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ISBN
Пособие посвящено рассмотрению ряда актуальных направлений формирования математических представлений современного дошкольника на базе ТРИЗ-подхода, математического моделирования, эвристического подхода, ПЭВМ-подхода. 

Рассмотренные направления математического развития ребенка носят комплексный характер, открыты для конструктивных творческих модификаций педагога; ориентированы на развитие и совершенствование сенсорных, интеллектуальных и творческих способностей, логико-математических навыков, наглядно-образного и схематического мышления, воображения, памяти, конструкторских навыков, мелкой моторики детей. 
В каждом разделе пособия и приложениях описан педагогический инструментарий (приемы, методы, технологии, рекомендации), позволяющий взрослому, использующему в математическом развитии детей традиционные дидактические игры, перенести обучающую задачу в косвенный план, сделав акцент на совершенствовании логических операций через активизацию моторики и воображения.
Рекомендуется методистам и педагогам ДОУ, представляет интерес для всех работников в области образования, родителей.

От автора
В настоящее время требования к математической подготовке ребенка акцентированы на развитии его сенсорной культуры, интеллектуальной культуры и творческой активности. Данный акцент обусловлен социальным заказом общества, высоким уровнем развития теории и методики формирования элементарных математических представлений детей, переходом дошкольных образовательных учреждений на вариативные программы и учебные пособия по формированию элементарных математических представлений.

Современному педагогу широко открыта возможность конструирования  авторских подходов к математическому развитию ребенка, что невозможно без глубокого знания основ теории и методики математики, без обращения к успешно апробированному педагогическому опыту традиционного,  альтернативных и вариационных подходов к математической подготовке детей, задаваемых действующими программами для дошкольных образовательных учреждений и начальной школы.

Актуальными для обогащения действующих и создания новых методик и технологий математического развития ребенка в свете современных требований представляются направления, связанные с адаптированием к специфике детского возраста педагогических атрибутов теории решения изобретательских задач, общей теории сильного мышления, математического моделирования, теории эвристического обучения, компьютерных сред. 
Эти направления способствуют глубокому изучению, исследованию и разработке дидактических основ процесса математического развития детей; являются обоснованными источниками для научной коррекции программных требований к содержанию математического развития дошкольника; способствуют разработке и внедрению эффективных средств, методов, приемов, форм организации формирования математических представлений современного ребенка с учетом необходимости реализации преемственности между детским садом и начальной школой; содержат интересные идеи, облегчающие процесс математического развития ребенка в условиях семьи.

Как показывают исследования Л.А.Венгера, А.В.Запорожца, Б.П.Ни​ки​ти​на, Л.А.Парамоновой, Н.Н.Поддьякова, Ф.А.Сохина, Т.В.Тарунтаевой, А.В.Ху​тор​с​ко​го и других ученых, на дошкольной ступени образования при условии сохранения самоценности детства фундаментальные личностные качества ребенка, его достижения формируются тем успешнее, чем активнее задействуется в педагогическом процессе самобытный творческий потенциал детей. Активизированная познавательная сфера ребенка позволяет реализовать непрерывность в его гармоничном развитии.

Обучение началам матема​тики строится на овладении исходными математическими отношениями и зависи​мостями. При этом, как справедливо утверждают Е.Е.Шулешко, Т.В.Тарунтаева и другие, важно обеспечить единство счета, чтения и письма как общекультурных навыков. А это невозможно без формирования детской общности. Применение в процессе освоения начал математики принципов, методов, алгоритмов, технологий ТРИЗ, математического моделирования и эвристики изначально предусматривает фронтальные формы развитии детей, при которых каждый чувствует себя умелым, знаю​щим и способным вместе с другими конструктивно справиться с любой задачей. Вместе дети учатся ставить задачу, планировать и контролировать свою деятельность, искать способы реше​ния и использовать их в других ситуациях, развивая произвольность важнейших психических функций и готовность к самостоятельному познанию нового.

Интеллектуальная деятельность, основанная на активном поиске способов действий, уже в дошкольном возрасте может стать привычной и естественной для детей, если усилия педагогов и родителей направляются на воспитание у ребенка потребности испытывать интерес к самому процессу познания, к самостоятельному поиску решений и достижению поставленной цели. Для решения указанной проблемы целесообразно использовать в математическом развитии ребенка педагогические атрибуты ТРИЗ, потенциал моделирования, эвристики, компьютерных сред.

Важный показатель умственного развития к концу дошкольного возра​ста – сформированность образного мышления, воображения, творчества, основ словесно-логического мышления, овладение уме​ниями классифицировать, обобщать, схематизи​ровать, моделировать, отражая и контролируя результаты познавательной деятельности в диа​логе и монологе. 

Направления, рассмотренные в данном пособии, помогают на основе образного мышления формировать у детей логико-схематическое восприятие реальности и обобщенные представления о существующих взаимо​связях и отношениях, непосредственно и естественно приобщают ребенка к миру тривиальной и нетривиальной логики. В результате у дошкольников проявляется способ​ность понимать общие принципы, связи и закономерности, лежащие в основе научного знания. Естественно, что черты обобщенности остаются образны​ми, тем не менее, с помощью эвристики, математического моделирования, элементов ТРИЗ, компьютерных сред дети активно овладевают условно алгоритмизованными схемами мышления – мысленными моделями. 

Использование рассмотренных в пособии направлений математического развития ребенка способствует гармонизации аффекта и интеллекта, что, в свою очередь, позволяет решать широкий спектр задач, требующих высокого уровня обоб​щения без классической форма​лизации. При этом процесс развития сенсорики, интеллектуальной культуры и творческой активности акцентирован на постоянном стимулировании положительных эмоций, что делает его для ребенка полезным, интересным и значимым.

Следует помнить, что содержание деятельности по математическому развитию ребенка при любом подходе должно соответствовать его возрастным особенностям; требованиям к подготовке, обеспечивающим дальнейшее развитие; учитывать возможности современных информационных технологий; предусматривать возможность корректировки. Формы и методы работы определяются необходимостью реализации гуманистических идей игрового освоения мира и гармоничного слияния общественного и семейного воспитания, обеспечиваются личностно-ориентированным взаимодействием взрослых с детьми в процессе организации детской деятельности. 

Рассмотренные в пособии направления определяют педагогу сопровождающую позицию по отношению к математическому развитию ребенка, то есть предполагают возможность выбора детьми собственного пути решения образовательных задач и продвижения по нему в соответствии со своими особенностями, ведут к сохранению уникальности, разноуровневости и разноплановости детей в рамках математики как сферы знания. Сопровождающий характер современных направлений математического развития ребенка ориентирует педагогов на глубокое освоение теории множеств как их научно-математической основы, и применение инструментария педагогики ненасилия, обеспечивающей их эффективность на уровне всех субъектов процесса формирования математических представлений детей.

Анализ содержания действующих программ для дошкольных образовательных учреждений и начальной школы по вопросам математического развития, наши многолетние наблюдения и опытно-экспериментальные исследования ведут к выводу о продуктивности синтеза теоретико-множественного подхода с изучением скалярных величин и их свойств. Поэтому эффективные подходы к математическому развитию ребенка отличаются следующей логикой:  "множество, величина – число – отношение". Эта логика присуща и тем направлениям, которые в данном пособии понимаются как современные.

МАТЕМАТИЧЕСКОЕ МОДЕЛИРОВАНИЕ С ДЕТЬМИ

Сущность понятия "математическое моделирование с детьми"

Под математическим моделированием с дошкольниками мы понимаем организацию педагогом эвристически ориентированного процесса создания ребенком моделей посредством простейших плоскостных и пространственных математических абстракций. С этой точки зрения технологии математического моделирования с дошкольниками можно разделить на виды в соответствии с авторскими подходами исследователей заявленной проблематики. 

Так, согласно подходу З.А. Михайловой, технологии можно классифицировать по логике действий, выделяя:

- математические развлечения;
- математические (логические) игры, задачи, упражнения;
- дидактические игры и упражнения(.

Технологии, описанные Б.П. Никитиным, можно классифицировать по уровню продуктивности умственного развития на основанные:

- на подражании;

- на эвристическом познании закономерностей моделей(.

Мы классифицируем технологии математического моделирования с дошкольниками следующим образом.

1) По теоретико-множественному смыслу:  

· технологии нахождения целого заданной инвариантной формы как объединения различных серий классов его разбиения;

· технологии нахождения целого дискретно меняющейся формы как объединения константных классов разбиения заданной исходной формы.

2) По пространственной ориентации: 

· технологии плоскостного моделирования на базе разрезания прямоугольника; 

· технологии пространственного моделирования на базе разрезания прямоугольного параллелепипеда;

· технологии пространственного моделирования на базе материалов, допускающих непрерывные деформации (на базе материалов, обладающих топологическими свойствами);

· технологии пространственного моделирования на базе классического оригами и  флексагонов.

В контексте нашей тематики моделирование, с одной стороны, является ступенью для развития конструкторских навыков детей, с другой стороны – основой для творческого процесса модификации исходной конструкции на более высоком логико-схематическом уровне. 

Как отмечает Е.Соловьева, в младшем дошкольном возрасте, от 1,5 до 3-4, лет в развитии ребенка на первый план выступает процесс образования собственной цели деятельности. 
В среднем возрасте, от 3-4 до 5 лет - процесс активного овладения различными способами деятельности. После 4 лет деятельность ребенка приобретает направленность на конечный результат, после 4,5 лет отмечается  скачок интереса детей к разнообразной познавательной информации - буквам, цифрам, сенсорным эталонам, чтению. 

В старшем возрасте, 5-7 лет, ребенок стремится уже не подражать взрослым в их деятельности, а по мере сил участвовать в ней, правильно понимая конечные цели этой деятельности. Он учится давать оценку полученному результату, сравнивая его с эталоном, представленным в форме наглядного изображения или реального образца. Дошкольник осуществляет достаточно произвольный контроль за ходом деятельности в процессе получения промежуточных результатов, он заинтересован в реальном результате, который может оценить сам, соотнося его с эталоном(. 

С этих позиций процесс математического моделирования с детьми позволяет проследить логику развития познавательных способностей ребенка: 

- овладение навыками непосредственного замещения частей схем моделей реальными предметами в младшем возрасте;

- освоение действий по использованию готовых моделей в среднем возрасте;

- усвоение действий по самостоятельному построению моделей по схемам и конструированию новых моделей и их схем в старшем возрасте. 

Приведем вопросную схему развития логических операций ребенка.

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	Младший возраст
	
	
	Что хочу делать?
	
	

	
	
	
	
	
	

	Средний возраст
	
	
	Как могу делать то, что хочу?

Что могу получить в итоге своей деятельности?
	
	

	
	
	
	
	
	

	Старший возраст
	
	
	Что хочу получить в итоге своей деятельности?

Получил ли то, что хотел?

Да. Могу ли сделать лучше?

Нет. На каком этапе нужна доработка?
	
	


Рис. 1. Вопросная схема развития логических операций ребенка

Как показывают исследования Л.А.Венгера, З.А.Михайловой, Б.П.Ни​ки​ти​на, Н.Н.Поддьякова и других ученых, знание логики развития познавательных способностей ребенка позволяет педагогу за действиями детей в ходе моделирования и конструирования видеть определенный этап их развития, давать качественный анализ детской деятельности, стимулирующий к поиску новых форм, методов, приемов, материалов для дальнейшего успешного математического моделирования.

Традиционно в педагогике и психологии способности рассматриваются как условия успешного овладения деятельностью, т.е. деятельность и способности непосредственно связаны. По мнению А.Давидчук(, математическое моделирование - важная часть умственного воспитания детей, направленная на развитие их познавательных способностей. 

Для развития познавательных способностей, подчеркивает Е.Пороцкая, дошкольное детство является сензитивным периодом. 

При этом первая ступень познания мира - восприятие, так как на основе его образов строятся память, мышление, воображение. Для игры, рисования, моделирования, конструирования ребенку необходим учет внешних качеств предмета. Сенсорные способности, проявляющиеся в области восприятия предметов и их свойств, являются фундаментом умственного развития ребенка, и начинают интенсивно развиваться уже в 3-4 года. В основе процесса развития сенсорных способностей лежит освоение ребенком сенсорных эталонов и освоение перцептивных действий. Сенсорные эталоны - общепринятые образцы внешних свойств воспринимаемых объектов (цвет - семь цветов спектра, форма - простейшие плоскостные и пространственные геометрические фигуры, величина - метрическая система мер). Перцептивные действия относятся к группе ориентировочных, они всегда направлены на обследование предмета. 
В контексте математического моделирования с дошкольниками важно, что существует три вида действий по использованию сенсорных эталонов: 
- действия идентификации (установления тождества какого-либо качества воспринимаемого объекта эталону); 
- действия по соотнесению предмета с эталоном (они не решаются простым наложением); 
- действия перцептивного моделирования (представляют собой воссоздание воспринимаемого качества из материала эталона). 
Указанные действия сначала совершаются во внешнем плане: дети прикладывают, накладывают предметы друг на друга, обводят пальцем. В дальнейшем эти действия переходят во внутренний план, совершаются "в уме".

Кроме сенсорных способностей, в структуру умственного развития дошкольника входят интеллектуальные способности, необходимые для решения различных задач, то есть связанные с мышлением. 
В основе развития интеллектуальных способностей детей дошкольного возраста лежат действия наглядного моделирования. Их три типа:

- действия замещения (в младшем и среднем возрасте - реальные предметы, в старшем возрасте - условные обозначения); 

- действия по использованию готовых моделей (модель дает взрослый, ребенок с ее помощью решает интеллектуальную задачу);

- действия детей по построению моделей(. 

На протяжении дошкольного детства интенсивно развиваются творческие способности, связанные с воображением, направленным на решение определенной задачи. Воображение продуктивно, расширяет действительность, опредмечивает ее; у детей с высоким уровнем воображения продукты оригинальны. В рамках технологий математического моделирования формирование творческих способностей детей опирается на действия символизации и детализации, обогащающие продукты их творчества.

Развитие составляющих познавательных способностей - сенсорных, интеллектуальных и творческих - идет по двум направлениям: усложнение действий по использованию средств решения задач и изменение средств решения задач. 

Итак, процесс развития познавательных способностей дошкольника в рамках математического моделирования можно рассматривать в следующей логике (табл. 1).
Таблица 1.
Логика развития познавательных способностей дошкольника
	Возраст
	сенсорные 
способности
	интеллектуальные способности
	творческие способности

	младший
	Идентификация
частей модели 
с сенсорными  эталонами
	замещение
	опредмечивание

	средний
	соотнесение готовой модели с эталоном
	манипулирование  готовыми  моделями
	символизация

	старший


	моделирующая перцепция
	создание моделей
	детализация


Согласно исследованиям П.Я.Гальперина, Л.Ф.Обуховой, Н.Н.Поддьякова, Д.Б.Эльконина и других ученых, развитие умственных действий происходит успешно в процессе овладения детьми средствами выделения существенных отношений, лежащих за их непосредственными восприятиями. Математическое моделирование - одно из таких средств. Овладевая способами использования моделей, дети открывают для себя область математических отношений на уровне таких важных понятий, как число, величина, форма, количество, порядок, классификация, сериация. 
По нашему мнению, процесс математического моделирования с детьми основан на  применении плоскостных, пространственных, топологических технологий, разработанных на основе логико-математических игр, математических головоломок, конструкторских игр. При этом важным фактором эффективности математического моделирования с детьми является наличие преемственной связи в развитии навыков математического моделирования в дошкольном образовательном учреждении и начальной школе. 

Сущность преемственности в развитии навыков детей по математическому моделированию трактуется нами как организация целостного процесса, в ходе которого потребности детей к овладению навыками моделирования осуществляются посредством физиологически и психологически обоснованных форм и методов, направленных на перспективное формирование творческих кострукторских способностей ребенка с опорой на его предыдущий опыт и знания о моделировании.

Анализ задач по развитию конструкторских способностей и математических представлений детей, согласно ныне действующим программам, позволяет выделить задачи развития навыков моделирования, в частности, математического. Непрерывность развития навыков математического моделирования в ДОУ и начальной школе обусловливается наличием в программах для образовательных учреждений преемственно связанных целей и задач по развитию мыслительных способностей детей. 
Так, согласно базовой Программе воспитания и обучения в детском саду, к концу подготовительной группы дети должны уметь: 
- видеть конструкцию предмета и анализировать ее с учетом практического назначения; 
- сооружать различные конструкции предмета в соответствии с условиями его использования; 
- создавать по рисунку и словесной инструкции модели из пластмассового и деревянного конструкторов; 
- соотносить цифру и число предметов; 
- составлять из нескольких треугольников, четырехугольников фигуры большего размера; 
- делить квадрат на 2 и 4 равные части; 
- ориентироваться на листе клетчатой бумаги.

