьютерных игр, детям, особенно быстро выполнившим свои задания, можно досрочно разрешать работу на компьютерах.

Стадия 3 (рабочая). Проведение занятия на компьютерах.
На этой стадии дети выполняют задания на компьютере. В начале этой стадии, особенно при изучении первых трех учебных тем, проводящий занятия знакомит детей с еще неосвоенными играми. Для этого он запускает соответствующие файлы из игровых папок и показывает детям особенности проведения игровой деятельности. Название игрового файла состоит из названия игровой папки (буквами английского алфавита) и порядкового номера учебной темы. Это название указывается в конспекте занятий в квадратных скобках после названия игры. Проводящий занятия открывает соответствующую папку и запускает соответствующую по порядку игру. Для лучшей визуализации рекомендуется развернуть окно программы в полный экран.
После предварительного знакомства с новыми играми дети садятся за свои компьютеры. Для правильного ведения статистики проводящий занятия контролирует правильность занятия каждым ребенком его рабочего места. При этом рекомендуется, чтобы на каждом компьютере была уже запущена обучающая среда, развернутая в полный экран (чтобы исключить для детей случайный запуск других программ на Рабочем столе).
Рекомендуется также, чтобы в запуске обучающей среды в условия образовательного учреждения дети участия не принимали (чтобы случайно не запустить другую программу или что-то удалить).

Далее игры будут запускаться автоматически, по мере их выполнения, детям остается просто отслеживать перемещение динозаврика и играть в них.

Тема 1. Один - много

Цель:

- знакомство с главными героями обучающих историй, рабочей тетрадью, компьютерными играми;

- актуализация мотивации к изучению математики;

- освоение основного набора компьютерных игр.
Стадия 0. Организация занятий.

1. Знакомство с компьютерным классом.

2. Повторение правил поведения в компьютерном классе:

    1) Покидать свои места нельзя. Если возникает какой-то вопрос, то нужно просто поднять руку и ждать.

    2) Нужно следить за своей осанкой, постоянно соблюдать "правильную позу".

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Один - много".

Вопрос для обсуждения: Зачем нам нужна математика?

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

После обсуждения обучающей истории детям раздают рабочие тетради. Они раскрывают их на соответствующей странице и рассматривают задания по порядку, слушая пояснения проводящего занятия.

2.1. Задание 1 "Раздели на группы".
Нужно распределить восемь картинок на две группы: левую (обозначена розой), в которой один предмет, и правую (букет), в котором – много. Для этого необходимо соединить карандашом картинки с розой или букетом.

2.2. Задание 2 "Найди пары".
Каждую картинку из верхнего ряда нужно соединить с нижней, на которой изображено столько же предметов, сколько и на верхней.

2.3. Задание 3 "Укажи лишнее".
В каждом из четырех рядов нужно зачеркнуть картинку, на которой количество предметов не совпадает с остальными.

2.4. Задание 4 "Раскрась".
Нужно раскрасить рыбку в желтый цвет, а плавники и хвост – в красный.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

После завершения работы в тетрадях на интерактивной доске (диапроекторе, учительском компьютере) для предварительного знакомства производится запуск обучающей среды (файл Mathemat.swf).

3.1. Знакомство с обучающей средой [Mathemat].

[image: image21.png]



Логоша живет на острове, в центре которого находится большое дерево. На этом занятии Логоша будет играть с моржами, песцом и тюленем.

Далее дети знакомятся с играми, которые будут использованы в текущем занятии. Для этого проводящий занятия поочередно запускает игры, пользуясь их названиями (записаны в квадратных скобках буквами английского алфавита). Окно с обучающей средой не закрывается (просто сворачивается), оно будет использовано позднее.

3.2. Игра с моржами [MMorz01].

Игра называется "Один – много". В ней нужно распределить картинки на две группы. В левой группе, помеченной цифрой один, должны находиться картинки, на которых изображен один предмет, а в правой группе, помеченной звездочкой, – остальные.

[image: image22.png]



Картинки переносятся так: выбираем нужную, нажимаем левую кнопку мыши, перетаскиваем в нужное место, отпускам кнопку.

Если все картинки распределены правильно, игра заканчивается и можно играть в следующую. Если же были допущены ошибки, то их нужно будет исправить и перераспределить заново.

3.3. Игра с песцом [MSneg01].

Игра называется "Что лишнее?". Нужно внимательно рассмотреть четыре картинки, пересчитать, сколько на них изображено предметов, и определить, какая из этих картинок – лишняя. После этого указать на нее мышкой и нажать ее левую клавишу.
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Если в каком-нибудь задании были допущены ошибки, то его нужно будет выполнить снова.

3.4. Игра с тюленем [MTule01].

Название игры – "Найди пару". В ней нужно для каждой из трех картинок, расположенных в верхнем ряду, подобрать пару – картинку из нижнего ряда, на которой было бы изображено столько же предметов, как и на верхней. Для этого нужно выбрать картинку из нижнего ряда, нажать левую кнопку мышки и перетащить картинку на верхнюю.
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Если в каком-нибудь задании были допущены ошибки, то его нужно будет выполнить снова.

3.5. Домик Логоши.

Далее проводящий занятия разворачивает окно с обучающей средой и показывает, как посетить домик динозаврика. Это необходимо для записи результатов проведения занятия. В последующем, такую процедуру дети обязаны выполнять на каждом занятии.
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Логоша живет в пещерке, которая расположена в корнях дерева. После завершения последней игры нужно обязательно посетить это место, ведь там находится приз для тех, кто выполнил все задания.

Указав на мольберт, можно поиграть в призовую игру.

3.6. Игра "Мозаика" [MMolb01].

В этой игре нужно сконструировать из геометрических фигур рыбку, которая обозначена на игровом поле линиями. Для этого нужно выбирать необходимые фигуры из кассы, расположенной в нижнем ряду, и перетаскивать их на игровое поле.
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Можно изменять цвет фигур с помощью кассы, расположенной в левом ряду.

Белый прямоугольник в правом верхнем углу предназначен для удаления всех выставленных из кассы фигурок. После этого работу можно начинать сначала.

Круглая кнопка с крестиком в правом верхнем углу предназначена для завершения игры.

3.7. Начало компьютерных занятий.

После предварительного знакомства с компьютерными программами производится распределение рабочих мест, дети садятся за свои компьютеры. Проводящий занятия фиксирует это распределение, чтобы на дальнейших занятиях контролировать его (для правильного ведения статистики).
Далее проводятся запуски обучающей среды на каждом компьютере. После этого желательно развернуть окно программы в полный экран, чтобы исключить для детей случайный запуск других программ на Рабочем столе.

В запуске обучающей среды в условия образовательного учреждения дети участия никогда не принимают (чтобы случайно не запустить другую программу или что-то удалить).

Далее игры будут запускаться автоматически, по мере их выполнения, детям остается просто отслеживать перемещение динозаврика и играть в них.

_____________________________________________________________________________

Тема 2. Цифра один.
Цель:

- изучение цифры один;

- знакомство с игрой "Нарисуй цифру";

- знакомство с системой оценки проведения игр.
Стадия 1. Чтение обучающей истории "Зачем нужна математика?"
Вопрос для обсуждения: Зачем нам нужна математика, ведь для того, чтобы считать, есть калькуляторы и компьютеры? (она развивает наше мышление)

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.
2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру один, соединяя точки. Необходимо обратить внимание детей, что делать это нужно в виде рисования двух линий по порядку, приведенному выше

2.2. Задание 2 "Обведи картинки с одним предметом".

Нужно обвести квадратиком те картинки, на котором изображен один предмет.

2.3. Задание 3 "Укажи лишнее".

В каждом из двух рядов нужно зачеркнуть одну картинку, которая отличается от других количеством предметов, на ней изображенных.

2.4. Задание 4 "Раздели на группы".

Нужно распределить восемь картинок на две группы, в одной из которых один предмет, а в другой – не один. Для этого необходимо соединить карандашом картинки с одним цветком или несколькими.

2.5. Задание 5 "Раскрась".

Нужно раскрасить рыбку в желтый цвет, а плавники и хвост – в красный.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.
На этом этапе перед началом работы на компьютерах дети должны познакомиться с новой игрой. Про остальные игры рассказывать не стоит, они были изучены на предыдущем занятии. В случае возникновения затруднений с этими играми можно оказывать помощь индивидуально.

3.1. Игра с гномом [MGnom02]

Игра называется "Нарисуй цифру". В ней нужно нарисовать цифру с помощью линий. Линии рисуются с помощью подсказок – красных точек. На точки нужно указывать по порядку, в котором рисуется цифра на бумаге, начиная с самой первой и заканчивая последней. На какую точку нужно каждый раз указывать мышкой – подсказывает мигающий кружок. Когда все точки линии указаны, то компьютер заменяет их на синюю линию.
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3.2. Знакомство с системой оценки проведения игр
Далее проводящий занятия запускает обучающую среду, заходит в домик Логоши и с помощью кнопки с изображением динозаврика [image: image28.png]


 в левом верхнем углу устанавливает режим изменения учебной темы. Далее он выбирает на нижней панели предыдущую тему (желательно, чтобы выполненные игры уже имели разнообразную оценку) и знакомит детей с системой оценки проведения игры.
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 Приз "Звездочка" – в игре не сделано ни одной ошибки.
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 Приз "Флажок" – в игре мало ошибок (меньше, чем правильных действий).
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 Приз "Пирамидка" – в игре много ошибок (больше, чем правильных действий).

Далее нужно сообщить, что для получения более лучшего приза любую игру можно переиграть.

3.3. Продолжение компьютерных занятий.

Дети садятся за свои рабочие места, проводящий занятия контролирует это распределение по списку. Далее проводятся запуски обучающей среды на каждом компьютере.

_____________________________________________________________________________
Тема 3. Цифра два.

Цель:

- изучение цифры два;

- знакомство с игрой "Посчитай";

- знакомство с игрой "Орнамент".