Указанная программа преемственно связана с базовой программой для начальной школы, предусматривающей, что к концу начальной школы дети должны уметь: 
- распознавать и изображать на бумаге с помощью линейки треугольник,  четырехугольник;

- строить на клетчатой бумаге прямой угол, прямоугольник, квадрат, трапецию;

- составлять геометрические мозаики, орнаменты как элементы графического математического моделирования(.

"Развитие", "Одаренный ребенок" (под рук. Л.А.Венгера), и по программам начального курса математики: традиционной (Моро, Бантова и др.), Н.Б.Истоминой, В.Я.Виленкина-Л.Г.Петерсон, по программе курса "Математика и конструирование" (С.И.Волкова, О.Л.Пчелкина), и по программе Л.В.Занкова.
Согласно программе "Радуга" (рук. Т.Н. Доронова) шести-семилетние дети должны:

- уметь использовать понятия "равно - не равно", "больше - меньше";

- владеть практическими способами сравнения (приложение);

- различать понятия круг, треугольник, квадрат, прямоугольник, шар; куб
- иметь представление о действии деления;

- осуществлять сериацию. 
В результате развивающей работы по формированию математических представлений дети могут иметь понятие:

- о делении на 2,3,4,6,8 равных частей; 
- о геометрических преобразованиях (сдвиг, поворот, подобие), видах симметрии; 
- могут различать понятия луч, угол, виды углов, выпуклые и вогнутые многоугольники, понимать, что значит "внутри", "снаружи", "на границе". 
В плане развития навыков математического моделирования программу "Радуга" представляется возможным связать с «Курсом математики в начальных классах Н.Б.Истоминой, 1-3». Он ориентирован на идеи развивающего обучения, предусматривает, кроме традиционных, следующие элементы математического моделирования:
- ознакомление детей с разверткой куба, призмы, пирамиды, конуса, цилиндра;

- умение выделять геометрические фигуры на чертеже, строить фигуру, симметричную данной относительно оси симметрии;

- узнавать и изображать точку, прямую, кривую, отрезок, ломаную, угол, квадрат, треугольник, многоугольник, куб. 

в) Программа для ДОУ "Развитие", основанная на положении А.В.Запорожца об амплификации развития - его обогащении наиболее значимыми для дошкольника формами и способами деятельности, и концепции Л.А.Венгера о развитии способностей ребенка, направлена  на формирование умственных и художественных способностей детей. На основе усвоения сенсорных эталонов и действий с ними в младшем возрасте, предполагается развитие способности к наглядному моделированию в среднем и старшем возрасте, и далее, в подготовительной группе, осуществление процесса интериоризации действий моделирования.

Согласно программе "Развитие" к концу подготовительной группы дети могут:

- читать и составлять элементарные графические планы при ознакомлении с пространственными отношениями; 
- использовать графические модели предметов при решении конструктивных задач; 
- строить модели иконического  и условного характера (числовая ось, модель звукового состава слова) по наличной ситуации и по собственному замыслу.
Прослеживается преемственная связь программы "Развитие" с интегрированным курсом "Математика и конструирование" (параллельная программа, авторы С.И.Волкова, О.Л.Пчелкина) и программами по математике и трудовому обучению по системе Л.В.Занкова(. 
Так, в результате изучения курса "Математика и конструирование" учащиеся должны:

- уметь конструировать модели плоскостных геометрических фигур, зарисовывать их на бумаге, конструировать объект по схематическому рисунку, по техническому чертежу, видоизменять и усовершенствовать его по заданному условию в результате обнаружения дефекта или несовершенства, контролировать правильность изготовления деталей конструкции и всей конструкции; 
- иметь представление о простейших плоскостных и пространственных геометрических фигурах, уметь распознавать их в плоскостных и пространственных объектах.
В результате изучения курса математики (авт. И.И.Аргинская) учащиеся должны:

- иметь представление о простейших плоскостных и пространственных геометрических фигурах;

- о масштабе и его использовании для изображения слишком больших и слишком маленьких объектов, строить фигуры в заданном масштабе, самостоятельно выбирать масштаб для построения объекта, определять истинные размеры объекта по его изображению и масштабу и наоборот;

- определять периметр многоугольника, определять площади геометрических фигур, которые могут быть разбиты на прямоугольники и треугольники, при помощи таких разбиений; 
- находить изученные плоскостные и объемные фигуры среди окружающих предметов;
- строить развертки прямой призмы, пирамиды, конуса, цилиндра.
Этот курс математики непосредственно связан с экспериментальной программой по трудовому обучению (авт. Н.А.Цирулик). Этой программой предусматривается выработка таких навыков математического моделирования, как:

- заполнение контура геометрическими фигурами, вырезанными из бумаги;
- плоскостное моделирование и конструирование из правильных геометрических форм (аппликация, мозаика);
- объемное моделирование и конструирование из готовых геометрических форм; 
- создание технических моделей из одной емкости или путем соединения нескольких готовых форм; 
- объемное моделирование и конструирование из бумаги;
- изготовление изделий на основе объемных геометрических тел, созданных с помощью развертки; 
- изготовление каркасов из проволоки; 
- изготовление развивающих игр типа "Танграм".

На программе "Одаренный ребенок" остановимся особо, так как ее главная задача - ввести в дошкольное обучение такие действия детей, которые в максимальной степени способствуют развитию их умственных способностей. Специальные психологические исследования Л.А.Венгера, О.М.Дьяченко показали, что таковыми являются действия по построению и использованию наглядных моделей, то есть таких видов изображения предметов, в которых выделены и представлены в обобщенном и схематическом виде основные отношения их компонентов, обозначенных при помощи условных заместителей.

Когда наглядные модели становятся средством обучения, их построение и использование осуществляется детьми сознательно под руководством взрослых и направлено на решение умственных задач, потенциальные возможности развития способностей дошкольников реализуется максимально. В этом случае от построения и использования графических, предметных, двигательных моделей дети постепенно переходят к их построению и использованию в "уме", средства обучения превращаются в средства собственного мышления: построения замыслов, планирования действий, решения умственных задач.

Таким образом, по программе "Одаренный ребенок" основное внимание уделяется занятиям, направленным на овладение детьми различными формами наглядного моделирования и символизации. В ходе занятий дети постепенно переходят от предметного моделирования объекта - собственно конструирования - к передаче в условной графической форме основных отношений в одном объекте или между объектами, т.е. наглядному моделированию и обобщенному пониманию математических отношений. В результате дети:

- моделируют отношения с помощью диаграмм Эйлера-Венна,
- решают конструкторские задания комбинаторного типа;

- решают конструкторские задачи, связанные с отработкой функциональных качеств объектов ((устойчивость, скрытые детали постройки, пустоты). 

Программа "Одаренный ребенок" преемственно связана с программой по математике для трехлетней и четырехлетней начальной школы Л.Г.Петерсон. Эта программа разработана под руководством Н.Я.Виленкина. Одна из основных ее задач - обучение школьников построению, исследованию и применению математических моделей окружающего их мира. Т.е. принцип моделирования - содержание программы должно отражать основные идеи математического моделирования - базисный принцип построения программы. 
К концу начальной школы дети, обучающиеся по данной программе, могут уметь: 
- изображать условия задач с помощью графических моделей;

- распознавать основные плоскостные и пространственные фигуры;

- сравнивать фигуры по раскраске;

- составлять фигуры из частей и разбивать их на части; 
- подсчитывать число клеток, треугольников и прямоугольников, на которые разбита фигура, изображенная на клетчатой бумаге; 
- вычерчивать узоры из геометрических фигур; 
- раскрашивать и перегибать фигуры; 
- иметь понятие о преобразовании фигур на плоскости (симметрия, поворот, подобие), об объединении и пересечении фигур.
Необходимо учитывать, что эффективность осуществления преемственности в формировании навыков математического моделирования между ДОУ и начальной школой обусловливается психолого-педагогической обоснованностью содержания, форм и методов этой деятельности детей.
Приведем далее типы задач, которые могут решить учащиеся начальной школы на базе развития навыков математического моделирования в дошкольном возрасте. Предложенные типы задач составлены нами на основе анализа преемственной связи указанных выше образовательных программ для детского сада и начальной школы; они могут служить диагностическими ориентирами, выявляющими высокий уровень развития математических представлений дошкольников.

А)
1.
Определить, из каких простейших геометрических фигур состоит изображенная на чертеже фигура; сколько в ее составе прямоугольников, треугольников, кругов квадратов.

2.
Построить орнамент из известных вам геометрических фигур. 

Б)
1.
Определить, являются ли фигуры, изображенные на рисунке, симметричными относительно данной оси.

2.
Построить фигуру симметричную данной относительно заданной оси симметрии.

В)
1.
Определить, во сколько раз площадь одной фигуры больше площади другой фигуры, с помощью разбиения обеих фигур на равные многоугольники.

2.
Построить развертку заданной композиции 2-х объемных геометрических фигур (кроме конуса, цилиндра).

Г)
1.
Определить: являются ли данные фигуры равными, имеют ли ось симметрии, из каких геометрических фигур они состоят и есть ли среди этих фигур равные.

2.
Заполнить контур (объемную коробку) с помощью заданного набора геометрических фигур различными способами.

Рассмотрим далее технологии математического моделирования с детьми.
Технологии плоскостного моделирования на базе разрезания 

прямоугольника

Теоретико-множественный смысл плоскостного моделирования целого из частей на базе разрезания прямоугольника может заключаться:

· в нахождении целого заданной инвариантной формы (в нашем случае прямоугольной) как объединения различных серий классов его разбиения [игры типа "Сложи квадрат"];

· в нахождении целого дискретно меняющейся формы как объединения константных классов разбиения заданной исходной формы (в нашем случае прямоугольной) [игры типа "Танграм"].

Понимание теоретико-множественного смысла различных игр плоскостной ориентации позволяет выстроить содержание технологии математического моделирования с учетом  их развивающего потенциала.
Технология математического моделирования с дошкольниками посредством игрового материала "Сложи квадрат"  

Сущность игры: из нескольких частей, представляющих собой простейшие геометрические фигуры и их комбинации сложить квадрат.

Изготовление игры. Изготовить лист-схему, являющуюся ключом игры. Схема содержит варианты разбиения эталонного квадрата на 3-5 частей. Затем взять около от десяти до двадцати разноцветных квадратов размером не менее, чем 8*8 см, наклеить на плотный картон, положить под пресс. Далее разметить квадраты по заданны схемам, пронумеровать части квадратов соответственно номеру схемы, разрезать, разложить в пронумерованные конверты. Необходимо сделать коробку, в которую по высоте должны вмещаться все квадраты, уложенные один на другой. 

Моделирование.

Младший возраст.

1.Даются конверты, содержащие разбиение исходного квадрата на 3 части. Сможет ли ребенок сложить разноцветную дорожку? 

2.Число конвертов, которые даются, постепенно увеличивается, добавляются наиболее простые квадраты, разбитые на 4 части, игровой сюжет может изменяться.
Средний возраст.

1.Даются 3-4 частные конверты. Сможет ли ребенок сложить разноцветную клумбу (прямоугольник)? 

2.Число конвертов постепенно увеличивается, вводится фактор скорости сборки.

3."Злая фея" смешала кусочки от нескольких (4-5) квадратов. Как теперь построить дорожку, клумбу? Кто может построить цифровую дорожку, клумбу не по цвету, а по номерам.

Старший возраст.

1.Задания сводятся к тому, чтобы ребенок мог разобрать по цвету (номерам) и уложить в порядке номеров все квадраты в максимально короткое время.

2.Задания по придумыванию и изготовлению новых вариантов разрезания квадрата(. 

Технология математического моделирования посредством игровых материалов "Танграм", "Пифагор"
Сущность игр: из нескольких частей, представляющих собой простейшие геометрические фигуры, сложить фигуру заданной формы из заданного набора фигур без наложений.

Изготовление игры. Вырезать из цветной бумаги два квадрата размером 10*10 и наклеить их с двух сторон на квадрат такого же размера из картона, положить под пресс. Затем аккуратно расчертить квадрат по одной из следующих схем, разрезать, сложить в части в конверт.

[image: image1]                 
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Танграм                                              Пифагор
Рис.2. Схемы для изготовления игровых материалов 
«Танграм» и «Пифагор»
Моделирование.

Младший возраст.

1.Задания по ознакомлению с набором фигур к игре.

2.Задания по моделированию фигур из нескольких частей игры по расчлененным образцам методом наложения.

В результате дети овладевают осязательно-двигательным способом обследования фигур, могут научиться различать простейшие геометрические фигуры по форме, различать фигуры одного класса по величине. Аккуратное накладывание фигур на схемы способствует развитию мелкой моторики.

Средний возраст.

1.Разбиение фигур игры на классы.

2.Сравнение подобных фигур в классах.

3.Моделирование заданных фигур из 2-4 частей.

4.Конструирование новых фигур из 2-4 частей.

5.Моделирование из всех фигур игры по расчлененным образцам меньшего масштаба (т.е. без использования наложения).

В результате дети овладевают зрительным способом обследования фигур, усваивают способы присоединения одной фигуры к другой с целью получения новой, могут научиться не только различать, но и правильно называть геометрические фигуры, выделять из них подобные. 

Старший возраст.

1.Моделирование заданных фигур из всех частей игры.

2.Конструирование новых фигур из всех частей игры.

3.Задачи по моделированию их всех фигур комбинаторного типа (допускающие вариативность решения).

В результате дети могут научиться анализировать изображения фигур-силуэтов, выделять в них и окружающих предметах геометрические формы. Решение задач комбинаторного типа способствует развитию подвижности мышления(.

По нашим наблюдениям, наиболее интересным материалом для плоскостного математического моделирования с детьми является "Пентамино" (автор – С.В.Готлиб). Используя этот материал, следует учесть его более сложный уровень по сравнению с достаточно распространенными материалами "Танграм", "Пифагор", "Колумбово яйцо", "Волшебный круг" и т.п. 
Данный вывод подтверждает анализ теоретико-множественного смысла игры и способа получения игрового материала. Двенадцать фигур "Пентамино" характеризуются равновеликостью (площадь каждой 5 кв.ед.) и различностью форм, получаются в результате разрезания прямоугольника размером 6(10 ед. 
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Рис.3. Схема для изготовления игрового материала «Пентамино»
Технология математического моделирования посредством игрового материала  "Пентамино"
Сущность игры: из нескольких частей, представляющих собой заданные выше комбинации единичных квадратиков площади прямоугольника, сложить фигуру заданной формы из заданного набора фигур без наложений.

Изготовление игры. Вырезать из цветной бумаги 2 прямоугольника размером 6*10 см и наклеить их с двух сторон на прямоугольник такого же размера из картона, положить под пресс. Затем аккуратно изобразить площадную сетку, и расчертить прямоугольник по приведенной выше схеме, затем разрезать, сложить все 12 частей в конверт. Необходимо изготовить коробку прямоугольной формы с крышкой для укладывания фигур. На дне коробки можно изобразить схема сборки прямоугольника из частей "Пентамино".

Моделирование.

Играть с материалом "Пентамино" гораздо труднее, чем с материалом игр "Танграм" или "Пифагор", так как прямоугольник разбивается не на совокупность простейших геометрических фигур, а на совокупность их комбинаций. Поэтому материал "Пентамино" имеет смысл использовать для моделирования с детьми старшего возраста. Вместе с тем этот материал весьма полезен для развития одаренных детей среднего возраста.

Последовательность заданий.1.Задания по ознакомлению с набором фигур к игре (с помощью фланелеграфа). Нахождение сходства фигур "пентамино" с предметными изображениями (опредмечивание: буквы Т, Г, С, Z, уголок, крест, полоска, лесенка, ступенька, ружье, пистолет, утка).

2.Задания по моделированию фигур из нескольких частей игры по расчлененным образцам методом наложения.

3.Укладывание частей в коробку по схеме.

В результате дети совершенствуют навыки осязательно-двигательного  обследования фигур, развивают мелкую моторику, могут овладеть понятиями площадь прямоугольника, единичный квадрат, равновеликие фигуры. Обследование фигур "Пентамино" способствует развитию образного воображения детей. Первые три вида заданий помогают детям освоить общие способы присоединения фигур "Пентамино" друг к другу.

4.Моделирование заданных фигур из 2-4 частей игры.

Количество частей увеличивается постепенно, в зависимости от того, насколько быстро дети усваивают наиболее часто встречающиеся способы соединения частей, научаются ориентироваться на образ составляемого предмета и в связи с этим отбирать нужные части.                          

5.Моделирование из всех фигур игры по расчлененным образцам большего масштаба (т.е. без использования наложения).

6.Моделирование из всех фигур по не полностью расчлененным образцам большего масштаба. 

В результате дети закрепляют навыки зрительного обследования фигур, усваивают способы присоединения одной фигуры к другой с целью получения новой.

7.Моделирование заданных фигур из всех частей игры по контурным образцам (для одаренных детей возможно включение задач комбинаторного типа). 

8.Создание новых заданий для моделирования из всех частей игры.

В результате дети совершенствуют навыки анализа изображений фигур-силуэтов. Создание новых заданий для моделирования способствует развитию творческих способностей детей.

Математическое моделирование с помощью материала "Пентамино" способствует воспитанию нравственно-волевых качеств: настойчивости, целеустремленности; формированию гибкости мышления.

В ходе моделирования следует обеспечить для каждого ребенка возможность выбора образца для сборки. Помощь воспитателя должна быть корректной, оказываться косвенными методами (фиксировать внимание ребенка на направлении линий на образце, соотношении их по длине, совместно с ребенком мысленно расчленять задуманную фигуру на составные части, при необходимости обозначить места расположения некоторых частей на контурном образце, стимулировать творческие проявления, желание смоделировать новые задания и т.п.).

Итак, игровая задача моделирования на материале "Пентамино" – составление фигуры по заданному силуэту. Технологические этапы моделирования: знакомство с фигурами и поиск их предметных аналогов, составление фигур возрастающей степени сложности по расчлененным схемам (с наложением и без него), составление фигур возрастающей степени сложности по нерасчлененным (кон​тур​ным) схемам, творческое конструирование новых силуэтов.

Можно использовать для моделирования электронный вариант "Пентамино" (например, раз​ра​ботанный М.С.Репиным, 1999). Здесь используется развернутая схема математического моделирования: 
- выбор фигуры-силуэта различной степени сложности из базы данных;

- эвристическое составление выбранной фигуры по нерасчлененной схеме (с учетом возможных комбинаторных вариантов и фактора времени),;

- конструирование новых фигур для моделирования (с возможностью внесения удачных образцов в базу данных и автоматической оценкой их степени сложности). 
Реализация плоскостного математического моделирования на материале "Пентамино" с помощью ПЭВМ отличается динамизмом, диалогичностью, наглядностью, обеспечивает индивидуальный подход к участникам процесса моделирования, стимулирует их умственную активность, совершенствует пользовательские навыки(. 

Для обеспечения развития навыков математического моделирования детей после ознакомления их с моделированием на плоскостном материале логично перейти к материалу, имеющему смешанную ориентацию: с одной стороны – плоскостную (для обеспечения возможности по совершенствованию уже имеющихся навыков), с другой – пространственную (для расширения спектра навыков). Примером такого материала может служить игра "Сложи узор" (авторский вариант Б.П.Никитина). Ее суть – смоделировать из кубиков узор по заданной схеме.

Материал "Сложи узор" (кубики Косса) получается в результате разбиения прямоугольного параллелепипеда размером 16(16(1 на эквивалентные части – единичные кубики, т.е. состоит из 16 одинаковых кубиков. Грани каждого кубика окрашены в 4 цвета: передняя грань – белая, задняя – желтая, правая – синяя, левая – красная, верхняя – желто-синяя, нижняя – красно-белая; верхняя и нижняя грани делятся по диагонали. Это позволяет составлять 1–4-цветные узоры различной степени сложности в бесконечном множестве вариантов. 

Технологические этапы моделирования на материале «Сложи узор»

1. Знакомство с материалом. Знакомство ребенка с игрой "Сложи узор" обычно происходит в том возрасте, когда он хорошо знает цвета, поэтому прежде чем дать ему игру, составьте красивый узор и выложите его кубиками прямо в коробке. Открывая коробку впервые, ребенок вместе с вами полюбуется узором.

2. Моделирование по цветным расчлененным схемам заданных узоров методом наложения из 4 кубиков; моделирование по цветным расчлененным схемам заданных узоров без наложения из 4, затем 9 и 16 кубиков; моделирование узоров из 4 кубиков по цветным нерасчлененным схемам. 

3. Моделирование цветных узоров из 9 кубиков по нерасчлененным схемам (в порядке возрастания сложности); моделирование цветных узоров из 16 кубиков по нерасчлененным схемам (в порядке возрастания сложности).

4. Моделирование цветных узоров из 16 кубиков по нерасчлененным схемам (в порядке возрастания сложности); выполнение обратных заданий: глядя на кубики изобразить узор, который они образуют (с использованием квадратного трафарета); моделирование новых заданий из различного числа кубиков (4, 9, 16, произвольного) . 

Технологии моделирования на материалах типа "Пентамино" и "Сложи узор", вызывая живой интерес у детей, прекрасно развивают их аналитико-синтетические, творческие способности, зрительную память, воображение и мелкую моторику. 
Технологии пространственного моделирования на базе 
разрезания прямоугольного параллелепипеда

Пусть имеется прямоугольный параллелепипед заданного объема. Простейшими объемными фигурами, на которые можно его разбить с целью получения материалов для моделирования являются куб и прямоугольный параллелепипед. Допустим, что разбиение произведено. Если все части разбиения эквивалентны выбранной единице разбиения, то полученное множество не содержит классов эквивалентности. Именно так и происходит в случае получения игровых материалов типа "Сложи узор", "Кирпичики" и других.

Игровой материал "Кирпичики" является одним из лучших для пространственного математического моделирования с детьми. Он представляет собой частный случай разбиения прямоугольного параллелепипеда с пропорциями 1 : 2 : 4 на 8 равных единичных параллелепипедов тех же пропорций. Суть игры – смоделировать из кирпичиков объемную модель прочитав заданные технические чертежи. 

Сущность игры: построить модель из кирпичиков по чертежам-заданиям.

Изготовление игры. Изготавливается 8 одинаковых деревянных брусков с соотношением сторон 1:2:4 (как в стандартном кирпиче). Существуют готовые наборы из полой пластмассы. При самостоятельном изготовлении следует обратить внимание на то, что грани кирпичика должны быть строго взаимно-перпендикулярны. Для кирпичиков нужна коробка. В случае группового моделирования комплект кирпичиков должен быть у каждого ребенка. После изготовления кирпичиков готовятся на отдельных листах плотной бумаги чертежи-задания.

Моделирование.

Младший возраст.

1.Построение моделей из 1-2 кирпичиков по образцу педагога (подражание).

2.Нахождение в моделях из 1-2 кирпичиков видов сбоку, спереди, сверху.               

Средний возраст.

1.Игровые (групповые и индивидуальные) задания по обучению правилам "чтения" чертежа с помощью моделей из 3-4 кирпичиков.  

2.Последовательное построение моделей из 4-5 кирпичиков. После выполнения ребенком той или иной модели, нужно контролировать уровень сформированности навыка чтения чертежа. Вы показываете какой-либо кирпич в модели и спрашиваете, где этот кирпичик на чертеже? Стремитесь к тому, чтобы ребенок сразу и без ошибки отвечал на этот вопрос, легко находя нужный кирпичик на любом виде в чертеже.

Старший возраст.

1.Последовательное построение моделей из 5-8 кирпичиков.

2.Конструирование новых моделей и составление чертежей к ним (с помощью трафаретов и без). Из 8 кирпичиков можно сделать большое число разных моделей, но ребенку интересны только те, которые основываются на образах уже известных ему предметов. Именно такие новые модели нужно сохранять с помощью составления чертежей.

В результате овладения навыками моделирования с помощью игры "Кирпичики" дети не только развивают свое пространственное воображение, но и знакомятся с основами черчения.

Итак, технология моделирования с материалами типа "Кирпичики" включает этапы перцептивного восприятия материала, ознакомления с правилами чтения чертежа, моделирования по расчлененным схемам, эвристического моделирования по нерасчлененным схемам, творческого конструирования. 

Не менее интересны материалы для математического моделирования, полученные в результате разбиения прямоугольного параллелепипеда с заданными параметрами на конечное множество эквивалентных единичных кубиков. 
В общем случае, для того, чтобы классифицировать получившееся множество единичных объемных фигур, их можно раскрасить, ограничившись n различными цветами. В простейшем случае, если окрашивать определенное количество единичных объемных фигур полностью, произойдет разбиение на n классов. В более сложных случаях, когда грани единичных объемных фигур раскрашиваются в выбранные цвета с определенной закономерностью, количество классов увеличивается.

Выбрав для пространственного математического моделирования материал игры "Уникуб" (авторская версия Б.П.Никитина), мы рассматриваем частный случай разбиения прямоугольного параллелепипеда на единичные кубики с образованием 11 классов за счет раскраски кубиков 3 цветами так, чтобы цвета были равноправными (в восьми из полученных классов по три одинаково окрашенных кубика, а в трех – по одному уникально раскрашенному кубику). 

Сущность игры. Создать модель из набора фигур "Уникуба" по цветным изображениям или словесному описанию.
Изготовление игры. 27 неокрашенных деревянных кубиков с ребром 3-4 см сложить в куб 3*3*3, красным карандашом пометить все 6 граней куба, делая черточку на грани каждого кубика (54 красных грани). Поднять верхний слой из 9 кубиков и пометить грани разъема синим карандашом (18 граней). Поднимите задний слой из 9 кубиков и пометьте разъем (18 граней). Поднимите слой из 9 кубиков слева и пометьте разъем (18 граней). Помечено будет 54 синих грани. Останется непомеченными 54 грани - для желтого цвета. Затем по разметкам окрасьте кубики нитрокрасками (или масляными техническими). После окраски соберите большой куб так, чтобы его наружные грани были красными, а внутренние грани разъемов - синими или желтыми. Для сложенного "Уникуба" изготовьте коробку кубической формы соответствующих размеров с крышкой. Затем нужно изготовить карточки-задания возрастающей сложности.

Моделирование. 
Младший возраст.

1.Задания на складывание кубиков в коробку одноцветными слоями.

2.Моделирование одноцветных дорожек из кубиков.

Средний возраст.

1.Задания на нахождение одинаковых кубиков.

2.Задания типа: собери одноцветный параллелепипед 2х2х5, одноцветный куб 2х2х2 по образцу педагога и самостоятельно.

Старший возраст.

1.Задания на классификацию множества фигур "Уникуба".

2.Задания типа: собери двухцветный куб 3х3х3 шахматной раскраски.

3. Задания типа: собери свою (новую) модель.
Материал "Уникуба" достаточно универсален для пространственного математического моделирования, посредством которого малыш вводится в мир трехмерного пространства. 
По свидетельству Б.П.Никитина, в Югославии есть учитель начальной школы, который делает "Уникуб" для каждого из своих будущих учеников-шестилеток, и просит пап и мам будущих учеников поиграть в эти волшебные кубики со своими детьми, потому что тогда, говорит он, ребенок легко будет усваивать и арифметику, и алгебру, и геометрию, и тригонометрию.

Не только для детей, но для взрослых людей, стремящихся развиваться интеллектуально, "Уникуб" может стать объектом исследования его богатейшего математического содержания. Например, для изучения теории графов, теории множеств, свойств отношений и соответствий.

Прежде, чем предлагать игру воспитанникам, попробуйте поиграть сами. Высыпьте кубики на стол, возьмите секундомер, и сложите из всех кубиков куб одного цвета. Если с первой попытки вам удалось это сделать за 2 минуты, то пространственное мышление у вас развито хорошо (сложить куб одного цвета можно единственным образом, поэтому проверьте правильность выполнения  предложенного диагностического задания, особенно сборку нижней грани).

Задания в "Уникубе" сложные, требуют затрат времени и сил ребенка, их нельзя давать много (1-2, в зависимости от возможностей ребенка). Задания детям можно давать как с помощью рисунка, так и устно, избегая односторонне-зрительного восприятия заданий.

Другой частный случай классификации множества единичных кубиков, на которые разбит прямоугольный параллелепипед, представляет собой материал "Кубики для всех". 
В данном случае из множества t единиц объема исходного параллелепипеда составлено n фигур (1 < n < t), каждая из которых представляет собой композицию из m единичных кубиков (1 < m < n), так, чтобы из полученных n фигур можно было сложить исходный параллелепипед. В результате разбиения произойдет классификация множества на n – r классов, где r – число равных между собой фигур. Если в результате составления среди фигур не получилось эквивалентных, то классов разбиения будет n. 
Выбрав для пространственного математического моделирования материал игры "Кубики для всех" (ав​торс​кая версия Б.П.Никитина), мы имеем частный случай классификации множества 27 единичных кубиков объема заданного большого куба на 7 одноэлементных классов (т.е. среди составленных из единичных кубиков фигур нет равных). Суть игры – создать модель из фигур "Кубиков для всех" по заданному изображению.

Сущность игры: построить модель из фигур "Кубиков для всех" по заданному изображению.

Изготовление: требуется 27 одинаковых деревянных кубиков. Из них склеиваются  7 фигур, одна из которых состоит из 3 единичных кубиков, а остальные - из 4. Затем фигуры окрашиваются в разные цвета.

Для кубиков изготавливается кубическая или прямоугольная коробка.

Затем нужно изготовить три серии черно-белых карточек-заданий. Первая серия КВ-1 представлена изображения самих фигурок. Вторая серия КВ-2 – изображениями фигурок, составленных из двух исходных. Третья серия КВ-3 - изображениями фигурок, составленных из трех исходных.
Моделирование. Для того, чтобы при моделировании с использованием материала "Кубиков для всех" происходило развитие познавательных способностей детей, не стоит часто подсказывать детям. Следует  активно поощрять их попытки найти решение, не сравнивая детей между собой при выполнении заданий. 
Младший возраст.

1.Задания по ознакомлению с фигурками "Кубиков для всех": определить, на что похожа каждая, какого она цвета, дать названия фигурам.

2. Задания серии КВ-1.

Средний возраст. 
1.Выполнение заданий серии КВ-2.

2. Придумывание новых фигур из двух исходных.

Старший возраст. 
1. Выполнение заданий серии КВ-3.
2. Придумывание новых фигур из трех исходных.
3. Решение задач комбинаторного типа из серии КВ-3

В книге Б.П.Никитина приведены задания из 4-7 фигур, которые можно использовать при индивидуальной работе с одаренными детьми(.

Итак, технология моделирования с материалами «Уникуб» и «Кубики для всех» включает следующие этапы: 
- перцептивное восприятие; 
- задания на поиск одинаковых фигур (и выделение классов эквивалентности для игры "Кубики для всех");

- моделирование по расчлененным и нерасчлененным схемам (цветным для "Уникуба" и черно-белым для "Кубиков для всех"); 
- решение задач комбинаторного типа, творческое конструирование новых заданий. 

Задания можно давать как с помощью схем, так и устно.

Моделирование посредством материалов типа "Уникуб" и "Кубики для всех" стимулирует развитие пространственного воображение детей, совершенствует их интеллектуальные и творческие способности, так как, анализируя задание, ребенок учится оперировать пространственными образами, мысленно узнавать исходные фигуры, комбинировать их, самостоятельно создавать новые фигуры.

Следующие материалы для пространственного математического моделирования с детьми интересны тем, что допускают возможность непрерывных деформаций.

Технологии пространственного моделирования на базе 
материалов, допускающих непрерывные деформации

Материал указанного свойства "Узелки" представляет собой рамку, состоящую из двух частей: первая часть – закрепленные узелки-образцы, вторая – шнурочки для самостоятельного моделирования и конструирования узелков.
Игровая задача материала "Узелки" (авторская версия Б.П.Никитина) – смоделировать аналог заданной фигуры (узелка) по образцу или по памяти. Материал игры не предполагает возможности действий по расчлененным схемам, тем самым предусматривает активное включение мыслительных аналитико-синтетических способностей ребенка. Подразумевается и активное использование метода "проб и ошибок", показывающего направление мыслительной деятельности ребенка. Поэтому использоваться материал игры "Узелки" для моделирования должен на индивидуальных занятиях с детьми, начиная со старшего дошкольного возраста. 