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Два малыша и число два".
Обсуждение по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру два, соединяя точки. Необходимо обратить внимание детей, что делать это нужно в виде рисования трех линий по порядку, приведенному выше

2.2. Задание 2 "Реши пример".
В этом задании нужно записать решение примера 1+1=2, соединяя точки. Необходимо обратить внимание детей, что делать это нужно в виде рисования линий по порядку.

2.3. Задание 3 "Обведи картинки с двумя предметами".

Нужно обвести квадратиком те картинки, на котором изображены два предмета.

2.4. Задание 4 "Укажи лишнее".

В каждом из трех рядов нужно зачеркнуть одну картинку, которая отличается от других количеством предметов, на ней изображенных.

2.5. Задание 5 "Выполни по образцу".

Детям сообщается, что задание с условным изображением экрана выполняется в компьютере по образцу в рабочей тетради.

Далее (на учительском компьютере) запускается графический конструктор "Орнамент" [MMolb03] и детям рассказывается, как выполнять задание.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

3.1. Знакомство с игрой "Орнамент" [MMolb03]
Игра представляет собой конструктор с вертикальной симметрией, который позволяет создавать изображения с помощью геометрических фигурок.

[image: image33.png]



Фигурки перетаскиваются на игровое поле из кассы фигур в нижнем ряду. После выбора фигурки ее изображение копируется и симметрично отражается, поэтому в создании изображения участвуют не одна фигурка, а сразу две – пара. Эта пара движется вместе с указателем мышки.

Любую выставленную на игровое поле фигурку можно убрать. Для этого нужно положить выбранную фигурку обратно в кассу и указать мышкой на фигурку, которую нужно убрать.

Цвет фигурок выбирается с помощью кассы цветов в левом ряду.

3.2. Игра с совой [MSova03]
Эта игра называется "Посчитай". В ней нужно решить пример и записать ответ с помощью кассы цифр, расположенной в верхнем ряду.
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Если задание будет выполнено неправильно, то его нужно будет переделать.

3.3. Продолжение компьютерных занятий.

Дети садятся за свои рабочие места, проводящий занятия контролирует это распределение по списку. Далее проводятся запуски обучающей среды на каждом компьютере.

_____________________________________________________________________________
Тема 4. Цифра три.

Цель:

- изучение цифры три;

- знакомство с игрой "Орнамент" (продолжение).

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Волшебное число".
Проведение игры "Доскажи словечко" по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру три, соединяя точки. Делать это нужно в виде рисования двух линий по порядку, приведенному выше.

2.2. Задание 2 "Реши пример".
В этом задании нужно записать решения примеров 2+1=3 и 3–1=2, соединяя точки. Необходимо обратить внимание детей, что делать это нужно в виде рисования линий по порядку.

2.3. Задание 3 "Обведи картинки с тремя предметами".

Нужно обвести квадратиком те картинки, на котором изображены три предмета.

2.4. Задание 4 "Укажи лишнее".

В каждом из четырёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку, которая отличается от других количеством предметов, на ней изображенных.

2.5. Задание 5 "Выполни по образцу".

Детям напоминается, что задание с условным изображением экрана выполняется в компьютере по образцу в рабочей тетради.

Далее запускается графический конструктор "Орнамент" [MMolb04] и детям рассказывается, как выполнять задание.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

3.1. Продолжение знакомства с игрой "Орнамент" [MMolb04]
Игра представляет собой конструктор с тремя осями симметрии, который позволяет создавать изображения с помощью фигурок-шестиугольников.
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Касса фигурок расположена вокруг игрового поля.

Изменить цвет игрового поля (фон) можно с помощью кнопки [image: image36.png]


.

Удаление всех фигурок с игрового поля осуществляется с помощью кнопки [image: image37.png]


.

Возврат к выбору цвета фигурок производится кнопкой [image: image38.png]


.

_____________________________________________________________________________
Тема 5. Сравнение чисел.

Цель:

- ознакомление с понятием прямого и обратного счета;

- усвоение понятий сравнений "больше", "меньше" и способа их записи.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Как сравнивают числа?"
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши знаки".
В этом задании нужно записать "больше" и "меньше", соединяя точки.

2.2. Задание 2 "Соедини".
В этом задании нужно установить соответствие между парами картинок и знаками "больше", "меньше" "равно".

2.3. Задание 3 "Раздели на группы".

Нужно разделить восемь картинок на две группы: "Больше 3", "Меньше 3", соединив их с соответствующими обозначениями этих групп.

2.4. Задание 4 "Раскрась".

Требуется раскрасить игровое поле, используя три оси симметрии.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

Аналогично предыдущим занятиям.

_____________________________________________________________________________
Тема 6. Геометрическая красота.

Цель:

- освоение начальных понятий о геометрической и математической гармонии, заключающихся во взаимном расположении предметов и цифр;

- освоение игры "Заполни".

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Геометрическая красота".
Вопрос для обсуждения: Где в окружающем мире можно увидеть геометрическую красоту? (в помещении – мебель, бытовые приборы, окна; в природе – цветы, листья, насекомые, снежинки, небесные тела)

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Заполни".
В этом задании нужно заполнить игровые поля цифрами 1, 2, 3 так, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не было одинаковых.

2.2. Задание 2 "Соедини".
В этом задании нужно установить соответствие между примерами с пропущенными знаками и знаками "больше", "меньше" "равно".

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения цифр и заполнить три горизонтальных ряда.

Освоение игры:

Ребята, перед вами орнамент, составленный из цифр 1, 2, 3. Рассмотрим первый ряд. В нём расположены цифры 1, 2, 3, снова 1, затем пропущена какая-то цифра, а дальше идёт цифра 3. Как вы думаете, какая цифра пропущена в этом месте? (2).

Так, получили снова 1, 2, 3. Какая цифра должна идти теперь за цифрой 3? Смотрите, она стоит перед цифрой 2. (1).

Ну и, наконец, какой цифры не хватает в конце нашего математического орнамента? (3).

2.4. Задание 4 "Раскрась".

Требуется раскрасить игровое поле, используя три оси симметрии (аналогично предыдущему занятию).

2.5. Задание 5 "Выполни по примеру".

Детям напоминается, что задание с условным изображением экрана выполняется в компьютере по примеру в рабочей тетради.

Ранее такие задания выполнялись по образцу. Для этого нужно было создавать изображение на компьютере в точности так, как это было сделано в рабочей тетради. В заданиях по примеру не требуется создавать изображение в точности с образцом, можно делать это примерно, кому как нравится.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

3.1. Игра с чайкой [MChai06]
В этой игре нужно заполнить игровое поле цифрами 1, 2, 3, перетаскивая их из кассы, так, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не было одинаковых.
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Игра имеет четыре последовательных уровня сложности, отличающиеся между собой количеством свободных ячеек игрового поля.

_____________________________________________________________________________
Тема 7. Цифра четыре.

Цель:

- изучение цифры четыре.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Какой хитрец!"
Вопрос для обсуждения: Чему мы научились от наших учителей (родственников, друзей, воспитателей и др.)?

Решение задачи по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру четыре, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Реши примеры".
В этом задании нужно записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.3. Задание 3 "Обведи картинки с четырьмя предметами".

Нужно обвести квадратиком те картинки, на котором изображены четыре предмета.

2.4. Задание 4 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку, которая отличается от других количеством предметов, на ней изображенных.

2.5. Задание 5 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере орнамент по примеру в рабочей тетради. Детям напоминается, что в заданиях по примеру нужно создавать изображение не в точности такое же, как в тетради, а только похожее, как кому нравится.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 8. Головоломка судоку (начальный уровень).

Цель:

- знакомство с упрощённой версией головоломки судоку.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Новая головоломка"
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Реши примеры".
Требуется записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Заполни".
В этом задании нужно заполнить игровые поля цифрами 2, 3, 4 так, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не было одинаковых.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения цифр и заполнить три горизонтальных ряда (аналогично предыдущему занятию).

2.4. Задание 4 "Реши головоломку".

В этом задании нужно заполнить два игровых поля цифрами 1, 2, 3, 4 так, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном рядах не было одинаковых.

2.5. Задание 5 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере орнамент по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

3.1. Игра с совой [MSova08]
Требуется заполнить игровое поле цифрами 1, 2, 3, 4 так, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном рядах не было одинаковых цифр.

Эта версия игры "Посчитай" отличается от предыдущих формой игрового поля. Кроме того, выставленные элементы с цифрами можно убирать, указав на них мышью.
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Вначале напоминаем, что горизонтальные ряды называются строками, а вертикальные – столбцами.

Обращаем внимание на верхнюю (первую) строку. В ней не хватает цифр 2 и 3. В третью свободную клетку этой строки цифру 2 ставить нельзя, потому что в третьем столбце такая цифра уже имеется. Значит, цифру 2 ставим в четвертую клетку этой строки, а недостающую цифру 3 – в третью клетку.

Теперь обращаемся ко второму столбцу. В нём не хватает цифр 1 и 2. Цифру 2 нельзя ставить в третью клетку этого столбца, поэтому ставим ее во вторую, а цифру 1 – в третью клетку.

Обращаемся к третьему столбцу, в котором не хватает 1 и 4. Разбираемся, что куда ставить.

Смотрим, каких цифр не хватает в последнем, четвёртом столбце, и заполняем его.

При наличии ошибок головоломка решается заново.

_____________________________________________________________________________
Тема 9. Цифра пять.

Цель:

- изучение цифры пять.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Как разделить пять напополам?"
Проведение игры "Доскажи словечко" по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру пять, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Реши примеры".
В этом задании нужно записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.3. Задание 3 "Раздели на группы".

Нужно разделить на группы картинки с четырьмя и пятью предметами.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения цифр и заполнить три горизонтальных ряда (аналогично предыдущим занятиям).

2.5. Задание 5 "Реши головоломку".