Проводить групповые занятия по моделированию на материале, допускающем непрерывные деформации, можно с самых ранних лет используя безопасную и оригинальную модификацию игры "Узелки" – игру "Chenille". Материал игры представлен набором гибких проволочек, объемно оформленных синтетическими волокнами разных цветов. 
Материалы игр типа "Узелки" и "Chenille" ценны тем, что позволяют познакомить даже самых маленьких детей с математическим понятием непрерывности в доступной возрасту степени приближения.

С математической точки зрения, завязывая тот или иной узел из прямолинейного шнура (или моделируя фигуру посредством отрезка мягкой проволоки), мы совершаем некоторое преобразование исходной фигуры F (отрезок) в фигуру F1 (узел, сюжетная фигура). 
Говорят, что при этом F отображается в F1. Отображение, переводящее фигуру F в фигуру F1 непрерывно, если оно не имеет разрывов (т.е. если близкие между собой точки F переходят в результате отображения в близкие точки F1). Очевидно, что в нашем случае мы имеем дело именно с непрерывными отображениями, т.к. завязывая узел, или моделируя фигуру из мягкой проволоки, мы не разрываем исходный материал. 

Отображение без разрывов и без склеиваний называют гомеоморфным ("гомео"(греч.) – подобный, "морфе" – форма). 
Например буквы Г, Л, М, П, С гомеоморфны между собой, а буква О не гомеоморфна никакой другой букве русского алфавита; треугольник, квадрат (и вообще любой другой выпуклый многоугольник) гомеоморфны кругу. Свойства фигур, которые сохраняются при гомеоморфных отображениях, называют топологическими(.

Примером топологического свойства является односторонность листа Мебиуса. В 1861 г. немецкий математик Август Фердинанд Мебиус предложил простой способ создания односторонней поверхности. 
Нужно взять узкую полоску бумаги, перекрутить на пол-оборота один край, затем края склеить. Получится геометрическая фигура лист Мебиуса.
Движение по средней линии поверхности фигуры из фиксированной точки приведет в исходную точку, значит лист Мебиуса – односторонний. Если представить лист Мебиуса сделанным из резины, то как бы вы не изгибали и не растягивали его, он останется односторонним. То есть односторонность листа Мебиуса – топологическое свойство, оно сохраняется при гомеоморфных отображениях.

Согласно программным требованиям, уже старшие дошкольники легко могут различать простейшие плоскостные и пространственные фигуры, знают, что такое внутренняя и внешняя поверхность фигуры. Смоделировать лист Мебиуса под руководством педагога им несложно.

В данном случае важно организовать процесс моделирования так, чтобы дети поняли особенность листа Мебиуса как односторонней поверхности. 
Моделирование.
1 этап. Проблемный: все ли предметы двусторонние?

Возьмем открытую коробку без верхней крышки. В одной из боковых стенок сделаем точечный прокол. Пусть внутри коробки у прокола сидит паук, а снаружи у того же прокола находится муравей. Муравей захотел пойти в гости к своему приятелю. Через прокол в стенке проползти он не может, ползет в обход. Как бы он не полз, ему придется перебраться через край коробки. Если край окажется покрытым липучкой, то путешествие муравья так и не достигнет цели. Почему? Потому, что у коробки 2 стороны. 

Приведем пример других двусторонних поверхностей.
Стакан (цилиндр), закрытая коробка (куб), кирпичик (параллелепипед), мяч (шар) – двусторонние поверхности.

Существует ли фигура, которая имеет только одну поверхность?

2 этап. Репродуктивное моделирование.

У детей на столиках находятся клей, кисточка, и лежат по две одинаковые полоски клетчатой бумаги с нанесенной фломастером средней линией. Под руководством воспитателя из одной полоски моделируется "ободок" - цилиндрическая лента. Из другой моделируется лист Мебиуса, для чего концы другой полоски склеиваются после перекручивания вблизи одного из концов на пол-оборота. 
Педагог несколько раз повторяет название новой геометрической фигуры фронтально. Затем, помогая детям прочно склеить концы полосок, в индивидуальном порядке повторяет название новой фигуры. 

3 этап. Исследовательская игра.

Педагог предлагает поиграть с "ободком" и листом Мебиуса.

Отметим любую точку на пунктирной линии цилиндрической ленты. Там сидит муравей. А с другой стороны сидит паук. В дырочку муравей не пролезет. Как ему попасть к пауку? Может ли муравей попасть к пауку не переходя через край ленты? (Нет) Почему? (У этой ленты 2 стороны, и 2 края). 

Теперь возьмем лист Мебиуса. И поиграем в ту же игру с муравьем и пауком. Вот у этой точки сидит муравей, а вот здесь - паук. Муравей может попасть к своему другу, если переползет через край. Но если он будет двигаться по пунктирной линии, то он тоже может попасть к пауку! Это, возможно потому, что у ленты Мебиуса есть волшебное свойство - она односторонняя!

Вот еще интересная игра: "Напиши письмо". Представьте себе, что мы начинаем писать письмо на сказочном языке. Нам нельзя отрывать карандаш от бумаги. Нельзя переходить через край. Удастся ли исписать обе стороны "ободка"? Попробуйте. (Нет, ведь него 2 стороны). 

А если мы будем писать сказочное письмо на листе Мебиуса?
Нам нельзя отрывать карандаш от бумаги. Нельзя переходить через край. Будет ли исписан весь лист Мебиуса? Попробуйте. Да, ведь он односторонний.

4 этап. Эвристическое моделирование.

А теперь проверим вашу сообразительность. Представьте, что мы разрежем цилиндрическую ленту по пунктирной линии. Что получится? (Две ленточки, более узкие). Да, вы правы. 
А если разрезать лист Мебиуса, что получится? (Две более узкие ленты Мебиуса). Проверим. Разрезаю. Что получилось? Одна лента, перекрученная два раза. Почему? Потому, что у листа Мебиуса одна сторона, он - односторонний.

Если дети устали, то 4 этап может быть последним. Если проявляют интерес к моделированию, то можно перейти к этапу 5. 

Этап 5. Практическое исследовательское моделирование.

Задания.

1. Провести разрез по средней линии той фигуры, которая получилась в результате первого разрезания листа Мебиуса. Что получится? 

2. Нарисуйте и вырежьте из бумаги солдатика. Отправьте его путешествовать вдоль линии, идущей посередине листа Мебиуса. В каком виде он вернется к месту старта? 

3. Задачка для будущих изобретателей! Приводной ремень швейной машинки надет на два шкива. При вращении одна сторона ремня касается поверхностей шкивов, другая - нет; в результате первая сторона изнашивается, и ремень начинает проскальзывать. Предложите способ, который бы позволил удлинить срок работы ремня.( 
В современном детском саду, затем в школе дети знакомятся с евклидовой геометрией, где все допустимые преобразования состоят в основном из движений (перекладывание фигур), зеркальных отражений (осевая симметрия), сжатий, растяжений (подобие). Венцом такого подхода является теория множеств, в которой фигуру разрешается "рассыпать" на отдельные точки, чтобы составить из них новую фигуру.
По мнению швейцарского психолога Жана Пиаже, дети постигают геометрические свойства в обратном порядке. То есть малышу легче понять различие между кучкой красных и кучкой синих шариков или кубиков (теория множеств), или между замкнутой в кольцо и разомкнутой резиновой лентой (топология), чем отличить прямоугольник от шестиугольника (евклидова геометрия). Поэтому знакомство с листом Мебиуса, с определенных позиций, вполне сообразно детской природе.
Предложенная технология экономична (материал для моделирования прост и доступен), динамична (реализуется за 1–2 занятия), отличается новизной (предусматривает освоение дошкольниками качественно нового класса геометрических фигур – односторонних поверхностей), опирается на широкий спектр методов и предусматривает фронтальный вариант реализации.

Технология пространственного моделирования
на базе оригами

Оригами (яп. "ори" – сложить, "ками" – бумага) – складывание из бумаги. Положения о значимости моделирования из бумаги для эффективного и успешного математического развития ребенка не новы. Различные технологии, использующие оригами, включены в программы школ и дошкольных учреждений развитых европейских стран уже более десятилетия назад. В апреле 1996 г. в Санкт-Пе​тер​бур​ге состоялась 1-я Всероссийская научная конференция преподавателей ори​гами, засвидетельствовавшая тот факт, что курсы оригами все активнее включаются в программы российских школ и дошкольных учреждений.

История возникновения оригами неразрывно связана с появлением технологии изготовления бумаги. Официальная дата появления бумаги в Китае – 105 г. н.э. Китайцы ревностно хранили секрет изготовления бумаги, но в VII в. н.э. странствующий буддийский монах Дан-Хо, передал японцам секрет бумагоделания. Старинная ручная технология производства бумаги бережно сохраняется в Японии. Листы "ручной" бумаги "Ваши" (washi), выдерживающие несколько тысяч сгибов, нередко используют вместо стекол в японских домах. 

Родина оригами – Япония, 794 г. н.э. Сходство звучания японских слов "бумага" и "бог" – "Ками" породило мистическую связь между религиозными ритуалами и изделиями из сложенной бумаги. С 1185 г. владение оригами стало необходимым требованиям японского дворцового этикета, признаком хорошего образования. Знатные семьи использовали фигурки оригами как герб и печать. С 1600 г. оригами из церемониального искусства стало превращаться в любимое хобби.

Со второй половины XIX в. европейцы получили возможность познакомиться с японским оригами. До того искусством складывания в Европе занимались мало, за исключением Ф.Фребеля, который одним из первых начал пропагандировать складывание из бумаги как дидактический метод для объяснения детям простых правил геометрии.

После Второй мировой войны всемирно признанный японский мастер Акира Йошизава изобрел несложные условные знаки, благодаря чему процесс складывания любого изделия оригами оказалось возможным представить в виде серии рисунков-чертежей. (
Моделирование на материале оригами – творческий процесс для воспитателя. Вы каждый раз решаете, каков будет игровой сюжет занятия, как вовлечь детей в моделирование, анализируете математический потенциал изделий, выбранных для моделирования(. 
Полезно придерживаться следующих технологических правил.

1. Начинайте моделирование с простейших фигур, вид которых не слишком абстрактен. Во время занятия актуализируйте имеющиеся у детей знания об окружающем и расширяйте их.

2. Демонстрируйте складывание с помощью большого квадрата, с одной стороны белого, с другой – цветного (яркого).

3. С первых занятий правильно используйте математические термины, используемые при моделировании (точка, отрезок, угол, треугольник, квадрат, прямоугольник, ромб, параллельные прямые, равные отрезки, равные углы, равные фигуры, подобные треугольники, прямой угол, острый угол, тупой угол, биссектриса угла, сторона, середина стороны, средняя линия, ось симметрии, диагональ и др.).

4. На первых занятиях демонстрируйте процесс складывания без схем, используя сказочный сюжет (логичный или парадоксальный). 

5. Постепенно приучайте ребят к условным знакам, схемам, например, с помощью алгоритмов. 

6. Логика построения занятия: репродуктивное моделирование – самостоятельное моделирование – творческое моделирование.

7. Просите ребят складывать дома для папы и мамы те фигурки, которые они научились делать в саду.

8. После того, как дети научились моделировать пять-шесть фигурок – организуйте конкурс "юных оригамистов" по двум номинациям: кто быстрее и кто качественнее смоделирует фигурку. 

9. Собирайте новые фигурки, сложенные детьми самостоятельно, фиксируйте авторство детей. 

Возможные типы заданий: 
- сложить фигурку по памяти; 
- сложить фигурку по схеме; 
- сложить фигурку по словесному руководству; 
- разобрать готовую фигурку и зарисовать схему ее моделирования;
- создать новую фигурку(.

Важная особенность оригами, способствовавшая его быстрому распространению – неограниченные комбинаторные возможности, кроющиеся в обычном листе бумаги. 

Осуществляя поиск эффективных средств математического моделирования с дошкольниками, важно учитывать:

- положения А.В. Белошистой, Ж. Пиаже, А.А. Столяра, Т.В. Тарунтаевой о специфике интеллектуального развития детей, генезисе числа у ребенка, амплификации математического развития; 
- исследования Л.С. Выготского, Л.В. Занкова о связи обучения и развития; утверждения С.Л. Рубинштейна о качестве процессов анализа, синтеза и генерации как ядре общих интеллектуальных способностей;
- указания Л.А. Венгера, Я.А. Пономарева о формировании внутреннего плана действий в ходе математического развития детей 5-7 лет. 
Моделирование посредством оригами системно учитывает эти положения.

Классическое оригами не предусматривает использования разрезов и склеиваний при моделировании изделий. Тем не менее, используя минимальное количество разрезов и склеиваний можно вместе с детьми изготовить интересные геометрические игрушки – флексагоны  – "гнущиеся" многоугольники (to flex (англ.) – гнуться).

Первый флексагон был изобретен в 1939 году двадцатитрехлетним студентом Принсетонского университета англичанином Артуром Стоуном. Однажды, обрезая листки, не влезавшие в скоросшиватель, он в задумчивости стал складывать одну из длинных полосок бумаги. Перегнув ее три раза наискосок и сложив в форме шестиугольника, он с удивлением обнаружил, что сложив полученную двухстороннюю фигуру определенным образом можно "вывернуть" ее так, что становится видна третья ее поверхность, "спрятанная внутри" фигуры. 
Артур Стоун сумел сложить фигуру, имевшую форму шестиугольника, "внутри" которой были "спрятаны" уже четыре дополнительные поверхности. На следующий день, он рассказал о своем открытии друзьям, и вскоре весь университет занимался изобретением, изготовлением и складыванием флексагонов. 

Флексагон – одна из простейших математических абстракций. В его основе лежат сенсорные эталоны формы, при правильной сборке флексагон содержит "скрытые" поверхности. Приведем схему для моделирования тритетрафлексагона (три поверхности, из которых одна скрыта; в качестве эталона формы в развертке используется квадрат).
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Рис. 4. Схема для моделирования тритетрафлексагона

Как видим, сделать развертку и раскрасить ее, как показано на рис. A и A', достаточно легко. Помощь взрослого может потребоваться дошкольнику при сгибании развертки и совмещении ее концов так, как показано на рис. B, C, D. Если сложить получившийся квадрат вдоль вертикальной средней линии, то он раскроется с другой стороны.

Приведем схему для моделирования хексахексафлексагона (шесть поверхностей, из которых четыре скрыты; в качестве эталона формы в развертке используется равносторонний треугольник).
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Рис. 5. Схема для моделирования хексахексафлексагона

Сделать развертку данного флексагона и раскрасить ее, как показано на рис. A и A' не просто, без помощи взрослого ребенку не обойтись. Затем нужно повернуть развертку к себе стороной, изображенной на рис. A и складывать по границам между 2-м и 3-м, 4-м и 5-м, 6-м и 7-м и т.д. треугольниками, начиная с левого конца, так, чтобы получилась фигура, изображенная на рис. B. Получившуюся фигуру сложить, как показано на рис. C и D. Проследить за тем, чтобы стороны получающегося шестиугольника были одноцветными. Совместить и склеить поверхности, помеченные *.

Далее большим и указательным пальцами правой руки нужно сложить полученный шестиугольник пополам вдоль одной из диагоналей,  при этом указательным пальцем левой руки вогнуть противоположный угол внутрь. Должна получиться фигура, состоящая из трех треугольников с общей стороной («ракета», как называют ее дети). Раскрыв ее, вы увидите одну из скрытых сторон флексагона. По нашим наблюдениям, старшие дошкольники осваивают эту операцию легко, многократно повторяют, совершенствуя мелкую моторику(.
Имеет смысл рассмотреть еще один вид флексагона – трихексафлексагон (три поверхности, одна скрытая; в качестве эталона формы в развертке используется равносторонний треугольник). Его развертка представлена на рисунке В для хексахексафлексагона, а этапы сборки изображены на рисунках С и D. Этот флексагон доступен дошкольникам 5-7 лет для самостоятельного моделирования, так как его развертка проста, а схема сборки частично дублирует сборку хексахексафлексагона.

Внимательный анализ разверток флексагонов позволяет выявить их развивающий математический потенциал для дошкольников. С нашей точки зрения, флексагоны как средство математического моделирования имеют следующие отличительные черты.