В этом задании нужно заполнить два игровых поля цифрами 2, 3, 4, 5 (первое поле) и 1, 3, 4, 5 (второе) так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.6. Задание 6 "Раскрась".

Нужно раскрасить домик согласно цветному контуру.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 10. Головоломка какуро (начальный уровень).

Цель:

- освоение начального уровня упрощённой версии игры какуро (с частично заполненным игровым полем).

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Университет Учёного Ворона".
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Реши примеры".
В этом задании нужно записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения цифр и заполнить два горизонтальных ряда.

2.3. Задание 3 "Реши головоломку".

В этом задании нужно заполнить (закрасить) два игровых поля цветными клетками так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинакового цвета.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.5. Задание 5 "Дорисуй".

Нужно дорисовать домик симметрично нарисованной половинке.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

3.1. Игра с вороном [MVoro10]
В этой игре нужно заполнить игровое поле цифрами из кассы, расположенной в верхнем ряду, согласно следующим правилам:

- сумма чисел, входящих в каждую строку, записывается в поле-подсказке слева от неё;

- сумма чисел, входящих в каждый столбец, записывается в поле-подсказке сверху от него.
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При наличии ошибки выставленная цифра выделяется красной рамкой. Чтобы ее убрать, нужно указать на неё мышью или же выбрать любую другую цифру из кассы. В этом случае проводится работа над ошибками.

_____________________________________________________________________________
Тема 11. Головоломка какуро (продвинутый уровень).

Цель:

- освоение продвинутого уровня упрощённой версии игры какуро (без частично заполненного игрового поля).

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Главное – найти первый ход!"
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку, которая отличается от других по форме (количеством углов предметов, на них изображенных).

2.2. Задание 2 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения цифр и заполнить два горизонтальных ряда.

2.3. Задание 3 "Реши головоломку".

В этом задании нужно заполнить (закрасить) два игровых поля цветными клетками так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинакового цвета.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.5. Задание 5 "Дорисуй".

Нужно дорисовать ворона симметрично нарисованной половинке.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 12. Решение задач по рисунку: запись ответа.

Цель:

- научиться составлять и решать задачи по рисунку.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Приятели придумывают задачи".
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Раздели на группы".

Нужно разделить картинки с визуальными задачами на две группы по виду операции в этих задачах: сложение (+) или вычитание (–).

2.2. Задание 2 "Раздели на группы".

Нужно разделить картинки с задачами по рисунку на пять групп по количественному результату выполнения действий в этих задачах.

2.3. Задание 3 "Реши головоломку".

В этом задании нужно заполнить два игровых поля элементами (цифры 1, 2 и буквы П, Т – первое поле; цифры 3, 5, буква Г и красный квадратик – второе) так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых элементов.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.5. Задание 5 "Дорисуй отражение".

Нужно дорисовать отражение берега в воде.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 13. Решение задач по рисунку: запись решения.

Цель:

- научиться записывать решение задачи по рисунку.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Как записать решение задачи?"
Составление и решение задачи по рисунку согласно тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку с задачей по рисунку, которая отличается от других по количественному результату выполнения действий в этой задаче.

2.2. Задание 2 "Найди пары".

Каждой картинке с задачей по рисунку из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую по количественному результату выполнения действий в этой задаче.

2.3. Задание 3 "Запиши решение".

Для каждой из четырёх картинок с задачей по рисунку нужно записать решение этой задачи.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.5. Задание 5 "Дорисуй отражение".

Нужно дорисовать отражение замка в воде.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 14. Цифра шесть.

Цель:

- изучение цифры шесть.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Сколько ног у насекомых?"
Ответы на вопросы согласно тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру шесть, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.4. Задание 4 "Запиши решение".

Для каждой из четырёх картинок с задачей по рисунку нужно записать решение этой задачи.

2.5. Задание 5 "Дорисуй ".

Нужно дорисовать орнамент с шестью осями симметрии.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере орнамент по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 15. Японский кроссворд (начальный уровень).

Цель:

- освоение упрощенной версии головоломки японский кроссворд.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Геометрический кроссворд".
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.3. Задание 3 "Реши головоломку".

В этом задании нужно заполнить два игровых поля цифрами 3, 4, 5, 6 так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения цифр и заполнить три горизонтальных ряда.

2.5. Задание 5 "Реши кроссворд".
Необходимо восстановить закодированное изображение.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере орнамент по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

3.1. Игра с медведем [MMedv10]
В этой игре нужно восстановить закодированное изображение на игровом поле. Коды изображения располагаются слева от каждой строки и указывают на цвет и количество клеток по порядку в этой строке. Например, в приведенном варианте верхняя строка игрового поля состоит, по порядку: из одной белой клетки, двух синих, одной белой, двух синих и одной белой.
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Игровое поле заполняется с помощью кассы, расположенной под ним. Первый элемент кассы используется для создания изображения, второй элемент является фоновым. Для облегчения работы можно пользоваться только первым элементом – фоновые элементы автоматически выставляются компьютером в момент, когда строка или столбец уже заполнены элементами изображения.

_____________________________________________________________________________
Тема 16. Цифра семь.

Цель:

- изучение цифры семь.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Сколько цветов у радуги?"
Проведение игры "Доскажи словечко", обсуждение названий цветов радуги, поговорок с числом семь по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру семь, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения цифр и заполнить три горизонтальных ряда.

2.5. Задание 5 "Реши кроссворд".
Необходимо восстановить закодированное изображение.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение радуги по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 17. Геометрические закономерности.

Цель:

- получение навыков разгадывания закономерностей в построении геометрических узоров.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Геометрические загадки жителей Геометрии".
Восстановление геометрического узора согласно тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения геометрических фигур и заполнить два горизонтальных ряда.

2.2. Задание 2 "Заполни".
Необходимо заполнить три игровых поля какуро.

2.3. Задание 3 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.4. Задание 4 "Реши кроссворд".
Необходимо восстановить закодированное изображение.

2.5. Задание 5 "Раскрась".
Необходимо раскрасить черно-белое изображение по своему усмотрению.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере пейзаж по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

3.1. Игра с тюленем [MTule17].

Начиная с текущего занятия, наиболее распространенным заданием в этой уже изученной игре является составление геометрических узоров. Картинки в верхней части игрового поля нужно повторять с помощью кассы, расположенной ниже.
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При наличии ошибок по завершению работы нужно снова распределить те картинки, которые были поставлены ошибочно.

_____________________________________________________________________________
Тема 18. Математические закономерности.

Цель:

- получение навыков разгадывания математических закономерностей, выраженных в геометрических рисунках (схемах).

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Математические загадки жителей Цифрограда".
Решение математической закономерности согласно тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Необходимо разгадать математические закономерности и заполнить свободные ячейки игрового поля.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения геометрических фигур и заполнить два горизонтальных ряда.

2.5. Задание 5 "Реши кроссворд".
Необходимо восстановить закодированное изображение.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере пейзаж по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 19. Цифра восемь.

Цель:

- изучение цифры восемь.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Осьминог и восемь ног".
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру восемь, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Необходимо разгадать математические закономерности и заполнить свободные ячейки игрового поля.

2.5. Задание 5 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами и цифрами так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение орнамента с восемью лучами по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 20. Цифра девять.

Цель:

- изучение цифры десять.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Прибавим и убавим".
Проведение игр "Прибавим и убавим" и "Убавим и прибавим" по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру девять, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется заполнить три игровых поля какуро.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Необходимо разгадать математические закономерности и заполнить свободные ячейки игрового поля.

2.5. Задание 5 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение орнамента по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 21. Головоломка какуро (высокий уровень)

Цель:

- освоение высокого уровня упрощённой версии игры какуро.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Новый уровень".
Решение головоломки какуро по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку с примером, который отличается от других по результату решения.

2.2. Задание 2 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения геометрических фигур и заполнить два горизонтальных ряда.

2.4. Задание 4 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.5. Задание 5 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение орнамента по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 22. Состав числа.

Цель:

- актуализация мотивации к знанию состава числа как способа решения простых математических выражений.
Стадия 1. Чтение обучающей истории "Для чего нужно помнить состав числа?"
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку с примером, который отличается от других по результату решения.

2.2. Задание 2 "Посчитай".

Пользуясь первым игровым полем как примером и используя знание состава числа, нужно заполнить остальные поля.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения геометрических фигур и заполнить два горизонтальных ряда.

2.5. Задание 5 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение орнамента по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 23. Нахождение неизвестного в равенстве.

Цель:

- освоение навыков решения арифметических выражений с одним неизвестным (примеров с "окошками").

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Состав числа и трудные примеры".
Решение примеров по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку с примером, в котором пропущено не то число (в "окошке"), что в остальных.

2.2. Задание 2 "Посчитай".

Требуется заполнить свободные поля, используя знание состава числа.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.4. Задание 4 "Реши кроссворд".
Необходимо восстановить закодированное изображение.

2.5. Задание 5 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение рыбки по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 24. Выбор знаков пропущенных операций в равенстве.

Цель:

- освоение навыков решения арифметических выражений с несколькими пропущенными компонентами (цифрами и знаками).

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Математика – великая наука!"
Решение примеров по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку с примером, в котором пропущено не то число, что в остальных.

2.2. Задание 2 "Посчитай".

Требуется заполнить свободные поля, используя знание состава числа.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.4. Задание 4 "Реши кроссворд".
Необходимо восстановить закодированное изображение.

2.5. Задание 5 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение рыбки по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 25. Цифра ноль.

Цель:

- изучение цифры ноль.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Что знает цифра ноль?"
Решение примеров, проведение игры "Подскажи словечко" по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать цифру ноль, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров с нулем, соединяя точки по порядку.

2.3. Задание 3 "Найди пары".

Каждой картинке с арифметическим выражением из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую по результату выполнения действий в этом выражении.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.5. Задание 5 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами (первое поле) и цифрами 0, 6, 8, 9 (правое) так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере орнамент, состоящий из одноцветных шестиугольников, по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 26. Решение математических цепочек по рисунку.

Цель:

- освоение навыков решения математических цепочек по рисунку.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Игра в бабочки".
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку с задачей по рисунку, которая отличается от других по количественному результату выполнения действий в этой задаче.

2.2. Задание 2 "Как было, как стало?"

Каждой картинке с задачей по рисунку из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую ей по порядку выполнения действий. Например, первой картинке из верхнего ряда соответствует третья картинка из нижнего (было пять бабочек, две улетело).

2.3. Задание 3 "Посчитай".

Требуется записать математическую цепочку, используя рисунки.

2.4. Задание 4 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами (левое поле) и цветными клетками (правое) так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.5. Задание 5 "Реши кроссворд".
Необходимо восстановить закодированное изображение.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение бабочки по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 27. Решение математических цепочек ПО СХЕМЕ.

Цель:

- освоение навыков решения математических цепочек по схеме.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Математические цепочки жителей Цифрограда".
Решение математической цепочки по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку с примером, в котором допущена ошибка.

2.2. Задание 2 "Найди пары"

Каждой картинке с арифметическим выражением из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую ей по результату выполнения действий. 

2.3. Задание 3 "Посчитай".

Требуется записать результаты действий в математической цепочке.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения геометрических фигур и заполнить два горизонтальных ряда.

2.5. Задание 5 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля треугольниками разноцветными (левое поле) и разнонаправленными (вправо, вниз, влево, вверх – правое) так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение бабочки по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 28. Решение математических цепочек с пропущенными знаками.

Цель:

- освоение навыков решения математических цепочек по схеме с пропущенными знаками.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Сложные математические цепочки".
Решение математической цепочки по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из трёх рядов нужно зачеркнуть одну картинку с примером, в котором допущена ошибка.

2.2. Задание 2 "Найди пары"

Каждой картинке с арифметическим выражением из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую ей по результату выполнения действий. 

2.3. Задание 3 "Посчитай".

Требуется записать пропущенные компоненты в математической цепочке.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения геометрических фигур и заполнить два горизонтальных ряда.

2.5. Задание 5 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере орнамент по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 29. Решение составных задач.

Цель:

- освоение навыков решения составных задач в два действия.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Задачки Мудрой Совы".
Решение задачи по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из двух рядов нужно зачеркнуть одну картинку с арифметическим выражением, результат выполнения которого отличается от остальных.

2.2. Задание 2 "Найди пары"

Каждой картинке с арифметическим выражением из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую ей по результату выполнения действий. 

2.3. Задание 3 "Посчитай".

Требуется записать пропущенные компоненты в математической цепочке, используя рисунки.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.5. Задание 5 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере орнамент по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 30. Составление задач к примерам.

Цель:

- освоение навыков составления задач к сложным арифметическим выражениям в два действия.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Как придумать задачу к примеру?"
Придумывание задач к математической цепочке по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из двух рядов нужно зачеркнуть одну картинку с арифметическим выражением, результат выполнения которого отличается от остальных.

2.2. Задание 2 "Найди пары"

Каждой картинке с арифметическим выражением из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую ей по результату выполнения действий. 

2.3. Задание 3 "Посчитай".

Требуется записать пропущенные компоненты в математической цепочке, используя схему.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.5. Задание 5 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение петушка по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 31. Решение сложных математических цепочек.

Цель:

- освоение навыков решения сложных математических цепочек по схеме.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Если хорошенько подумать".
Решение математической цепочки по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из двух рядов нужно зачеркнуть одну картинку с арифметическим выражением, результат выполнения которого отличается от остальных.

2.2. Задание 2 "Посчитай".

Требуется записать пропущенные компоненты в математической цепочке, используя схему.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.4. Задание 4 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения геометрических фигур и заполнить два горизонтальных ряда.

2.5. Задание 5 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение экскаватора по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 32. Геометрия вокруг нас.

Цель:

- развития навыков распознавания предметов геометрической формы в окружающей природе.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Геометрия вокруг нас".
Обсуждение вопросов по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Укажи лишнее".

В каждом из двух рядов нужно зачеркнуть одну геометрическую фигуру, неподходящую к остальным (первый ряд – по цвету, второй – форме).

2.2. Задание 2 "Раздели на группы".

Восемь картинок с предметами нужно разделить на две группы: похожи на треугольник; похожи на прямоугольник.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется разгадать закономерность расположения геометрических фигур и заполнить два горизонтальных ряда.

2.4. Задание 4 "Найди пары".

Нужно найти соответствие между картинками верхнего и нижнего рядов по форме.

2.5. Задание 5 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение замка по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 33. Число десять.

Цель:

- изучение числа десять.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Новая роль скромного Ноля".
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Запиши цифры".
В этом задании нужно записать число десять, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.3. Задание 3 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.4. Задание 4 "Реши головоломку".

Нужно заполнить два игровых поля геометрическими фигурами так, чтобы в каждой строке и каждом столбце не было одинаковых.

2.5. Задание 5 "Реши кроссворд".
Необходимо восстановить закодированное изображение.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение собачки по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 34. Счет десятками.

Цель:

- освоение навыков счёта десятками.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Как Ноль стал любимцем жителей Цифрограда".
Проведение игры "Подскажи словечко" по тексту истории.

Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Укажи лишнее".

В каждом из двух рядов нужно зачеркнуть одну картинку с арифметическим выражением, результат выполнения которого отличается от остальных.

2.3. Задание 3 "Найди пары"

Каждой картинке с арифметическим выражением из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую ей по результату выполнения действий.

2.4. Задание 4 "Посчитай".

Требуется записать пропущенные компоненты в математической цепочке, используя схему.

2.5. Задание 5 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение кота по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 35. Числа второго десятка.

Цель:

- освоение чисел второго десятка.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Числа второго десятка".
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Укажи лишнее".

В каждом из двух рядов нужно зачеркнуть одну картинку с арифметическим выражением, результат выполнения которого отличается от остальных.

2.3. Задание 3 "Найди пары"

Каждой картинке с арифметическим выражением из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую ей по результату выполнения действий.

2.4. Задание 4 "Посчитай".

Требуется записать пропущенные компоненты в математической цепочке, используя схему.

2.5. Задание 5 "Заполни".
Требуется заполнить два игровых поля какуро.

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение Царевны-лягушки по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

_____________________________________________________________________________
Тема 36. Как считать до ста?

Цель:

- освоение навыков счёта до ста и решения примеров с двузначными числами.

Стадия 1. Чтение обучающей истории "Как считать до ста?"
Стадия 2. Выполнение заданий в рабочей тетради.

2.1. Задание 1 "Реши примеры".
Необходимо записать решения примеров, соединяя точки по порядку.

2.2. Задание 2 "Укажи лишнее".

В каждом из двух рядов нужно зачеркнуть одну картинку с арифметическим выражением, результат выполнения которого отличается от остальных.

2.3. Задание 3 "Найди пары"

Каждой картинке с арифметическим выражением из верхнего ряда нужно подобрать соответствующую ей по результату выполнения действий.

2.4. Задание 4 "Посчитай".

Требуется записать пропущенные компоненты в математической цепочке, используя схему.

2.5. Задание 5 "Посчитай".

На картинке, составленной из геометрических фигур, нужно подсчитать количество треугольников, прямоугольников, кругов и овалов (12, 13, 2, 2).

2.6. Задание 6 "Выполни по примеру".

Требуется создать на компьютере изображение динозаврика по примеру в рабочей тетради.

Стадия 3. Проведение занятия на компьютерах.

3.1. Игра с тюленем [MTule36].

Игра немного отличается от предыдущих аналогов, хотя в ней тоже нужно восстановить узоры, составленные из геометрических фигур. При этом нужно обращать внимание не только на форму и цвет последних, но еще и на симметрию узоров и периодичность (повторяемость) составляющих его элементов.

РАЗДЕЛ 3. СБОРНИК ДИДАКТИЧЕСКИХ МАТЕРИАЛОВ

ТЕМА 1. один-много
1.1. Группировка картинок с количеством предметов: один - много [MMorz01]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (1, МНОГО)
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1.2. Выделение картинок с количеством предметов, не соответствующим остальным в группе [MSneg01]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
[image: image45.png]
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1.3. Распознавание картинок с одинаковым количеством предметов [MTule01]

НАЙДИ ПАРУ
[image: image49.png]
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1.4. Рисование рыбки по контуру [MMolb01]
РАСКРАСЬ

[image: image52.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 2. цифра один
2.1. Конструирование цифры один [MGnom02]

НАРИСУЙ ЦИФРУ 1
[image: image53.png]



2.2. Группировка картинок с количеством предметов: один - много [MMorz02]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (1, МНОГО)

[image: image54.png]



2.3. Выделение картинок с количеством предметов, не соответствующим одному [MSneg02]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
[image: image55.png]
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2.4. Установление логического соответствия между картинками с количеством предметов, равным одному [MTule02]

НАЙДИ ПАРУ
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2.5. Рисование рыбки по контуру [MMolb02]
РАСКРАСЬ
[image: image60.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 3. цифра два
3.1. Конструирование цифры два [MGnom03]

НАРИСУЙ ЦИФРУ 2
[image: image61.png]



3.2. Выделение картинок с количеством предметов, не соответствующим двум [MSneg03]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
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3.3. Группировка картинок с количеством предметов: один - два [MMorz03]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (1, 2)

[image: image64.png]



3.4. Установление логического соответствия между картинками с количеством предметов, равным двум [MTule03]

НАЙДИ ПАРУ
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3.5. Решение примера с суммой два [MSova03]
ПОСЧИТАЙ
1+1=

3.6. Составление орнамента с вертикальной симметрией по образцу [MMolb03]
ВЫПОЛНИ ПО ОБРАЗЦУ
[image: image68.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 4. цифра три
4.1. Конструирование цифры три. Состав числа [MGnom04]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 3
[image: image69.png]



2) 3=
2 и ?