1) Экономичность: для изготовления флексагонов нужны бумага, клей, ножницы и эталоны форм.

2) Доступность: при минимальной помощи взрослого ребенок не только находит скрытые поверхности флексагона, но и моделирует флексагоны по готовой развертке. При этом игровая и поисковая задачи доминируют, а усвоение и закрепление программных умений и навыков по элементарной математике становится смотивированным и активным.

3) Многоплановый развивающий характер: флексагоны способствуют развитию мелкой моторики, пространственного воображения, памяти, внимания, терпения; при специально продуманной раскраске активизируют формирование представлений по всем разделам математики для дошкольников.

Для эффективного использования флексагонов как средства математического моделирования можно проводить следующую серию занятий с детьми на базе дошкольных образовательных учреждений. 

На начальном этапе - первые 2 занятия - использовать разноцветные хексахексафлексагоны. Дети откроют для себя новую «игрушку», изучат ее свойства на готовых моделях и структуру на их развертках. 

Третье занятие посвящается репродуктивному моделированию хексахексафлексагона по готовой развертке. 

Четвертое занятие заключается в организации самостоятельного моделирования детьми трихексафлексагона по схеме с использованием готовой развертки. Данный флексагон имеет простую развертку и сходные с хексахексафлексагоном свойствами, поэтому дети успешно справляются с его сборкой. При этом развертки, предложенные дошкольникам, должны иметь специальное оформление – «математическую начинку» - для формирования представлений по основным разделам дошкольной математики.

На пятом занятии вводится тритетрафлексагон, свойства которого отличны от свойств двух предыдущих. Он самостоятельно изготавливается детьми по готовой развертке и изучается в групповой работе с использованием логико-математических игр типа «Четвертый – лишний», и в индивидуальной работе с гиперактивными детьми.

На последующих занятиях идет активное закрепление навыков классификации и сериации, количественного и порядкового счета; умений решать и составлять простые арифметичесие задачи, различать и анализировать структуру плоскостных геометрических фигур; представлений о временах года, особенностях циферблата часов с помощью трех видов флексагонов(.

Следует отметить, что эффект "фокуса" при внесении флексагона вызывает стойкий интерес детей, создает мотивацию на несколько занятий вперёд. Поисковая деятельность детей мотивируется и интересом родителей к математическим головоломкам, смоделированным и показанным детьми, и разнообразием вариантов «математической начинки» флексагонов. 

Мы впервые в своей практике использовали флексагоны в математическом развитии дошкольников, поэтому обращали внимание на их эффективность в разных разделах математики для детей. В результате можем констатировать, что наиболее эффективны флексагоны при формировании умений задавать конечные множества характеристическим свойством, различать порядковый и количественный смысл натурального числа, решать и составлять простые арифметические задачи.

Начиная занятие по знакомству детей с флексагоном, важно параллельно вести закрепление умения различать цвета и их оттенки, так как в группу детского сада вносятся разноцветные флексагоны. 

Для младших дошкольников флексагоны могут при правильной сборке составлять какой–либо предмет, соответствующий фону (помидор, цветок, клубника – на одной стороне флексагона, красный цвет – на другой). Собрать силуэт предмета можно одним способом, получить однотонную сторону - двумя, поэтому, когда ребенок действует с флексагоном, он невольно усложняет себе познавательную задачу, что стимулирует развитие моторики, мышления и получение положительного эмоционального заряда.

Старшим дошкольникам можно предлагать собирать хексахексафлексагоны по цвету. Например, каждая сторона хексахексафлексагона может состоять из шести треугольников дополнительных цветов, отличающихся на 1 – 3 тона от основного цвета. Данное упражнение рекомендуем использовать для развития мелкой моторики и стимулирования интеллектуальной активности детей.

Следует обратить внимание на следующие аспекты использования флексагонов с дошкольниками на занятиях по математике.

Во-первых, как средство порядкового и количественного счета. С помощью флексагонов можно: знакомить детей с составом числа из единиц; отношениями "больше", "меньше", с цифрами; учить составлять и решать простые и косвенные арифметические задачи. 
Для этого используются разнообразные раскраски сторон флексагона, учитывающие интересы детей конкретной группы.

Во-вторых, в разделе геометрические фигуры - знакомить детей с треугольником, кругом, эллипсом, квадратом, прямоугольником, четырехугольниками как классом фигур и т.д. 
Флексагоны помогут находить сходства и различия фигур, производить их классификацию.

В-третьих, флексагоны хороши для освоения детьми понятия "время". Можно с их помощью показать циферблат часов, удобно показать сезонные явления, дни недели, месяцы.

Такие разделы дошкольной математики, как "величина" и "пространство" можно изучать, интегрируя в раскраске флексагонов логико-математические упражнения с задачами других частных методик. 
Например, для организации словарной работы, необходимой для грамотного математического развития, на все поверхности флексагона наносим изображения предметов по темам: посуда, мебель, одежда, транспорт, профессии, игрушки, семья, животные и т.п. Предлагаем задания на классификацию, обобщение и одновременно используем флексагоны для развития звуковой культуры речи. Каждое изображенное животное или предмет может ассоциироваться с определенным звуком или звукосочетанием. При этом дети могут сами проводить фонетические тренировки. Педагог разворачивает флексагон нужной стороной и предлагает детям произнести такой звук и найти такое же изображение на своих флексагонах. Данный вид работы развивает у ребят еще и общие учебные навыки.

На занятиях по ознакомлению с окружающим и экологии также есть возможность использовать флексагоны как средство развития познавательной сферы дошкольников, обеспечивающей успешность освоения элементарных математических представлений. 
Например, на грани флексагона можно нанести те знаки, которые будут регламентировать правила поведения детей в природе. На флексагоне можно изобразить разломанные экологические цепочки, затем предложить детям найти скрытую сторону флексагона с верной последовательностью в цепочке. Флексагон можно использовать при знакомстве детей с понятиями "ярусность", "экосистема" и другими. 

В познавательной деятельности мы предлагаем использовать флексагон для тренировки правил поведения, как на улице, так и в гостях, на природе, в детском саду. 

Отметим, что если педагог решил использовать флексагоны в своей работе, то имеет смысл познакомить родителей с этой «игрушкой», научить их составлять развертки и моделировать простейшие флексагоны. Если увлекутся родители, то усилится и мотивация детей(.

Использование флексагонов в развитии элементарных математических представлений детей глубоко творческий процесс, диалектично сочетающий единство созидания и отрицания. Поэтому, проектируя авторскую локальную методику использования флексагонов, педагог, прежде всего, должен глубоко изучить имеющиеся теоретические и практические наработки по интересующей проблематике, учесть специфику детей своей группы, и только на этой базе создавать новшества.

Флексагоны наиболее ярко иллюстрируют топологическую сущность оригами: хотя в результате топологических преобразований (склады​ва​ний) исходная фигура меняет свою форму и даже может приобрести новые свойства ("внут​ренние поверхности" флексагона), тем не менее, основные (топо​ло​ги​чес​кие) ее свойства остаются неизменными – лист бумаги остается листом бумаги.

Можно выделить следующие педагогические условия использования флексагонов как средства математического развития ребенка.

1)Содержание деятельности по математическому развитию ребенка с использованием флексагонов должно соответствовать:

- возрастным особенностям, периодам развития детской логики;

- требованиям к подготовке, обеспечивающим возможность дальнейшего развития (то есть учитывать зону ближайшего развития ребенка; 

- учитывать возможности современных информационных технологий (как минимум на уровне получения информационных справок о флексагонах из учебного Интернета); 

- акцентироваться на развитии аналитико-синтетической функции мышления;

- быть гибким, предусматривать возможность корректировки;

- на любом занятии ориентироваться на сверхзадачу оптимизации перевода предметных действий детей во внутренний план. 

2)Формы и методы работы с флексагонами должны определяться необходимостью реализации гуманистических идей игрового освоения мира и гармоничного слияния общественного и семейного воспитания, обеспечиваются личностно-ориентированным взаимодействием взрослых с детьми в процессе организации детской деятельности. 

3)Математическое моделирование на материале флексагонов должно  предусматривать сопровождающую позицию педагога по отношению к математическому развитию ребенка, то есть предполагать возможность выбора детьми собственного пути решения образовательных задач и продвижения по нему в соответствии со своими особенностями, вести к сохранению уникальности, разноуровневости и разноплановости детей. 

4)Сопровождающий характер подхода ориентирует воспитателей на глубокое освоение теории множеств как научной основы математического моделирования на материале флексагонов и ситуативной педагогики, обеспечивающей их эффективность на уровне всех субъектов процесса математического развития. Это необходимое педагогическое условие эффективного использования флексагонов(. 
Критерии проектирования технологий
математического моделирования с дошкольниками
Проектирование и внедрение технологий математического моделирования, их активное использование в процессе математического развития детей – интересная и сложная задача. Ее решение предполагает формирование у детей умений читать простейшие схемы и чертежи, ориентироваться на плоскости, развитие способности каждого ребенка "чув​ствовать" пространственную среду, постоянное совершенствование наглядно-образного и логического мышления.

В идеале, процесс математического моделирования должен организовываться педагогом как деятельность самого ребенка, обусловленная его естественными потребностями в математическом развитии. То есть перед педагогом стоит задача перевода общей программы воспитания и обучения в программу деятельности воспитанника. Это возможно при учете следующих критериев организации данного направления работы.

1. Взаимодействие воспитателя и воспитанника в процессе математического моделирования должно носить личностно-ориентированный характер. 
Данный критерий предполагает рассмотрение взрослого и ребенка как равных участников процесса математического моделирования в интеллектуально-ценностном смысле, установление отношений позитивного сотрудничества. Вероятно, что такой тип отношений в сочетании с широким диапазоном задач математического моделирования с дошкольниками позволит увлечь рассматриваемым процессом как детей, так и их родителей. 
При этом для воспитателя, детей, родителей открываются возможности творческой интерпретации известных игр и материалов в соответствии с новой смысловой направленностью. Совместный поиск решения интеллектуальных задач будет способствовать объединению детского коллектива, взрослых и ребят. Для воспитателей названный критерий подчеркивает приоритетность комплексного взгляда на человека, его эксклюзивность не только в общечеловеческих, но и в космических масштабах, актуализирует философские идеи о безграничности развития потенциала каждой конкретной личности.

2. Процесс математического моделирования должен реализовывать идею "игрового освоения мира".
 В этом случае воспитателем активно используются игровые формы вовлечения детей в процесс моделирования, стимулируется и поощряется самостоятельное создание ими новых игровых материалов, несущих развивающий потенциал. Приветствуется совместное игровое моделирование детей, родителей и воспитателей, в результате которого утверждается неотъемлемое право ребенка изжить детство во всей полноте запросов и стремлений, свойственных его возрасту. Ребенок получает возможность быть самим собой, его личностный рост оценивается не по наличию или отсутствию определенных человеческих качеств, а по степени обогащения его индивидуального опыта, позволяющего лучшим качествам воспитанника проявиться в максимальной степени.

3. В процессе математического моделирования должна быть обеспечена психологическая защищенность ребенка
Педагогические взгляды воспитателя должны носить гуманистическую направленность. Прежде всего, речь идет о признании ценностно-смыслового равенства воспитателя и воспитанника, о признании того, что потенциально все люди равны в возможностях самопознания, самопроявления и саморазвития, и педагог, не признающий самоценность своих воспитанников, вряд ли вырастит самобытных индивидуальностей и личностей. 
Критерий обусловливает необходимость планирования реальных возможностей для выявления и развития индивидуальности каждого конкретного ребенка посредством ненасильственных методов и приемов воспитания. Педагогический процесс в таком понимании предусматривает отказ от подавления личности ребенка и всех форм наказания в максимально возможной степени. 
Поэтому необходимым является предъявление высоких требований к личностным и профессиональным качествам педагогов. А именно: наличие комплекса научно-практических знаний о человеке, умение использовать их в своей деятельности; потребность в постоянном нравственном совершенствовании; стремление к подвижной, гибкой, вариативной модели профессионального поведения; использование развивающих технологий работы с человеком, не допускающих разрушений на индивидуально-личностном уровне. 
Нет сомнения в том, что для гуманистически ориентированного воспитателя в настоящее время важно не только овладеть широким спектром методов, средств, приемов воспитания, но и пытаться находить индивидуальные способы их комбинирования, усовершенствования для использования на практике. Таким образом, возрастает ценность обоснованного педагогического творчества и, разумеется, профессиональная ответственность работников образовательной сферы.

4. В процессе математического моделирования должна учитываться преемственная связь дошкольного образовательного учреждения и начальной школы.
Данный критерий нацеливает воспитателя на продуманный отбор содержания, материалов для математического моделирования в соответствии с действующими программами образовательной деятельности в ДОУ и начальной школе. 
Например, выделение преемственной связи программы "Развитие" (Л.А.Венгер и др.) с интегрированным курсом "Математика и конструирование" (С.И.Волкова, О.Л.Пчелкина) и программами по математике и трудовому обучению по системе Л.В.Зан​кова позволяет воспитателю включить в содержание занятий по математическому моделированию работу детей с материалами типа "Танграм", "Сложи узор", оригами.
Рассмотрение содержательных преемственных связей программ ДОУ и начальной школы позволяет обосновать значимость знакомства старших дошкольников с теоретико-множественным смыслом плоскостного и пространственного математического моделирования, что, в свою очередь, предполагает последовательное формирование начал теоретической логико-мате​матической грамотности. 
В этом случае последовательность включения материалов для моделирования может быть следующей: игры типа "Сложи квадрат", позволяющие детям находить различные варианты разбиения множества на классы и заданное объединение найденных классификаций на плоскости. Затем включается игровой материал плоскостно-прост​ранственной ориентации типа "Сложи узор", и, наконец, дети вводятся в мир трехмерного пространства посредством материалов типа "Уни​куб", "Кубики для всех", оригами и др. 
Вполне обоснованным представляется далее введение в процесс математического моделирования доступной восприятию дошкольника информации о топологических свойствах геометрических фигур (например, иллюстративного представления об уникурсальных графах, теореме о "сферическом еже", наглядно-практи​ческого представления об односторонности листа Мебиуса и т.п.).

5. В процессе математического моделирования должна активно использоваться мультимедийная среда
Данный критерий - требование времени. С нашей точки зрения, воспитателю при использовании мультимедийной среды нужно формировать у дошкольников взгляд на ПЭВМ как на одно из многочисленных средств математического моделирования. Нельзя не заметить, что успешное решение проблемы использования мультимедиа в процессе математического моделирования дошкольников невозможно без наличия у воспитателя специальных знаний о ПЭВМ, а также при отсутствии в ДОУ необходимого компьютерного обеспечения.

Таким образом, есть основания полагать, что организация математического моделирования с дошкольниками с учетом раскрытых выше критериев будет способствовать развитию образно-схематического мышления, которое является более высокой формой наглядно-образного мышления и имеет огромное значение в игровом переходе детей к формам продуктивного теоретического мышления.

В заключение представляется уместным  вспомнить постулат о том, что творческий процесс - это диалектическое единство созидания и отрицания. Творчество необходимо предполагает новаторство, ибо преобладание традиционности, привычности в форме и содержании лишает любой продукт человеческой деятельности оригинальности. Однако новаторство как самоцель, без разбора разрушающее традиции и достижения, ведет к псевдоноваторству. Поэтому проектируя определенную педагогическую технологию, педагог должен глубоко изучить имеющиеся теоретические и практические наработки по интересующей его проблематике, учесть сложившиеся позитивные традиции, и только на этой базе создавать свои новшества, разрушая необоснованные шаблоны, стереотипы и стандарты.
В современном детском саду, затем в школе дети знакомятся с евклидовой геометрией, где все допустимые преобразования состоят в основном из движений, зеркальных отражений, сжатий, растяжений. Итог такого подхода – теория множеств. 
Возможно, детской природе более сообразен обратный подход: от теории множеств и топологии к евклидовой геометрии. Используя  варианты указанных выше технологий математического моделирования с детьми можно доказать данный тезис. 