1 и ?

4.2. Выделение картинок с количеством предметов, не соответствующим трем [MSneg04]

ЧТО ЛИШНЕЕ?

[image: image70.png]
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4.3. Группировка картинок с количеством предметов: два - три [MMorz04]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (2, 3)
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4.4. Установление логического соответствия между картинками с количеством предметов, равным трем [MTule04]

НАЙДИ ПАРУ
[image: image73.png]
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4.5. Решение примеров с суммой три [MSova04]
ПОСЧИТАЙ

2+1=

1+2=
4.6. Составление орнамента с тройной симметрией по образцу [MMolb04]
ВЫПОЛНИ ПО ОБРАЗЦУ
[image: image76.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 5. сравнение чисел
5.1. Конструирование знаков "больше" и "меньше" [MGnom05]

НАРИСУЙ ЗНАК
[image: image77.png]
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5.2. Выделение картинок с количеством предметов, больше и меньше трех [MSneg05]

ЧТО ЛИШНЕЕ? (<3, >3)
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5.3. Группировка картинок с количеством предметов больше и меньше трех [MMorz05]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (<3, >3)
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5.4. Установление соответствия между картинками и выражениями [MTule05]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image82.png]
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5.5. Сравнение количества предметов в картинках [MSova05]
ПОСЧИТАЙ
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5.6. Составление орнамента с тройной симметрией по образцу[MMolb05]
ВЫПОЛНИ ПО ОБРАЗЦУ
[image: image85.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 6. геометрическая красота
6.1. Выделение картинок с числами и количеством предметов, больше и меньше трех [MSneg06]

ЧТО ЛИШНЕЕ? (<3, >3)
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¢ |2




       [image: image87.png]



6.2. Группировка картинок с числами и количеством предметов больше и меньше трех [MMorz06]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (<3, >3)

[image: image88.png]A9 7





6.3. Установление соответствия между картинками и выражениями [MTule06]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image89.png]H
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6.4. Подстановка знаков "больше", "меньше" и "равно" в арифметических выражениях [MSova06]
ПОСЧИТАЙ
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6.5. Заполнение таблицы цифрами 1, 2, 3 таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai06]
ЗАПОЛНИ

[image: image92.png]



6.6. Составление орнамента с тройной симметрией по примеру [MMolb06]
ВЫПОЛНИ ПО ПРИМЕРУ
[image: image93.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 7. цифра четыре
7.1. Конструирование цифры четыре. Состав числа [MGnom07]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 4
[image: image94.png]



2) 4=

3 и ?

2 и ?

1 и ?
7.2. Выделение картинок с числами и количеством предметов, не соответствующим четырем [MSneg07]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
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          [image: image96.png]



7.3. Группировка картинок с количеством предметов: три - четыре [MMorz07]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (3, 4)
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7.4. Установление соответствия между картинками с равным количеством предметов [MTule07]

НАЙДИ ПАРУ
[image: image98.png]
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7.5. Решение примеров с суммой четыре [MSova07]
ПОСЧИТАЙ

3+1=

2+2=

1+3=
7.6. Заполнение таблицы цифрами 2, 3 и 4 таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai07]
ЗАПОЛНИ

[image: image102.png]



7.7. Составление орнамента с горизонтальной и вертикальной симметрией по примеру [MMolb07]
ВЫПОЛНИ ПО ПРИМЕРУ
[image: image103.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 8. головоломка судоку (начальный уровень)
8.1. Выделение картинок с числами и количеством предметов больше и меньше четырех [MSneg08]

ЧТО ЛИШНЕЕ? (<4, >4)
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8.2. Группировка картинок с числами и количеством предметов больше и меньше четырех [MMorz08]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (<4, >4)

[image: image106.png]eI )G





8.3. Установление соответствия между картинками и выражениями [MTule08]
НАЙДИ ПАРУ
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8.4. Решение головоломки судоку [MSova08]
ПОСЧИТАЙ
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8.5. Заполнение таблицы геометрическими фигурами (треугольник, квадрат и ромб) таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai08]
ЗАПОЛНИ

[image: image111.png]



8.6. Составление орнамента с горизонтальной и вертикальной симметрией [MMolb08]
[image: image112.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 9. цифра пять
9.1. Конструирование цифры пять. Состав числа [MGnom09]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 5
[image: image113.png]



2) 5=

4 и ?

3 и ?

2 и ?

1 и ?
9.2. Выделение картинок с числами и количеством предметов, не соответствующим пяти [MSneg09]

ЧТО ЛИШНЕЕ?

[image: image114.png]
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9.3. Группировка картинок с числами и количеством предметов: четыре - пять [MMorz09]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (4, 5)
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9.4. Установление соответствия между картинками с равным количеством предметов [MTule09]

НАЙДИ ПАРУ
[image: image117.png]
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9.5. Решение примеров с суммой пять [MSova09]
ПОСЧИТАЙ

4+1=

3+2=

2+3=

1+4=
9.6. Заполнение таблицы цифрами 3, 4 и 5 таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai09]
ЗАПОЛНИ

[image: image120.png]



9.7. Рисование пятиугольника-домика по контуру [MMolb09]
[image: image121.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 10. головоломка какуро (начальный уровень)
10.1. Выделение картинок с числами и количеством предметов, больше и меньше пяти [MSneg10]

ЧТО ЛИШНЕЕ? (<5, >5)
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10.2. Группировка картинок с числами и количеством предметов больше и меньше пяти [MMorz10]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (<5, >5)
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10.3. Установление соответствия между картинками и выражениями [MTule10]
НАЙДИ ПАРУ
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10.4. Решение головоломки судоку [MSova10]
ПОСЧИТАЙ

[image: image128.png]2|34




10.5. Решение головоломки какуро [MVoro10]
[image: image129.png]
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10.6. Заполнение таблицы геометрическими фигурами (треугольник, квадрат и пятиугольник) таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai10]
ЗАПОЛНИ

[image: image133.png]



10.7. Дорисовка домика по горизонтальной симметрии [MMolb10]
[image: image134.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 11. головоломка какуро (продвинутый уровень)
11.1. Выделение картинок с предметами, не соответствующими остальным в группе по форме [MSneg11]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
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11.2. Распределение на группы по схожести формы [MMorz11]
РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (КВАДРАТ, КРУГ)
[image: image139.png]



11.3. Распознавание картинок с предметами, сходными по форме [MTule11]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image140.png]
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11.4. Решение головоломки судоку [MSova11]
ПОСЧИТАЙ

[image: image143.png]



11.5. Решение головоломки какуро [MVoro11]
[image: image144.png]w O
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11.6. Заполнение таблицы геометрическими фигурами (треугольник, квадрат и пятиугольник) таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai11]
ЗАПОЛНИ
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11.7. Дорисовка Ворона по горизонтальной симметрии [MMolb11]
[image: image149.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 12. Решение задач по рисунку. Запись ответа
12.1. Выделение действия, связанного со знаком знака операции в задаче [MSneg12]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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12.2. Распределение на группы: знак операции задачи "+" или "–" [MMorz12]
РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (+ ИЛИ – )
[image: image154.png]



12.3. Подбор ответа для решения задачи [MTule12]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image155.png]
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12.4. Запись ответа при решении задачи [MSova12]
ПОСЧИТАЙ
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12.5. Решение головоломки какуро [MVoro12]
[image: image159.png]& W
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12.6. Заполнение таблицы квадратами с полосками таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai12]
ЗАПОЛНИ

[image: image163.png]



12.7. Дорисовка озера по вертикальной симметрии [MMolb12]
[image: image164.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 13. Решение задач по рисунку. Запись решения
13.1. Нахождение результата решения задачи [MSneg13]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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13.2. Распределение на группы: результат решения задачи 3 или 4 [MMorz13]
РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (3, 4)
[image: image169.png]



13.3. Нахождение пары по результату решения задачи [MTule13]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image170.png]
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13.4. Запись решения при решении задачи [MSova13]
ПОСЧИТАЙ

[image: image174.png]



13.5. Решение головоломки какуро [MVoro13]
[image: image175.png]w O
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13.6. Заполнение таблицы разнонаправленными треугольниками таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai13]
ЗАПОЛНИ

[image: image179.png]



13.7. Дорисовка лебедя по вертикальной симметрии [MMolb13]
[image: image180.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 14. цифра шесть
14.1. Конструирование цифры шесть. Состав числа [MGnom14]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 6
[image: image181.png]L°]
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1 и ?
14.2. Выделение картинок с числами и количеством предметов, не соответствующим шести [MSneg14]

ЧТО ЛИШНЕЕ?