ТРИЗ-НАПРАВЛЕНИЕ 
В МАТЕМАТИЧЕСКОМ РАЗВИТИИ РЕБЕНКА

Истоки развития и базовые принципы
теории решения изобретательских задач
Как известно, существует три основных подхода к решению любой проблемы: 
- метод проб и ошибок (МПиО);
- методы активизации перебора вариантов (МАПВ);
- методы сильных решений без сплошного перебора вариантов. 
Ф.Бэкон, Р.Декарт, А.Осборн, Ф.Цвики, Дж.Гордон и другие ученые, совмещая философию и математику пытались усовершенствовать метод проб и ошибок. Так возникли методы мозгового штурма (А.Осборн), синектики (Дж.Гордон), многомерных матриц (Ф.Цвики) и другие. Недостатки методов активизации перебора вариантов – отсутствие критериев решения, низкая управляемость и целенаправленность процесса решения. Движущее противоречие этих методов: выигрыш во времени при поиске разнообразных вариантов решения, но проигрыш во времени при оценке полученных вариантов.

Теория решения изобретательских задач (ТРИЗ) закономерно появилась во второй половине ХХ века как средство разрешения движущего противоречия МАПВ. Анализ десятков тысяч изобретательских патентов позволил основоположнику ТРИЗ Г.С.Альт​шул​ле​ру сделать следующий вывод: технические системы развиваются по объективно существующим законам, эти законы познаваемы, их можно выявить и использовать для сознательного совершенствования старых и создания новых технических систем. Выявленная Г.С.Альтшуллером и его последователями система законов развития технических систем легла в основу ТРИЗ.

Итак, исторически сутью ТРИЗ является целенаправленный поиск решений, совмещенный с отбором сильных решений без сплошного перебора слабых. Базовые принципы, на основе которых ТРИЗ решает эту задачу, следующие: 
- принцип объективных законов – системы развиваются по объективным законам, эти законы надо изучать и использовать в процессе решения проблем; 
- принцип противоречия – проблема трудна, потому, что содержит противоречие, его надо выявить и разрешить; 
- принцип конкретности решения – конкретный ресурс приобретает конкретные свойства при конкретных обстоятельствах. 

В результате своего развития ТРИЗ стала основой для создания практической методологии анализа проблем, возникающих при  функционировании искусственных систем. В настоящее время на базе ТРИЗ формируется теория развития искусственных систем (ТРИС). 
Отражая основные этапы мыслительных процессов анализа, эти теории все шире используются в системе образования как базовая методология для развития культуры мышления и логики.

Области сегодняшнего применения ТРИЗ весьма широки: 
- построение сюжетов литературных произведений, живопись, искусство (Ю.С.Мурашковский, С.В.Козловский и др.); 
- бизнес (В.Г.Сибиряков, С.В.Сычев, В.И.Тимохов, С.А.Фа​ер и др.);
- реклама (И.Л.Викентьев и др.), 
- биология (В.А.Бухвалов, И.Н.Самаль, В.И.Тимохов и др.);
- математика и методика математического развития (А.А.Стра​унинг, А.В.Хуторской, В.М.Цуриков и др.); 
- география (Т.В.Иванова и др.); 
- педагогика и психология (А.Н.Тубельский, Н.Н.Хоменко, И.С.Якиманская и др.). 
В настоящее время в Украинской лаборатории педагогики  на основе ТРИЗ разрабатывается структура "Опережающей педагогики" (Л.И.Шрагина, М.И.Ме​е​ро​вич и др.).

Перспективы развития ТРИЗ в образовании таковы: 
- визуальные и дистанционные семинары для педагогов и распространение литературы;
- разработка программ частных предметов и согласование их между собой (отработка методов преподавания частных предметов с использованием ТРИЗ);  
- разработка сквозной программы обучения с использованием ТРИЗ от детского сада до конца школы. 

В целом очевидны тенденции перерастания ТРИЗ в теорию развития искусственных систем, теорию развития творческой личности, теории развития других частных областей (методика математического развития – одна из наиболее перспективных подобных областей). Все достижения интегрируются общей теорией сильного мышления (ОТСМ). 

Основные понятия ТРИЗ
1. АЛГОРИТМ РЕШЕНИЯ ИЗОБРЕТАТЕЛЬСКИХ ЗАДАЧ (АРИЗ) – последовательность выполнения мыслительных операций, основанная  на объективных законах развития технических систем и предназначенная для анализа технических проблем и поиска наиболее эффективного их решения.

2. АЛГОРИТМ РЕШЕНИЯ ПРОБЛЕМНЫХ СИТУАЦИЙ (АРПС) – модификация АРИЗ, основанная на объективных законах развития искусственных систем и предназначенная для анализа проблем и поиска наиболее эффективного их решения.

3. СИСТЕМА – предназначенная для выполнения определенной функции совокупность элементов, образующих при объединении новое свойство, которым не обладают отдельно взятые элементы. 

4. ИДЕАЛЬНАЯ СИСТЕМА – система, структура которой стремится к нулю, но ее способность выполнять свои функции при этом не уменьшается (иначе, идеальная система – это когда системы нет, а функция её сохраняется и выполняется).

5. НАДСИСТЕМА – объединение, в которое сама система входит как составная часть.

6. ПОДСИСТЕМА – часть системы.

7. ЭЛЕМЕНТ СИСТЕМЫ – тривиальная часть системы (степень тривиальности условна, корректируется по смыслу понятием подсистемы). 

8. СИСТЕМНЫЙ ОПЕРАТОР – 18-экранная схема сильного мышления. 

Поясним, что каждый предмет, объект или явление окружающего мира можно рассмотреть как систему. Эта система входит в надсистему, являясь одной из ее частей и взаимодействуя с другими ее частями, и сама состоит из взаимодействующих частей — подсистем. 
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Рис. 6. Общая схема системного оператора
Например, для понятия "десяток" (система) одной из ближайших надсистем, в которую это понятие входит как составная часть, будет "сотня ", а одной из подсистем – "единица". Для понятия «треугольник» надсистемным явится понятие «форма», подсистемным - «точка».
На каждом этапе 3-экранной схемы можно выделить линию развития: прошлое, настоящее и будущее. Тогда получается 9-экранная схема. 


[image: image6.wmf] 

Прошлое

 

Настоящее

 

Будущее

 


Рис. 7. Девятиэкранная схема системного оператора
Например, вот как можно представить по 9-экранной схеме сильного мышления системное понятие "десяток":
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Рис. 8. Характеристика понятия «десяток» с использованием системного оператора

На 9-экранной схеме в центре располагают базовое понятие (систему). Если определить для него антипод (антисистему), и для него составить свою 9-экранную схему, то в результате и получают 18-экранную схему сильного мышления.

9. ОСНОВНЫЕ ЗАКОНЫ РАЗВИТИЯ СИСТЕМ.

Фундаментальный закон:

· Любая система развивается, становясь подсистемой. 

Следующие три закона "статики" определяют начало жизни систем. 

· Закон полноты частей системы: необходимым условием жизнеспособности системы является наличие и минимальная работоспособность ее основных частей.
Следствие. Чтобы система была управляемой, необходимо, чтобы хотя бы одна её часть была управляемой. 

· Закон "энергетической проводимости" системы: необходимым условием жизнеспособности системы является сквозное взаимодействие всех ее частей.
Следствие. Чтобы часть системы была управляемой, необходимо обеспечить взаимодействие между этой частью и органами управления системы.

· Закон согласования ритмики частей системы: необходимым условием жизнеспособности системы является согласование периодичности функционирования всех частей системы.

Следующие три закона "кинематики" определяют развитие систем независимо от конкретных технических и физических факторов. 

· Закон увеличения степени идеальности системы: развитие всех систем идет в направлении увеличения степени идеальности. 

· Закон неравномерности развития частей системы: развитие частей системы идет неравномерно; чем сложнее система, тем неравномернее развитие её частей.

· Закон перехода в надсистему: исчерпав возможности развития, система включается в надсистему в качестве одной из частей; при этом дальнейшее развитие идет уже на уровне надсистемы.

Законы "статики" и "кинематики" универсальны, справедливы во все времена для любых систем. 

Следующие законы "динамики" отражают суть процесса развития систем под действием конкретных физических и технических факторов. 

· Закон перехода с макроуровня на микроуровень: развитие рабочих органов системы идет сначала на макро-, а затем на микроуровне.

· Закон увеличения степени вепольности: развитие систем идет в направлении увеличения числа и качества связей между элементами.

10. ИЗДЕЛИЕ – тот элемент, который надо изменить, переместить, изготовить, измерить и т.д. То, ради чего создается система. 

11. ИНСТРУМЕНТ – то, что непосредственно взаимодействует с изделием с целью получения нужного результата. 

12. РЕСУРСЫ – все, что может быть использовано для решения задачи: вещества, поля, информация, атрибуты, их значения и связанные с ними результаты (явления и эффекты). 

13. РЕЗУЛЬТАТ – итог применения ТРИЗ для разрешения конкретной проблемы, выраженный в общедоступной форме. Положительный результат – желательный для задачедателя. Отрицательный – нежелательный. 

14. ИДЕАЛЬНЫЙ КОНЕЧНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ (ИКР) – получение всех положительных результатов без каких-либо отрицательных результатов. Различают разные уровни идеальности: отрицательный результат исчезает при минимальных затратах; отрицательный результат исчезает сам; отрицательный результат исчезает устраняя еще один или несколько отрицательных результатов; отрицательный результат превращается в положительный и др.

15. ПРОТИВОРЕЧИЕ – несоответствие двух признаков одному и тому же предмету. Типовая формулировка элементарного противоречия: для множества значений атрибута-функции атрибут-аргумент имеет значение А, но для другого множества значений атрибута-аргумента атрибут-функция имеет значение не-А. Другими словами, это свойство связи между двумя параметрами системы, при котором изменение одного из них в нужном направлении вызывает недопустимое изменение другого.

16. PRIVATE
ФАНТОГРАММА – таблица (двухмерный морфологический ящик), содержащая перечисление типичных для разных множеств универсальных и конкретных показателей и основных приемов изменения этих показателей. Применяется для развития воображения на основе нетривиальной логики.

ТРИЗ и методика математического развития ребенка

Стремление применять технологии, эффективно развивающие интеллектуальные, сенсорные и творческие способности ребенка – характерная особенность современной методики математического развития. Важнейшая цель при этом – помощь ребенку в переходе от нерефлексивного к осознанному овладению последовательностью умственных операций, составляющих мыслительный процесс, а внимание преподавателя акцентировано не столько на необходимости получения ребенком правильного ответа, сколько на понимании того, каким образом ответ был получен.

Целями адаптирования элементов ТРИЗ и ОТСМ к математическому развитию детей могут быть: коррекция и активизация умственных процессов; совершенствование познавательных процессов и создание потребности в умственной деятельности; развитие творческого потенциала. Для достижения этих целей используются следующие методы и приемы ТРИЗ.
Выделение и разрешение проблемных ситуаций
Проблемные ситуации выделяются педагогом из таких произведений, как "Чайка по имени Джонатан Ливингстон" (Р.Бах); "Маленький принц" (А. де Сент-Экзюпери); "Угол атаки" (Г.Альтшуллер) и др. При этом приемы разрешения противоречий, доступные уже старшим дошкольникам, таковы: разделение источников противоречия в пространстве, во времени; переход на микроуровень; выход в надсистему; сочетание противоположностей на разных системных уровнях. 
Постепенно под руководством педагога и родителей дошкольники сами приучаются выделять противоречия из доступных им культурных форм: детской классической литературы, мультипликационных и художественных фильмов, сказок, рассказов и даже сюжетов игр.
ТРИЗ-принципы минимизации противоречий, которые можно использовать с дошкольниками в ходе логико-математического развития на уровне планирования образовательных ситуаций, так и в ходе непосредственного решения задач, таковы(.

1. Принцип дробления:
а) разделить объект на независимые части;
б) выполнить объект разборным;
в) увеличить степень дробления объекта.
2. Принцип вынесения:
а) отделить от объекта «мешающую» часть («мешающее» свойство) или, наоборот, выделить единственно нужную часть или нужное свойство.
3. Принцип местного качества:
а) перейти от однородной структуры объекта или внешней среды (внешнего воздействия) к неоднородной;
б) разные части объекта должны выполнять различные функции;
в) каждая часть объекта должна находиться в условиях, наиболее благоприятных для ее работы.
4. Принцип асимметрии:
а) перейти от симметрической формы объекта к асимметрической;
б) если объект уже асимметричен, увеличить степень асимметрии.
5. Принцип объединения:
а) соединить однородные или предназначенные для смежных операций объекты;
б) объединить во времени однородные или смежные операции.
6. Принцип универсальности:
а) объект выполняет несколько разных функций, благодаря чему отпадает необходимость в других объектах.
7. Принцип «матрешки»:
а) один объект размещен внутри другого, который, в свою очередь, находится внутри третьего и т. д.;
б) один объект проходит сквозь полость в другом объекте.
8. Принцип предварительного антидействия:
а) если по условиям задачи необходимо совершать какое-то действие, надо заранее совершить антидействие.
9.Принцип предварительного действия:
а) заранее выполнить требуемое действие (полностью или хотя бы частично);
б) заранее расставить объекты так, чтобы они могли вступить в действие без затрат времени на доставку и с наиболее удобного места.
10. Принцип «заранее подложенной подушки»:
а) компенсировать относительно невысокую надежность объекта заранее подготовленными аварийными средствами.
11. Принцип «наоборот»:
а) вместо действия, диктуемого условиями задачи, осуществить обратное действие;
б) сделать движущуюся часть объекта или внешней среды неподвижной, а неподвижную — движущейся;
в) повернуть объект «вверх ногами», вывернуть его.
14. Принцип сфероидальности:
а) перейти от прямолинейных частей к криволинейным, от плоских поверхностей к сферическим, от частей, выполненных в виде куба или параллелепипеда, к шаровым конструкциям;
б) использовать ролики, шарики, спирали;
в) перейти от прямолинейного движения к вращательному, использовать центробежную силу.
15. Принцип динамичности:
а) характеристики объема (или внешней среды) должны меняться так, чтобы быть оптимальными на каждом этапе работы;
б) разделить объект на части, способные перемешаться относительно друг друга;
в) если объект в целом неподвижен, сделать его подвижным, перемещающимся.
16. Принцип «обратить вред в пользу»:
а) использовать вредные факторы (в частности, вредное воздействие среды) для получения положительного эффекта;
б) устранить вредный фактор за счет сложения с другими вредными факторами;
в) усилить вредный фактор до такой степени, чтобы он перестал быть вредным.
17. Принцип «посредника»:
а) использовать промежуточный объект, переносящий или передающий действие;
б) на время присоединить к объекту другой объект, который легко удалить.
18. Принцип однородности:
а) объекты, взаимодействующие с данным объектом, должны быть сделаны из того же материала (или близкого ему по свойствам).
19.Принцип отброса и регенерации частей:
а) выполнившая свое назначение и ставшая ненужной часть объекта должна быть отброшена (растворена, испарена, и т. д.) или видоизменена в ходе работы.
20.Изменение агрегатного состояния объекта:
а) сюда входят не только простые переходы, например, от твердого состояния к жидкому, но и переходы к промежуточным состояниям, например, использование эластичных твердых тел.

21.Принцип изменения окраски:
а) изменить окраску объекта или внешней среды;
б) изменить степень прозрачности объекта или внешней среды.
Оценка полученных решений производится на основании соответствия объективным законам развития систем. PRIVATE

Например, противоречие из произведения "Чайка по имени Джонатан Ливингстон" (Р.Бах): с одной стороны, Чайка Джонатан должен остаться с чайками стаи для того, чтобы открыть им новые возможности полета, а с другой стороны он не должен оставаться в стае, иначе новые возможности полета не будут открыты. Противоречие разрешается в произведении через прием разделения во времени, принцип предварительного действия и принцип «посредника».

Для решения проблемных ситуаций с детьми можно использовать игровой алгоритм "ЛАДОШКА" (авторская версия алгоритма и примера к нему А.В.Ли​ма​ренко, центр "Раннее начало", г.Владивосток) 

Алгоритм "Ладошка"
1. ЗАДАЧА. (Сформулировать задачу). 

2. ПРОТИВОРЕЧИЕ. (Сформулировать игровое творческое противоречие "ДАНЕТКА"). 

3. ИДЕАЛЬНЫЙ КОНЕЧНЫЙ РЕЗУЛЬТАТ (Сформулировать ИКР). 

4. РЕСУРСЫ. (Найди ресурсы, "поройся в карманах" найди "МОНЕТКУ" и "заплати" за решение). 

5. ПРИЕМЫ. (Найди прием / приемы решения). 

Пример. Задача "Морские сомики".