[image: image182.png]
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14.3. Группировка картинок с числами и количеством предметов: пять - шесть [MMorz14]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (5, 6)

[image: image184.png]



14.4. Установление соответствия между животными с равным количеством ног [MTule14]

НАЙДИ ПАРУ
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14.5. Решение примеров с суммой шесть [MSova14]
ПОСЧИТАЙ

5+1=

4+2=

3+3=

2+4=

1+5=
14.6. Решение головоломки какуро [MVoro14]
[image: image189.png]& O






[image: image190.png]o O






[image: image191.png]& O

6 4






[image: image192.png]w O





14.7. Заполнение таблицы геометрическими фигурами (квадрат, пятиугольник и шестиугольник) таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai14]
ЗАПОЛНИ

[image: image193.png]



14.8. Составление орнамента с шестерной симметрией по образцу [MMolb14]
[image: image194.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 15. японский кроссворд (начальный уровень)
15.1. Выделение картинок с числами и количеством предметов больше и меньше шести [MSneg15]

ЧТО ЛИШНЕЕ? (<6, >6)
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15.2. Группировка картинок с числами и количеством предметов больше и меньше шести [MMorz15]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (<6, >6)

[image: image197.png]



15.3. Решение головоломки судоку [MSova15]
ПОСЧИТАЙ

[image: image198.png]



15.4. Решение головоломки какуро [MVoro15]
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15.5. Нахождение соответствия между фрагментом японского кроссворда и его записью [MTule15]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image203.png]It
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15.6. Решение японского кроссворда "Снежинка" [MMedv15]
[image: image204.png]



15.7. Заполнение таблицы снежинками таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai15]
ЗАПОЛНИ
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15.8. Составление орнамента с шестерной симметрией по примеру [MMolb15]
[image: image206.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 16. цифра семь
16.1. Конструирование цифры семь. Состав числа [MGnom16]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 7
[image: image207.png]
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1 и ?
16.2. Выделение картинок с числами и количеством предметов, не соответствующим семи [MSneg16]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
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16.3. Группировка картинок с числами и количеством предметов: шесть - семь [MMorz16]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (6, 7)

[image: image210.png]



16.4. Установление соответствия между картинками с равным количеством предметов [MTule16]

НАЙДИ ПАРУ
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16.5. Решение примеров с суммой семь [MSova16]
ПОСЧИТАЙ

6+1=

5+2=

4+3=

3+4=

2+5=

1+6=
16.6. Решение головоломки какуро [MVoro16]
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16.7. Заполнение таблицы геометрическими фигурами (пятиугольник, шестиугольник и семиугольник) таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai16]
ЗАПОЛНИ

[image: image219.png]



16.8. Решение японского кроссворда "Семерка" [MMedv16]
[image: image220.png]



16.9. Рисование радуги по примеру [MMolb16]
[image: image221.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 17. геометрические закономерности
17.1. Выделение картинок с числами и количеством предметов, больше и меньше семи [MSneg17]

ЧТО ЛИШНЕЕ? (<7, >7)
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17.2. Распределение на группы по схожести формы [MMorz17]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (ЧЕТЫРЕХУГОЛЬНИК, ТРЕУГОЛЬНИК)
[image: image224.png]



17.3. Решение головоломки судоку [MSova17]
ПОСЧИТАЙ

[image: image225.png]



17.4. Решение головоломки какуро [MVoro17]
[image: image226.png]~N O
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17.5. Решение геометрических закономерностей [MTule17]

ПРОДОЛЖИ УЗОР

[image: image230.png]



17.6. Заполнение таблицы стрелками таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai17]
ЗАПОЛНИ
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17.7. Решение японского кроссворда "Собачка" [MMedv17]
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17.8. Рисование пейзажа по образцу [MMolb17]
[image: image233.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 18. математические закономерности
18.1. Выделение математических закономерностей [MSneg18]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
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18.2. Группировка картинок с числами и количеством предметов больше и меньше семи [MMorz18]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (<7, >7)
[image: image238.png]



18.3. Решение математических закономерностей [MSova18]
ПОСЧИТАЙ

[image: image239.png]CeY




18.4. Решение головоломки какуро [MVoro18]
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18.5. Решение геометрических закономерностей [MTule18]

ПРОДОЛЖИ УЗОР
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18.6. Заполнение таблицы наклоненными квадратами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai18]
ЗАПОЛНИ

[image: image245.png]OO





18.7. Решение японского кроссворда "Елка" [MMedv18]
[image: image246.png]



18.8. Рисование пейзажа по примеру [MMolb18]
[image: image247.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 19. цифра восемь
19.1. Конструирование цифры восемь. Состав числа [MGnom19]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 8
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19.2. Выделение картинок с числами и количеством предметов, не соответствующим восьми [MSneg19]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
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19.3. Группировка картинок с числами и количеством предметов: семь - восемь [MMorz19]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (7, 8)

[image: image251.png]



19.4. Установление соответствия между картинками с равным количеством предметов [MTule19]

НАЙДИ ПАРУ
[image: image252.png]
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19.5. Решение примеров с суммой восемь [MSova19]
ПОСЧИТАЙ

7+1=

6+2=

5+3=

4+4=

3+5=

2+6=

1+7=
19.6. Решение головоломки какуро [MVoro19]
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19.7. Заполнение таблицы геометрическими фигурами (квадрат, шестиугольник и восьмиугольник) таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai19]
ЗАПОЛНИ

[image: image262.png]



19.8. Решение японского кроссворда "Восьмерка" [MMedv19]
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19.9. Составление орнамента с одним центром по примеру [MMolb19]
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_____________________________________________________________________________
ТЕМА 20. цифра девять
20.1. Конструирование цифры девять. Состав числа [MGnom20]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 9
[image: image265.png]
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20.2. Выделение картинок с числами и количеством предметов, не соответствующим девяти [MSneg20]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
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20.3. Группировка картинок с числами и количеством предметов: восемь - девять [MMorz20]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (8, 9)
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20.4. Установление соответствия между картинками с равным количеством предметов [MTule20]

НАЙДИ ПАРУ
[image: image269.png]
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20.5. Решение примеров с суммой девять [MSova20]
ПОСЧИТАЙ

8+1=      7+2=      6+3=      5+4=      4+5=      3+6=      2+7=      1+8=
20.6. Решение головоломки какуро [MVoro20]
[image: image273.png]“©
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20.7. Заполнение таблицы комбинациями геометрических фигур таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai20]
ЗАПОЛНИ

[image: image279.png]000





20.8. Решение японского кроссворда "Девятка" [MMedv20]
[image: image280.png]



20.9. Составление орнамента с двумя центрами по примеру [MMolb20]
[image: image281.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 21. головоломка какуро (высокий уровень)
21.1. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по составу числа [MSneg21]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
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21.2. Группировка картинок с числами и количеством предметов больше и меньше восьми [MMorz21]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (<8, >8)
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21.3. Решение головоломки судоку [MSova21]
ПОСЧИТАЙ

[image: image287.png]



21.4. Решение головоломки какуро [MVoro21]
[image: image288.png]
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21.5. Решение геометрических закономерностей [MTule21]

ПРОДОЛЖИ УЗОР

[image: image290.png]



21.6. Заполнение таблицы кругами разного размера таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai21]
ЗАПОЛНИ

[image: image291.png]



21.7. Решение японского кроссворда "Солнышко" [MMedv21]
[image: image292.png]



21.8. Составление орнамента с шестью центрами по примеру [MMolb21]
[image: image293.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 22. состав числа
22.1. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по составу числа [MSneg22]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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22.2. Группировка картинок с числами и количеством предметов больше и меньше девяти [MMorz22]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (<9, >9)
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22.3. Нахождение пары по составу числа[MTule22]

НАЙДИ ПАРУ
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22.4. Нахождение пары по составу числа [MSova22]
ПОСЧИТАЙ

[image: image302.png]



22.5. Решение головоломки какуро [MVoro22]
[image: image303.png]
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22.6. Заполнение таблицы квадратами разного размера таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai22]
ЗАПОЛНИ

[image: image305.png]



22.7. Решение японского кроссворда "Зонтик" [MMedv22]
[image: image306.png]



22.8. Рисование кораблика по примеру [MMolb22]
[image: image307.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 23. нахождение неизвестного в равенстве
23.1. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по значению неизвестного [MSneg23]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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23.2. Нахождение неизвестного в выражении [MSova23]
ПОСЧИТАЙ

[image: image312.png]



23.3. Решение головоломки какуро [MVoro23]
[image: image313.png]
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23.4. Распределение на группы по схожести формы [MMorz23]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (КРУГ, ОВАЛ)
[image: image315.png]



23.5. Решение геометрических закономерностей [MTule23]

ПРОДОЛЖИ УЗОР

[image: image316.png]



23.6. Заполнение таблицы флажками разной расцветки таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai23]
ЗАПОЛНИ

[image: image317.png]



23.7. Решение японского кроссворда "Смайлик" [MMedv23]
[image: image318.png]



23.8. Рисование рыбки по примеру [MMolb23]
[image: image319.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 24. выбор знаков пропущенных операций в равенстве
24.1. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по знаку операции [MSneg24]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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24.2. Распределение на группы по знаку операции [MMorz24]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (ПЛЮС, МИНУС)
[image: image324.png]ﬁﬁ 2D1=1
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24.3. Выбор пропущенного знака операции в выражении [MSova24]
ПОСЧИТАЙ

[image: image325.png]



24.4. Решение головоломки какуро [MVoro24]
[image: image326.png]
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24.5. Решение геометрических закономерностей [MTule24]

ПРОДОЛЖИ УЗОР

[image: image330.png]



24.6. Заполнение таблицы звездочками с точками таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai24]
ЗАПОЛНИ

[image: image331.png]el
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24.7. Решение японского кроссворда "Чашка" [MMedv24]
[image: image332.png]



24.8. Рисование овечки по примеру [MMolb24]
[image: image333.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 25. цифра ноль
25.1. Конструирование цифры ноль [MGnom25]

НАРИСУЙ ЦИФРУ 0
[image: image334.png]



25.2. Решение примеров с нулем [MSova25]
ПОСЧИТАЙ

[image: image335.png]



25.3. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по значению результата [MSneg25]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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25.4. Решение головоломки какуро [MVoro25]
[image: image340.png]
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25.5. Решение геометрических закономерностей [MTule25]

ПРОДОЛЖИ УЗОР
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25.6. Заполнение таблицы звездочками с точками таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai25]
ЗАПОЛНИ

[image: image345.png]



25.7. Решение японского кроссворда "Ноль" [MMedv25]
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25.8. Составление круговых орнаментов по примеру [MMolb25]
[image: image347.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 26. решение математических цепочек (с картинками)
26.1. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по значению результата [MSneg26]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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26.2. Нахождение соответствия между двумя событиями [MTule26]
КАК БЫЛО?
[image: image352.png]



[image: image353.png]i

% o B

)sfy? g&*“




[image: image354.png]



26.3. Решение математических цепочек с картинками [MSova26]
ПОСЧИТАЙ

[image: image355.png]



26.4. Решение головоломки какуро [MVoro26]
[image: image356.png]
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26.5. Заполнение таблицы бабочками разной расцветки таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai26]
ЗАПОЛНИ

[image: image360.png]ik
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26.6. Решение японского кроссворда "Бабочка" [MMedv26]
[image: image361.png]



26.7. Рисование бабочки с использованием горизонтальной симметрии по примеру [MMolb26]
[image: image362.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 27. решение математических цепочек (с числами)
27.1. Нахождение выражений, в которых допущены ошибки [MSneg27]
ГДЕ ОШИБКА?
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27.2. Нахождение соответствия между двумя выражениями [MTule27]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image367.png]
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27.3. Решение математических цепочек с числами [MSova27]
ПОСЧИТАЙ
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27.4. Решение головоломки какуро [MVoro27]
[image: image371.png]
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27.5. Заполнение таблицы квадратами с точками таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai27]
ЗАПОЛНИ

[image: image377.png]



27.6. Решение японского кроссворда "Зайка" [MMedv27]
[image: image378.png]



27.7. Рисование бабочки с использованием вертикальной симметрии по примеру [MMolb27]
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_____________________________________________________________________________
ТЕМА 28. решение математических цепочек (с пропущенными знаками)
28.1. Нахождение выражений, в которых допущены ошибки [MSneg28]
ГДЕ ОШИБКА?
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28.2. Нахождение соответствия между двумя выражениями [MTule28]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image384.png]



[image: image385.png]
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28.3. Решение математических цепочек с неизвестными [MSova28]
ПОСЧИТАЙ

[image: image387.png]



28.4. Решение головоломки какуро [MVoro28]
[image: image388.png]
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28.5. Заполнение таблицы повернутыми квадратами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai28]
ЗАПОЛНИ

[image: image394.png]



28.6. Решение японского кроссворда "Ёлка" [MMedv28]
[image: image395.png]



28.7. Составление растительного орнамента по примеру [MMolb28]
[image: image396.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 29. решение составных задач
29.1. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по значению результата сложения [MSneg29]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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29.2. Решение составных задач [MSova29]
ПОСЧИТАЙ
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29.3. Решение головоломки какуро [MVoro29]
[image: image402.png]
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29.4. Решение геометрических закономерностей [MTule29]

ПРОДОЛЖИ УЗОР

[image: image408.png]) i





29.5. Заполнение таблицы геометрическими фигурами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai29]
ЗАПОЛНИ
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29.6. Решение японского кроссворда "Собачка" [MMedv29]
[image: image410.png]



29.7. Составление растительного орнамента [MMolb29]
[image: image411.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 30. составление задач к примерам
30.1. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по значению результата вычитания [MSneg30]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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30.2. Решение математических цепочек с числами [MSova30]
ПОСЧИТАЙ
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30.3. Решение головоломки какуро [MVoro30]
[image: image417.png]
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30.4. Решение геометрических закономерностей [MTule30]

ПРОДОЛЖИ УЗОР
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30.5. Заполнение таблицы геометрическими фигурами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai30]
ЗАПОЛНИ
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30.6. Решение японского кроссворда "Самолет" [MMedv30]
[image: image421.png]



30.7. Рисование петушка по примеру [MMolb30]
[image: image422.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 31. решение сложных математических цепочек
31.1. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по значению результата [MSneg31]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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31.2. Решение математических цепочек с неизвестными [MSova31]
ПОСЧИТАЙ

[image: image427.png]



31.3. Решение головоломки какуро [MVoro31]
[image: image428.png]57
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31.4. Решение геометрических закономерностей [MTule31]

ПРОДОЛЖИ УЗОР

[image: image430.png]



31.5. Заполнение таблицы геометрическими фигурами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai31]
ЗАПОЛНИ

[image: image431.png]b
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31.6. Решение японского кроссворда "Собачка" [MMedv31]
[image: image432.png]



31.7. Рисование экскаватора по примеру [MMolb31]
[image: image433.png]



ТЕМА 32. геометрия вокруг нас
32.1. Выделение лишнего в наборе геометрических фигур [MSneg32]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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32.2. Распределение на группы по схожести формы [MMorz32]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ
[image: image438.png]



32.3. Нахождение пары по форме [MTule32]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image439.png]
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32.4. Решение головоломки судоку [MSova32]
ПОСЧИТАЙ

[image: image443.png]7.8




32.5. Решение головоломки какуро [MVoro32]
[image: image444.png]&
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32.6. Заполнение таблицы геометрическими фигурами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai32]
ЗАПОЛНИ

[image: image446.png]



32.7. Решение японского кроссворда "Олень" [MMedv32]
[image: image447.png]



32.8. Рисование картины на тему "Замок" по примеру [MMolb32]
[image: image448.png]



ТЕМА 33. число десять
33.1. Конструирование цифры десять. Состав числа [MGnom33]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 10
[image: image449.png]



2) 10=
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33.2. Выделение картинок с чиселами и количеством предметов, не соответствующим десяти [MSneg33]

ЧТО ЛИШНЕЕ?
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33.3. Группировка картинок с числами и количеством предметов: девять - десять [MMorz33]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (9, 10)

[image: image452.png]



33.4. Установление соответствия между картинками с равным количеством предметов [MTule33]

НАЙДИ ПАРУ
[image: image453.png]
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33.5. Решение примеров с суммой десять [MSova33]
ПОСЧИТАЙ

9+1=    8+2=    7+3=    6+4=    5+5=    4+6=    3+7=    2+8=    1+9=
33.6. Решение головоломки какуро [MVoro33]
[image: image457.png]
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33.7. Заполнение таблицы анимированными ноликами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai33]
ЗАПОЛНИ

[image: image460.png]



33.8. Решение японского кроссворда "Десятка" [MMedv33]
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33.9. Рисование картины на тему "Собачка" по примеру [MMolb33]
[image: image462.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 34. счет десятками
34.1. Конструирование цифры сто. Счет десятками [MGnom34]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 100
[image: image463.png]1004 ¥





2) ОТ 10 ДО 100
10    2?    ??    ??    ??    ??    ??    ??    ??    100
34.2. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по значению результата [MSneg34]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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34.3. Группировка картинок с числами и количеством предметов больше и меньше десяти [MMorz34]

РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ (<10, >10)
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34.4. Нахождение соответствий между выражениями [MTule34]
НАЙДИ ПАРУ
[image: image469.png]20+10(140+10|(30+10

10+2020+20|(30+20





[image: image470.png]40+30(60+20|(60+30

20+50(50+40|(10+70





[image: image471.png]90-30(/30+40|(80-40

90-20(30+30(90-50





34.5. Решение математических цепочек с числами 10-100 [MSova34]
ПОСЧИТАЙ

[image: image472.png]



34.6. Решение головоломки какуро [MVoro34]
[image: image473.png]
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34.7. Заполнение таблицы геометрическими фигурами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai34]
ЗАПОЛНИ

[image: image476.png]



34.8. Решение японского кроссворда "Лягушонок" [MMedv34]
[image: image477.png]



34.9. Рисование картины на тему "Кот" по примеру [MMolb34]
[image: image478.png]



_____________________________________________________________________________
ТЕМА 35. числа второго десятка
35.1. Конструирование цифры двадцать. Счет десятками [MGnom35]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 20
[image: image479.png]



2) ОТ 10 ДО 20
11    ??    ??    ??    ??    ??    ??    ??    ??    ??
35.2. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по значению результата [MSneg35]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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35.3. Нахождение соответствий между выражениями [MTule35]
НАЙДИ ПАРУ
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35.4. Решение математических цепочек с числами второго десятка [MSova35]
ПОСЧИТАЙ

[image: image487.png]



35.5. Решение головоломки какуро [MVoro35]
[image: image488.png]N
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35.6. Заполнение таблицы геометрическими фигурами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai35]
ЗАПОЛНИ
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35.7. Решение японского кроссворда "Двадцать" [MMedv35]
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35.8. Рисование картины на тему "Царевна-лягушка" по примеру [MMolb35]
[image: image494.png]



ТЕМА 36. как считать до ста?
36.1. Конструирование цифры тридцать. Счет десятками [MGnom36]

1) НАРИСУЙ ЦИФРУ 30
[image: image495.png]304"





2) ОТ 20 ДО 30
21    ??    ??    ??    ??    ??    ??    ??    ??    ??
36.2. Нахождение выражения, не соответствующего остальным в группе по значению результата [MSneg36]
ЧТО ЛИШНЕЕ?
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36.3. Решение математических цепочек с числами третьего и четвертого десятков [MSova36]
ПОСЧИТАЙ
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36.4. Решение головоломки какуро [MVoro36]
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36.5. Решение геометрических закономерностей [MTule36]
ЧТО КУДА?
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36.6. Заполнение таблицы геометрическими фигурами таким образом, чтобы в каждом горизонтальном и вертикальном ряду не встречалось одинаковых [MChai36]
ЗАПОЛНИ
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36.7. Решение японского кроссворда "Кролик" [MMedv36]
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36.8. Рисование картины на тему "Динозаврик" по примеру [MMolb36]
[image: image508.png]



ПРИЛОЖЕНИЕ №1. ОПИСАНИЕ КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГР

1. "НАРИСУЙ ЦИФРУ" [MGnom] – Знакомство с изучаемыми цифрами (знаками). Запись состава числа, представленного изучаемой цифрой.
В первой части игры предлагается нарисовать цифру (или знаки "больше", "меньше") по разметке в виде точек. Порядок рисования (аналогичный порядку правильного написания цифры) указывается в виде точки с кружком (на первых занятиях она – мигающая). При клике мышью на точку изменяется ее размер и цвет. После завершения очередной линии из точек происходит ее замена на сплошную линию.
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Во второй части игры (кроме первых занятий) предлагается записать состав числа с изучаемой цифрой. Для этого нужно дополнить первые цифры, уже выставленные на игровое поле (Не всегда: на последних занятиях задается только одна цифра, остальные нужно выставить, исходя из знания состава числа, по порядку вниз – направо – вверх).
Если при выполнении работы были допущены ошибки, то соответствующие задания предлагается переделать (режим работы над ошибками).
2. "УКАЖИ КАРТИНКУ" [MSneg] – Выделение картинок, не соответствующих остальным в группе.
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В игре нужно указать картинки, которые не соответствуют остальным в группе. На первых двадцати занятиях "лишними" обычно являются картинки, количество предметов на которых не соответствует изучаемому числу (несоответствие по количеству). На последующих занятиях "лишними" обычно являются картинки с математическими выражениями, не соответствующими остальным; то есть, для того, чтобы определить, какое выражение является лишним, нужно прорешать в уме все четыре выражения и запомнить их результаты. Кроме того, встречаются и задания на геометрическое несоответствие (по форме).
При выполнении правильного действия указанная картинка убирается с экрана. Если в процессе работы боли допущены ошибки, то соответствующие задания предлагается переделать (режим работы над ошибками).