У берегов Южной Америки живут морские сомики – милые, но беззащитные рыбки – нет у них ни зубов острых, ни яда сильного для отпора хищнику. Ила нет, чтоб зарыться... Нет, как у кальмара, и чернил, чтоб воду замутить при случае... Как же спастись, как выжить? 

1. ЗАДАЧА. Как сомику спастись от хищника? 

2. ПРОТИВОРЕЧИЕ ("ДАНЕТКА"). Сомик может защититься от хищника, потому что хочет выжить и он не может защититься, потому что нечем. 

3. ИКР (для инструмента и изделия).

ИНСТРУМЕНТ (хищник). Благодаря икс-элементу хищник не изменяя систему и не причиняя ей вреда, САМ уходит восвояси, позволяя сомику спокойно пастись и жить дальше. 

ИЗДЕЛИЕ (сомик). С помощью икс-элемента сомики, не изменяя природу хищника и не причиняя ему вреда, САМИ представляют опасность для хищника. 

4. РЕСУРСЫ КОНФЛИКТНОЙ ПАРЫ (инструмент-изделие).

ИНСТРУМЕНТ. Полевой ресурс – страх хищника. 

ИЗДЕЛИЕ. Вещественный ресурс – сами сомики, организационный ресурс – способ объединения их в стаю.

5. ПРИЕМЫ. Сначала ищут с детьми то, что легче всего обнаружить, применяя изобретательские приемы: потрясти, перевернуть, надуть, сделать заранее, покрасить, нагреть... Затем обсуждают принципы минимизации противоречий, системные и фазовые переходы.

Системные переходы: как устроен объект или система – что там можно: ОБЪЕДИНИТЬ с чем-нибудь и таким образом использовать материальный или энергетический запас соседней системы или надсистемы, ПРЕВРАТИТЬ в своего "двойника" и использовать неожиданные свойства, возникающие при этом или ПОГРУЗИТЬСЯ с ними в волшебный микромир с его чудесными и необычайными свойствами.

Фазовые переходы касаются в основном функциональных проявлений системы: придание ей еще одной "роли", умелое использование двойственности ее состояний, явлений, сопутствующих моментам нестабильности системы или замены их более удобными для осуществления главной полезной функции (ГПФ).

В данной задаче сомики использовали приемы "объединение" и "копия", принципы вынесения, сфероидальности, динамичности и принцип «обратить вред в пользу». 

РЕШЕНИЕ. Сомики сплетаются в клубок, очень напоминающий морского ежа, ядовитых колючек которого боятся в море все его обитатели. 
           Конструирование сказочных персонажей на основе фантограммы 

Конструирование сказочных персонажей на основе фантограммы происходит в форме выполнения упражнений типа: "Придумать фантастическое растение". Как разъяснял Г.С.Альтшуллер, с математической точки зрения для подобных упражнений характерны: наличие некоторого исходного множества объектов (М) и необходимость дополнить это множество одним или несколькими объектами, т.е. получить множество (М + Х). 

В качестве исходного множества могут выступать самые различные группы объектов: животные, птицы, растения, цветы, разумные существа, машины, средства связи, планеты и т.д. 

Схематически ситуацию можно изобразить так: 
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Рис. 9. Схема конструирования на основе фантограммы
Решающий задачу человек находится где-то в центре множества М. Надо с помощью фантазии выйти за пределы М, найти новые, яркие и интересные объекты Х1, Х2, а не тривиальные, типа Z1, Z2 из привычной зоны.

Основные трудности выполнения упражнения состоят в том, что: нет сколько-нибудь ясного представления о границах М; внимание отвлекается объектами из привычной зоны. Поэтому дети сначала идут по пути наименьшего сопротивления: берут два объекта из привычной зоны и комбинируют их (этот прием известен им из сказок и мифов, где фигурируют русалка, кентавр и т.п. герои). Неясность границ М приводит к тому, что придуманные объекты – даже если удается отойти от привычной зоны – не выходят за пределы пограничной зоны М (Y1, Y2). 

Итак, сначала дети берут объекты в привычной зоне или возле нее и подвергает их простейшим изменениям (чаще всего – комбинационным), например, комбинируют кошку и птицу и получают "летающую кошку". 

Как отмечал Г.С.Альтшуллер, с точки зрения ТРИЗ, более интересны фантазии, основанные на изменении объектов из пограничной зоны (например, комбинация кошки и радиотелефона и т.п.), позволяющие выйти за пределы М. Для облегчения этого выхода он предлагал использовать фантограммы – таблицы, на одной оси которых перечислены типичные для разных множеств М показатели, а на другой – основные приемы изменения этих показателей (табл. 2).
Таблица 2.

Общий вид таблицы-фантограммы
	Универсальные показатели
	Конкретные показатели
	А
	Б
	В
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	Д
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	З
	И
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	( ( (
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	11у
	11к
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Универсальные показатели – это важнейшие показатели для значительной группы множеств. Для упражнений Г.С.Альтшуллер советовал брать следующие универсальные показатели: 
- 1у – вещество (химический состав, физическое состояние);
- 2у – микроструктура (подсистема объекта из рассматриваемого множества); 
- 3у – объект;
- 4у – надструктура (система, в которую входит объект из рассматриваемого множества);
- 5у – направление развития;
- 6у – воспроизведение;
- 7у – энергопитание;
- 8у – способ передвижения;
- 9у – сфера распространения;
- 10у – уровень организации и управления;
- 11у – цель, назначение. 
Для упражнений с дошкольниками достаточно взять, например: 2у, 3у, 4у, 5у, 8у, 10у.

Приемы изменения показателей (А, Б, В...) могут быть различными:
- А – увеличить, уменьшить; 
-Б – объединить, разъединить; 
- В – заменить данное свойство "антисвойством";
- Г – ускорить, замедлить;
- Д – сместить во времени вперед, сместить во времени назад;
- Е – изменить зависимость "свойства – время" или "структура – время";
- Ж – отделить функцию от объекта;
- З – заменить связь между объектами и средой (включая замену среды);
- И – изменить количественный показатель (константу).
Для работы со старшими дошкольниками и младшими школьниками  достаточно взять приемы А, Б, В, Г, Д и Ж. 

Фантограмма задает алгоритм придумывания. 

1. Выбрать множество М, конкретизировать универсальные показатели для М.

2. Записать конкретные показатели (колонку 1к–11к) для данного множества. 

Например, для множества "Животные": 1к – белки, коллоидный раствор; 2к – клетка; 3к – организм; 4к – колонии, стаи, сообщества и т.д.; 5к – от клетки к организму; 6к – самовоспроизведение; 7к – окисление пищи; 8к – плавание, ползание, летание, ходьба, бег; 9к – почва, поверхность суши, вода, тропосфера; 10к – от клетки до почти разумного уровня; 11к – участие в биологическом круговороте в пределах одной планеты.

3. Выбрать клетку, соответствующую какому-либо одному показателю и какому-то одному изменению. 

Предположим, мы взяли 3к–А, то есть "организм – увеличение". В простейшем случае: мелкое животное стало большим. 

4. Рассмотреть изменения показателя в зависимости от выбранного приема. Представим себе объект и будем его мысленно увеличивать. Организм размером с гору, с континент или океан, с планету и т.д.

5. Из полученных на предыдущем шаге вариантов выбираем один. Например, организм размером с гору. 

6. Определить для выбранного объекта другие показатели 1к–11к.

Наш организм размером с гору. Как он растет? Чем питается? Как передвигается? Где живет?.. При рассмотрении этих вопросов можно использовать операции А–И (за вычетом той, которая уже была применена). Животное-гора. Как оно, например, питается? Используем операцию Ж: отделим свойство от объекта. Животное маленькое, а обладает свойством большого. Животное то становится большим, то становится маленьким. Расширяется... как газ. Газообразное животное. В неагрессивном состоянии – жидкое или твердое. Лежит на лужайке. А если надо захватить добычу, животное испаряется, становится размером с гору и захватывает добычу... 

Если взять другие показатели и другие изменения, для того же множества получится другой, не менее интересный объект. 

При использовании фантограмм в развитии логического мышления детей важно помнить следующие правила: за один раз нельзя делать несколько упражнений; нельзя останавливаться на полпути, недодумывать; нельзя хвататься то за одну клетку таблицы, то за другую; думать надо упорно, так как отдачу дает сам процесс думанья, а не конечный результат. Педагогу желательно вести запись основных этапов размышлений детей.( 

Использование логических ТРИЗ-упражнений
Применяются упражнения следующего типа:

-  "Поиск общих признаков" (взять два объекта, далеко отстоящие друг от друга на смысловой оси и найти для них как можно больше общих признаков); 
- "Поиск аналогов" (назвать объект и как можно больше его аналогов, сходных с ним по различным существенным признакам); 
- "Третий лишний" (Взять три объекта, далеко отстоящие друг от друга на смысловой оси; найдите в первом и втором / первом и третьем / втором и третьем объектах такие общие признаки, которых нет в третьем / втором / первом – "лишнем" объекте); 
- "Поиск противоположного объекта" (назвать объект и как можно больше других объектов ему противоположных).

АЛГОРИТМ выполнения ТРИЗ-упражнений (алгоритм и пример к нему дается на основании авторской версии Л.И.Шрагиной)( 

1. Назвать для каждого объекта: его основную функцию как системы; существенные и несущественные признаки; дополнительные функции, которые может выполнять объект и употребление его значения в переносном смысле; подсистемы (если есть); надсистемы (возможные).

2. Выполнять упражнение согласно его смысла, пользуясь выявленными в пункте 1 данными.

Приведем пример выполнения упражнения «Поиск общих признаков» (рис. 10).
Пусть выбраны два объекта: мост и скрипка. В ходе свободного полилога с детьми выявляются и фиксируются в символьной форме (на доске или фланелеграфе с помощью фишек-эквивалентов) подсистемные и надсистемные признаки этих объектов.
Важно, чтобы педагог не помогал детям предлагать варианты выполнения упражнения, но лишь направлял ход обсуждения и подбадривал дошкольников, восхищался их умом и сообразительностью.

Расширение представлений детей о функциях выбранных объектов проводится педагогом после того, как все воспитанники высказались и услышали мнения друг друга. 
	Объекты

	МОСТ
	
	СКРИПКА

	
	
	

	Основная функция

	Сооружение для соединения частей, разделенных преградой (вода, пропасть и другие).
	
	Смычковый четырехструнный музыкальный инструмент высокого регистра.

	мост соединяет берега – скрипка соединяет людей (слушателей); по струнам ходит смычок – по мосту ходят люди и машины; и мост, и скрипка обычно требуют качественного изготовления и долго служат людям; когда по мосту ходят люди, он вибрирует и издает звуки – когда  по  струнам  ходит смычок, они тоже вибрируют и издают звуки...

	Признаки объектов

	и у моста, и у скрипки длина значительно больше ширины; и мост, и скрипка обычно изогнуты вверх...

	Использование в переносном смысле

	мост и скрипка прокладывают путь к сердцам; архитектура – застывшая музыка; мост и скрипка могут определять специфическую деятельность человека: "наводить мосты" – быть посредником; "играть первую скрипку" – быть ответственным исполнителем...

	Подсистемы объектов

	Опоры (сваи, троса), перила, настил, буквы М, О, С, Т, дерево...
	
	Корпус, дека, струны, краска, лак, буквы С, К, Р, И, П, А, дерево...

	в качестве строительного материала и для моста, и для скрипки используется дерево; чтобы  работал подвесной мост – надо натягивать троса, чтобы скрипка играла – надо натянуть струны; в обоих названиях объектов ("мост" и "скрипка") есть буква "с"; и мост, и скрипка, чтобы они дольше служили и не портились, имеют защитный слой – краску и лак; и мост, и скрипка при работе опираются минимум на две точки опоры...

	Надсистемы объектов

	Строительные сооружения, Италия...
	
	Музыкальные инструменты, Венеция...

	хороший мост и хорошая скрипка – памятники архитектуры и искусства. Италия и Венеция – места, знаменитые своими мостами, скрипичными мастерами и скрипачами...

	


Рис. 10.  Упражнение "Поиск общих признаков".
Использование логических ТРИЗ-упражнений в математическом развитии детей значительно повышает организованность и целенаправленность мыслительных процессов детей, дает им навыки функционально-системного анализа, который является эффективным в любых видах деятельности.

Использование специальных ТРИЗ-игр 
Это игры типа "Хорошо–плохо", "Что во что входит", "Фокусировка", "Выбери троих", "Эмпатия", "Точка зрения", "Малень​кие человечки" и игры, составленные педагогом с использованием элементов ТРИЗ на основе известных детям сюжетов. 

Смысл указанных ТРИЗ-игр таков.

· "Хорошо–плохо": берется объект, не вызывающий у игроков стойких положительных или отрицательных ассоциаций, и называется как можно больше положительных и отрицательных его сторон.

· "Что во что входит": ведущим задаются три объекта, находящиеся в связи надсистема – система – подсистема, игроки выявляют и обосновывают эту связь. Затем добавляются еще объекты, показывающие относительность понятий "надсистема", "система", "подсистема".

· "Фокусировка": ведущий задает фокальные объекты (от 1 до 5) и предмет усовершенствования, игроки переносят атрибуты и их значения с фокальных объектов на предмет требующий усовершенствования. То есть происходит акцентирование свойств произвольных объектов на предмете усовершенствования. 

· "Выбери троих": из пяти случайных слов нужно выбрать три и рассказать, для чего они нужны и как могут взаимодействовать. То есть игроки ищут логические связи между выделенной задачей и выбранными объектом и субъектом действия. 
· "Точка зрения" (автор – И.Л.Викентьев): игроки разбиваются на небольшие группы (2–4 человека), которые получают задание описать известную им ситуацию с точки зрения одного из объектов – ее участников или свидетелей. Среди свойств объекта надо найти отличающие его от других и определяющие его специфическую точку зрения на события. Например, рассказ от имени числа пять как части таблицы сложения, изучаемой св дошкольном возрасте. 

· "Да–Нет": игроки разгадывают "тайну", заданную ведущим (ведущими). Для этого игроки задают ведущему вопросы в такой форме, чтобы он мог ответить "Да" или "Нет". Поначалу игрокам, независимо от возраста, бывает трудно ставить вопросы в таком виде, но само это уже часть упражнения на умение четко ставить вопросы, с тем, чтобы получать нужную для решения информацию. Ведущему разрешается давать следующие ответы на поставленные вопросы: "да", "нет", "и да, и нет", "это не существенно", "об этом нет информации". 

· "Маленькие человечки": выбранное заранее явление или предмет представляют состоящим из множества маленьких человечков, которые могут думать, производить действия, вести себя по-разному. У человечков разные характеры и привычки, они подчиняются разным командам. Игра позволяет детям увидеть и почувствовать природные явления, характер взаимодействия предметов-систем и их элементов, особенно, если на место человечков ставят самих детей(. 

Все указанные игры являются адаптированными для образовательных целей методами ТРИЗ и носят многофункциональный характер: вырабатывают навыки вживания ребенка в новую ситуацию; умения тщательно анализировать ресурсы, имеющиеся у объектов игр, способность отделять свойства объекта от его носителя и переносить это свойства на себя или на другой объект. 

Организация рефлексии детской деятельности

Рефлексия требует от всех субъектов процесса математического развития ребенка выбора некоторого списка унифицированных межсферовых критериев. Одним из возможных списков такого рода критериев можно считать уровни творчества, впервые охарактеризованные в ТРИЗе: 
1) изменение в части системы; 
2) изменение части системы; 
3) изменение всей системы; 
4) создание новой системы; 
5) построение принципа создания новых систем. 
С помощью данного списка критериев педагогу вместе с детьми легко определить качественную характеристику детской деятельности в спектре: репродуктивная, компиляционная, процедурная, целостная, вариативная, конструктивная, новаторская.

Рассмотренные нами возможности ТРИЗ-направления в математическом развитии доступны и интересны дошкольнику. Оставаясь едиными по форме, упражнения, игры, алгоритмы ТРИЗ наполняются содержанием различной степени сложности в зависимости от особенностей детей, возможностей педагога.

Использоваться рассмотренные элементы ТРИЗ могут в различной игровой форме: 
- как интеллектуальная разминка; 
- как микропроверка на понимание основных математических понятий и терминов; 
- для работы с основными понятиями и темами элементарной математики; 
- для развития психических процессов, обеспечивающих успешное математическое развитие ребенка.