3. "РАЗБЕЙ НА ГРУППЫ" [MMorz] – Классификация слов с заданными звуками (буквами).
Картинки, расположенные в верхней части игрового поля, нужно распределить (перетащить с помощью нажатой левой кнопки мыши) на две группы в соответствии с количеством предметов, изображенных на них (числовое соответствие). Встречаются также задания на несоответствие по форме, знаку операции.

[image: image512.png]



Названия групп можно видеть в нижней части игрового поля. Если кликнуть на соответствующую кнопку, то можно услышать краткое речевое пояснение.

При выборе картинки ее название выводится в центре игрового поля, на фоне голов моржей.

При наличии ошибок по завершению работы нужно снова распределить на группы только те картинки, которые были поставлены ошибочно.

4. "НАЙДИ ПАРУ" [MTule] – Установление соответствий между картинками по количеству или логическому соответствию.
В игре требуется подобрать каждой картинке, расположенной в верхнем ряду игрового поля, соответствующую картинку из нижнего ряда. При этом нижнюю картинку следует перемещать на выбранное место при нажатой левой кнопке мыши.
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Во второй части учебной программы, начиная с изучения Темы 17, наиболее распространенным заданием в игре является составление геометрических узоров. Картинки в верхней части игрового поля нужно повторять с помощью кассы, расположенной ниже.

При наличии ошибок по завершению работы нужно снова распределить те картинки, которые были поставлены ошибочно.

5. "ПОСЧИТАЙ" [MSova] – Решение математических выражений, задач по рисунку, судоку.
С помощью кассы, расположенной в верхней части, нужно заполнить пропущенные поля в числовом наборе (математическом выражении или игровом поле судоку).
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Если в процессе работы были допущены ошибки, то соответствующие задания необходимо переделать.

6. "КУКУРО" [MVoro] – Решение головоломки какуро.
Игровое поле какуро представляет собой набор клеток, которые нужно заполнить цифрами из кассы. Сумма чисел, входящих в каждую строку или столбец, записывается в поле-подсказке: для строки – слева от нее, для столбца – сверху. Если подсказка расположена на пересечении строки и столбца, то суммы чисел для них разделяются косой чертой: при этом левая цифра-подсказка обозначает сумму всех чисел, входящих в столбец под этой цифрой, а правая – сумму всех чисел, входящих в строку справа от этой цифры. Например, в приведенном варианте указывается, что четыре – это сумма чисел в строке справа от этой цифры, семь – сумма чисел в столбце ниже, пять – сумма чисел в строке справа, три – сумма чисел в строке ниже.
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В данной версии игры игнорируется одно из основных правил классического какуро, согласно которому в одной строке или столбце не могут находиться одинаковые цифры. Вследствие этого упрощения игра значительно облегчается и зачастую имеет несколько решений. Однако это не избавляет ее от некоторых ловушек. Так, например, в данном примере установка цифры 1 в первую клетку второй строки в дальнейшем приведет к ошибке, так как во вторую клетку необходимо будет поставить цифру 3, а сумма чисел второго столбца уже равна трем. (Здесь следует отметить, что в рабочей тетради, начиная с "Темы 25. Цифра ноль", подобные ходы являются допустимыми, так как число три может состоять из пары три и ноль).
Любую цифру, выставленную на игровое поле, можно убрать (например, в только что приведенном примере, когда в первую клетку второй строки была выставлена цифра 1, и компьютер не засчитал это за ошибку), указав на нее мышью. При наличии ошибки выставленная цифра выделяется красной рамкой. Чтобы ее убрать, нужно указать на нее мышью или же выбрать любую другую цифру из кассы. В этом случае проводится работа над ошибками.

7. "ЗАПОЛНИ" [MChai] – Нахождение закономерностей расположения фигур.
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Эта игра является аналогом известной головоломки "Поиск девятого". С помощью кассы, расположенной в нижней части, нужно заполнить свободные клеточки игрового поля так, чтобы в каждой ряду (по горизонтали и вертикали) не встречалось одинаковых.

8. "КРОССВОРД" [MMedv] – Восстановление закодированной картинки.
Данная игра является упрощенной версией известной головоломки под названием "Японский кроссворд", целью которой является восстановление закодированного изображения на игровом поле. Коды изображения располагаются слева от каждой строки и указывают на цвет и количество клеток по порядку в этой строке. Например, в приведенном варианте верхняя строка игрового поля состоит, по порядку: из одной белой клетки, двух синих, одной белой, двух синих и одной белой.
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Игровое поле заполняется с помощью кассы, расположенной под ним. Первый элемент кассы используется для создания изображения, второй элемент является фоновым. Для облегчения работы можно пользоваться только первым элементом – фоновые элементы автоматически выставляются компьютером в момент, когда строка или столбец уже заполнены элементами изображения.

Кроме того, при установке элемента кассы на выбранное место не требуется его очень точное позиционирование: компьютер сам исправляет маленькие неточности.

9. "МОЗАИКА" [MMolb] – Создание мозаичных изображений.
Данная компьютерная программа представляет собой графический конструктор для создания мозаичных изображений. В учебной программе предусмотрены различные задания: рисование по контуру, образцу, примеру, выполнение симметричной дорисовки, составление орнаментов. Для их реализации используется несколько различных модификаций конструктора (с разными формами для заполнения, наборами элементов касс, наличием осей симметрии, возможностью редактирования и сохранения изображения, и пр.). Однако приемы работы со всеми ними примерно одинаковы, поэтому в качестве примера ниже приведен один из конструкторов, обладающий наибольшими возможностями.
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В нижней части расположена касса элементов. Первоначальное перетаскивание выбранного элемента на поле изображения осуществляется с помощью нажатой правой клавиши мыши, далее элемент автоматически "привязывается" к курсору мыши, и за ненадобностью его нужно "положить" обратно в кассу.

Удаление одиночного выставленного элемента производится путем указания на него курсором мыши.

В левой части находится поле выбора цвета элемента (а также фона и сетки).

В правой части находится поле выбора режимов (по порядку – сверху вниз) для установки цвета элементов кассы, фона, сетки, удаления всех выставленных элементов, записи и удаления уже записанного изображения. Для этого используются следующие кнопки:
- [image: image520.png]


 – выбор цвета элементов кассы;
- [image: image521.png]


 – выбор цвета фона;
- [image: image522.png]


 – выбор цвета сетки (разметки поля изображения);
- [image: image523.png]


 – стирание изображения;
- [image: image524.png]


 – запись созданного изображения компьютера;

- [image: image525.png]


 – удаление уже записанного на жесткий диск изображения.

В верхней части цифра (в данном примере – 2) указывает порядковый номер создаваемого изображения. Зеленая стрелка слева от нее показывает, что можно загрузить предыдущее записанное изображение, красная стрелка справа – что последующих изображений (с порядковыми номерами больше 2) нет.

ПРИЛОЖЕНИЕ №2. СОЗДАНИЕ ИКОНКИ ДЛЯ ЗАПУСКА УЧЕБНОЙ ПРОГРАММЫ

Чтобы не искать каждый раз файл для запуска учебной программы "Mathemat.swf" в папке "MATHEMAT", можно создать иконку (ярлык) для запуска с Рабочего стола. Делается это в несколько шагов (на примере системы Windows XP).

Шаг 1. Нажимаем правую клавишу мыши на свободном месте Рабочего стола. В появившемся меню выбираем строку "Создать", а затем – "Ярлык".
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Шаг 2. В раскрывшемся окне "Создание ярлыка" выбираем кнопку "Обзор".
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В раскрывшемся окне "Обзор папок" выбираем "Мой компьютер", затем "Локальный диск (C:), затем папку "MATHEMAT" (левый рисунок).
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В конце списка выбираем файл "Mathemat.swf" и подтверждаем все кнопкой "ОК".
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В окне "Создание ярлыка" выбираем "Далее".

Шаг 3. В окне "Выбор названия программы" заменяем предлагаемое название ярлыка "Mathemat.swf" на свое, например, "Математика", и завершаем все указанием на кнопку "Готово".
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На Рабочем столе в выбранном ранее месте появляется иконка (ярлык) "Обучение грамоте".
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Шаг 4. Теперь нужно сменить внешний вид иконки. Для этого наводим на нее мышь и нажимаем ее правую клавишу. В раскрывшемся меню выбираем нижнюю строку "Свойства".
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Шаг 5. В раскрывшемся окне "Свойства: Математика" (левый рисунок) выбираем кнопку "Сменить значок".
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В появившемся окне "Смена значка" (правый рисунок вверху) выбираем кнопку "Обзор" и оказываемся в папке "system32" (левый рисунок внизу).
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Поднимаемся выше и снова переходим в папку "MATHEMAT", выбираем в ней файл "Logosha.ico" (правый рисунок).

Нажимаем клавишу "Открыть" и изменяем окно.
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После выбора кнопки "ОК" происходит возвращение в папку "Свойства: Математика", но уже с новым ярлыком
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Завершаем операцию с помощью кнопки "ОК" и на Рабочем столе получаем новый вид нашего ярлыка.
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