На первом этапе элементы ТРИЗ выполняются в форме игры без использования всех правил их выполнения. 
На втором этапе, в зависимости от "умственного возраста" ребенка, вводятся основные понятия системного анализа и логических операций мышления. 
На третьем этапе, при выполнении заданий разной степени сложности, акцент делается на процессе получения результата и его оценке. 

Результатом ТРИЗ-направления в математическом развитии ребенка является постепенная выработка его навыков в применении системного подхода.

ЭВРИСТИЧЕСКОЕ НАПРАВЛЕНИЕ
В МАТЕМАТИЧЕСКОМ РАЗВИТИИ РЕБЕНКА

Истоки развития и основные понятия образовательной эвристики 

Термин "эвристика" (от греческого "heureka" – я нашел) был введен древнегреческим математиком Паппом Александрийским (III в. н.э.) как обозначение для группы приемов решения задач, отличных от чисто логических и математических. 
Однако еще раньше Сократ и его последователи разработали, по сути, эвристическую систему словесного обучения, которая приводила к осознанию незнания и созданию в результате личностно значимых для учащихся образовательных продуктов, а не просто к репродукции уже известного. Таким образом, исторически сложилось понимание эвристики как деятельности, сочетающей нормативный и интуитивный компоненты в познании мира.

В ХVI – ХVII в.в. заложенные греками начала эвристики нашли свое достойное отражение в трудах математиков и философов Б.Больцано, Х.Вольфа, Г.Галилея, Г.Лейбница  и других. Их труды стали методологической основой для развития в ХХ в. таких направлений эвристики, как:

- кибернетическая (Е.А.Алек​сандров, М.В.Мдивани и др.);

- изобретательская (Г.С.Альтшуллер, А.В.Ан​то​нов, Г.Я.Буш и др.);

- психолого-педагогическая (В.Н.Пушкин, П.Я.Галь​перин, А.В.Хуторской, Г.П.Щедровицкий и др.).
Формированию образовательной эвристики исторически предшествовали проблемное (А.В.Брушлинский, В.С.Библер, И.Я.Лернер, М.И.Махмутов и др.) и развивающее (Д.Б.Эльконин, В.В.Давыдов, Л.В.Занков и др.) обучение. 
В отличие от проблемного обучения, сутью которого является усвоение воспитанником заданного предметного материала через выдвижение педагогом специальных познавательных задач-проблем, эвристическое обучение ориентирует всех своих субъектов на достижение неизвестного им заранее результата. 
В отличие от развивающего обучения, сутью которого является акцентуация учебной деятельности воспитанника, ориентированной на развитие теоретического мышления или на всестороннее развитие, эвристика акцентирована не только на развитии воспитанника, но и на развитии всех компонентов его образовательной траектории.

Таким образом, целью эвристического обучения является создание воспитанниками личного образовательного опыта и образовательной продукции, ориентированных на конструирование будущего в сопоставлении с известными культурно-историческими аналогами (А.В.Хуторской). Воспитанник ставит собственные образовательные цели, открывает знания, производит методологическую и учебную продукцию, чем обеспечивается личностная сущность и значимость, вариативность и конструктивная эволюционность его образования. 

Современная эвристика в образовании:

- нацелена на преодоление излишней внешней заданности в целях, содержании и технологиях обучения человека; 
- основана на необходимости глобальной интериоризации педагогической общественностью своих атрибутов, культивирующих социальную ценность свободной, самобытной, стремящейся к постоянному самосовершенствованию личности, осознающей и умело использующей свой индивидуальный творческий потенциал.

Методологическую базу образовательной эвристики во многом составляют следующие самобытные идеи русских космистов.

Идея о всеобщем воскрешении – воскрешении предков через общее дело всех людей (Н.Ф.Федоров). Освоение способа познания и принятия прошлого через его воскрешение в настоящем позволяет эвристической педагогике системно и исторически обоснованно конструировать будущее, в частности, образовательные структуры гуманистической ориентации; является важным ориентиром для оценки степени инсайтности образовательной деятельности.

Идея о высшем назначении конечного преображения мира как овладении природой, управлении космическими процессами, создании нового типа общества посредством переустройства организма человека к бессмертию (Н.Ф.Фе​доров, В.С.Соловьев, К.Э.Циолковский и др.). Педагогическая ценность этой концептуальной идеи велика: подобное преображение возможно лишь в обществе, представляющем собой совокупность творческих индивидуальностей. Достигнуть подобного уровня развития общества невозможно без признания изначальной ценностью образования эксклюзивное мировосприятие конкретной индивидуальности. 

Идея "многофокусного" мышления (П.А.Флорен​с​коий): каждый объект, предмет или явление заключает в себе множество субъективно значимых аспектов. Поэтому мышление должно давать возможность многостороннего диалектичного познания любого объекта. При этом цель познания – не в выработке единой для всех обобщенной схемы познания, а в расширении познающего до познаваемого. Эта идея – ориентир для оценки степени полилогичности любой педагогической структуры – от системы профессионального мышления конкретного педагога до педагогической парадигмы в целом.

Идея  о человеке как связующем звене между божественным и природным миром (В.С.Соловьев). Конкретизация этой гуманистической философской идеи до уровня педагогической эвристики ведет к выводу о естественности для развития творческой индивидуальности надпредметного характера образования. То есть данная концептуальная идея обогащает смысловую наполненность всех педагогических принципов, связанных с раскрытием сути субъект-субектных образовательных отношений и является достойным ориентиром для оценки степени системности профессионального мышления педагога.

Идея о том, что человек может вместить в себе беспредельный ряд внутреннего душевного и духовного возрастания (Н.А.Бердяев, К.Н.Вентцель, В.С.Со​ловьев и др.). Подобные утверждения обосновывают важность в свете педагогической эвристики построения образовательного пространства как диалога культур, стимулирующего творческую самодеятельность всех субъектов воспитания и обучения.

Идея о соборности как приоритетном критерии отношения к сознанию обосновывает видение человечества как космического центра бытия, "души мира" (Н.А.Бердяев). Эта идея задает эвристическое направление развития творческой индивидуальности от внутреннего богатства конкретного человека к социальной и космической ценности духовного объединения людей. При этом человек понимается как микрокосм, познавательно проникающий в смысл макроантропоса. Справедлив и обратный процесс: Вселенная поддается творческому усилию человека-микрокосма. Применительно к формированию современного педагога указанное понимание взаимосвязи человека и Вселенной ведет к принятию человекосообразности свободного образовательного творчества, его ценности и эволюционной необходимости.

Идея о максимальной степени свободы как необходимом условии творчества (Н.А.Бердяев, К.Н.Вентцель и др.). Исходя из спорной посылки о том, что ортодоксальные социальные системы отрицают творчество, космисты пришли к следующему весьма достоверному выводу: для осознания себя как творца человеку необходима возможность свободного преодоления границ бытия. Данное положение обосновывает педагогический постулат свободы, ориентирует всех участников образовательного процесса на постоянную рефлексию уровня свободы культуротвочества.

Идея о необходимости развития стремления человека к постижению и освоению метаисторического метода познания, включающего инсайтные прозрения и опору на присутствие актуально-бесконечного в сознании (Д.Л.Ан​д​ре​ев). Этот метод включает такие стадии, как метаисторическое озарение – молниеносное переживание сути больших исторических феноменов; инфрафизический прорыв психики – переживание метаисторических начал демонической природы; метаисторическое созерцание – создание собственной метаисторической картины мира; метаисторическое осмысление – осознание своего места в этой картине мира и перспектив ее творческого развития. Включение в активный педагогический арсенал метаисторического метода познания будет способствовать приобщению человека к творческой космической энергии. 

Наряду с указанными положениями следует отметить широко известные идеи космистов:

- о многообразии образования (К.Н.Вентцель, Н.К.Рерих);
- о познавательном оперировании в сфере непознанного (К.Э.Циолковский, А.Л.Чижевский);
- о правомерности конструирования каждым человеком индивидуального образовательного пространства (В.И.Вернадский);
- о продуктивности воспитания человека "обла​го​роженного образа" (Д.Л.Андреев) и другие.
Основные понятия образовательной эвристики (
ЭВРИСТИКА – направленность деятельности человека, ориентированная на создание им субъективно или объективно нового и значимого продукта.
ФУНДАМЕНТАЛЬНЫЕ ОБРАЗОВАТЕЛЬНЫЕ ОБЪЕКТЫ – узловые точки основных образовательных областей, благодаря которым существует реальная область познания и конструируется идеальная система знаний о ней.
КУЛЬТУРНО-ИСТОРИЧЕСКИЕ АНАЛОГИ – общепризнанные продукты познания, полученные учеными и специалистами при исследовании тех же фундаментальных объектов, которые изучают ученики.
ИНДИВИДУАЛЬНАЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНАЯ ТРАЕКТОРИЯ – персональный путь реализации личностного потенциала субъекта образования. При этом личностный потенциал – совокупность оргдеятельностных, познавательных, творческих и др. способностей.
ЭВРИСТИЧЕСКАЯ ОБРАЗОВАТЕЛЬНАЯ СИТУАЦИЯ – ситуация актуального активизирующего незнания. Это основная единица эвристического обучения, возникающая спонтанно или организуемая педагогом и требующая своего разрешения через эвристическую деятельность всех ее участников.
ПРИНЦИПЫ ЭВРИСТИЧЕСКОГО ОБУЧЕНИЯ.

- принцип личностного целеполагания ученика: образование каждого учащегося происходит на основе и с учетом его личных целей;

- принцип выбора индивидуальной образовательной траектории: ученик имеет право на осознанный и согласованный с педагогом выбор основных компонентов своего образования;

- принцип метапредметных основ содержания образования: основу содержания образовательных областей и учебных дисциплин составляют фундаментальные (метапредметные) объекты, обеспечивающие возможность субъективного личностного познания их учениками;

- принцип продуктивности обучения: главным ориентиром обучения является личное образовательное приращение ученика, складывающееся из его внутренних и внешних образовательных продуктов учебной деятельности; 

- принцип первичности образовательной продукции учащихся: создаваемое учеником личностное содержание образования опережает изучение образовательных стандартов и общепризнанных достижений в изучаемой области; 

- принцип ситуативности обучения: образовательный процесс строится на ситуациях, предполагающих самоопределение учеников и эвристический поиск их решения; при этом педагог сопровождает ученика в его образовательном движении;
- принцип образовательной рефлексии: образовательный процесс сопровождается его рефлексивным осознанием всеми субъектами образования.
КОГНИТИВНЫЕ МЕТОДЫ ЭВРИСТИКИ – группы методов наук, учебных предметов и метапредметных методов, направленные на познание того или иного объекта.
КРЕАТИВНЫЕ МЕТОДЫ ЭВРИСТИКИ – группы интуитивных, алгоритмических методов и эвристик, обеспечивающих субъектам обучения возможность создания собственных образовательных продуктов.
ОРГДЕЯТЕЛЬНОСТНЫЕ МЕТОДЫ ЭВРИСТИКИ – группы методов учеников, методов педагога и административных методов, направленные на конструирование и организацию эвристического образовательного процесса.
КЛАССИФИКАЦИЯ ФОРМ ЭВРИСТИЧЕСКОГО ОБУЧЕНИЯ: индивидуальные занятия (репетиторство, тьюторство, менторство, гувернерство, семейное обучения, самобучение); коллективные занятия (эвристические уроки, эвристические лекции, эвристические семинары, исследовательские работы, деловые игры); индивидуально-коллективные системы занятий (эвристи​чес​кие погружения, творческие недели, научные недели, эвристические олимпиады, эвристические проекты). 

Образовательная эвристика и методика математического развития ребенка 

Ценность эвристики для математического развития ребенка, прежде всего в том, что она проясняет сущность этого развития следующим образом. 

Процесс математического развития ребенка происходит через его деятельность, в которой проявляются его внутренние способности. Смысловое познание и понимание детьми элементов начальной математики как образовательной области происходит через создание и осознание ими в себе соответствующей внутренней области – через рефлексию. Поэтому цель эвристического подхода к математическому развитию ребенка заключается в том, чтобы помочь ему открыть каналы своего общения с миром математики, осознать их особенности и освоить их языки. При этом никакая внешне предлагаемая информация о математических понятиях и зависимостях не может быть перенесена во внутреннее личностное содержание, если у ребенка нет соответствующей готовности, заключающейся в оживлении его внутренних образовательных процессов. Невостребованная информация развивающей роли не сыграет. 

Введение полезной информации о начальной математике в жизнь ребенка должно происходить на основе наблюдения и анализа педагогом различных ситуаций взаимодействия ребенка с внешним миром. Сведения о необходимой математической информации сообщают педагогу действия и образовательные продукты детей. И задача педагога – не внесение в образовательную среду ребенка все новых и новых компонентов, а организация свободного образовательного взаимодействия ребенка с уже существующими и выделенными для учебных целей объектами внешнего мира. В результате ребенок сам, опираясь на внутренние потребности, культурные традиции и рефлексию сможет овладевать математическими закономерностями, присущими личностно значимой для него объективной реальности. 

Для осуществления такого смысла математического развития ребенка необходимо использовать следующие атрибуты эвристического обучения.

Когнитивные методы
Метод вживания (эмпатии): "вчувствование", "вселение" ребенка в состояние изучаемого объекта, "очеловечивание" его. Посредством чувственно-образных и мысленных представлений ребенок пытается "переселиться" в изучаемый объект, почувствовать и познать его изнутри. Педагог помогает,  применяя словесные предписания типа: "Представь себе, что ты – число 5 (резиновая условная мерка, треугольник, цилиндр и т.п.). Какое ты? Для чего ты существуешь? С кем дружишь? Из чего состоишь? Что тебе нравится делать? И т.д. В результате педагог получает интересную информацию о восприятии конкретным ребенком изучаемого объекта, может оценить степень интериоризации детьми уже изученных представлений и зависимостей, выявить смысловые ошибки, неточности, пробелы в знаниях.

Метод образного видения: эмоционально-образное исследование изучаемого объекта. Предлагается, например, глядя на квадрат, нарисовать (слепить, собрать из конструктора, назвать), на что он похож.

Метод символического видения: отыскание или построение ребенком связей между изучаемым объектом и его символом. Педагог напоминает детям о распространенных символических клише (свет – символ добра, голубь – символ мира, спираль – символ бесконечности и т.п.), затем предлагает понаблюдать изучаемый объект с целью изображения его символа в графической, знаковой, словесной или иной форме.

Метод эвристических вопросов (разработан Квинтилианом): для отыскания сведений об изучаемом объекте задаются вопросы: кто? что? зачем? где? чем? как? когда? Ответы на данные вопросы и их всевозможные сочетания порождают необычные идеи об изучаемом объекте.

Метод сравнения: сопоставление интуитивных представлений детей об изучаемом объекте с культурно-историческими аналогами.

Метод конструирования понятий и правил. После предварительной актуализации уже имеющихся у детей представлений по той или иной теме, педагог, сопоставляя и обсуждая детские представления о понятии, помогает достроить их до культурных форм и сформулировать правила, связанные с использованием полученных понятий.

Метод ошибок: конструктивное использование ошибок детей для углубления образовательных процессов. Ошибка рассматривается как источник противоречий, феноменов, исключений из правил, новых знаний, которые рождаются на противопоставлении общепринятым. Метод предполагает изменение устоявшегося негативного отношения к педагога к ошибкам детей, преодоление боязни детей совершить ошибку, формирование понимания относительности и вариативности любых знаний (Например, когда ребенок ошибочно утверждает, что 4 меньше 3, можно задать вопрос: а может ли на самом деле 4 быть меньше 3? Да, если 4 и 3 – это количественные характеристики объектов разной мерности [4 – количество дней, а 3 – количество недель и т.п.]).

Креативные методы 

Метод придумывания: способ создания неизвестного ранее продукта в результате следующих приемов умственного моделирования:

· замещение качеств одного объекта качествами другого с целью создания нового;

· отыскание свойств объекта в иной среде;

· изменение элемента изучаемого объекта и описание свойств нового, измененного. 

Метод "Если бы": детям дается утверждение, меняющее привычную картину мира, и предлагается описать результаты такого изменения. Например: "Если бы все объемные геометрические фигуры превратились в плоские, то...".

Метод гиперболизации: увеличение или уменьшение изучаемого объекта, его отдельные части или качества с целью выявления его сущности. Например: "придумывается" самое маленькое число, многоугольник "с самым большим" количеством углов, мерка, пригодная для измерения неоднородных величин и т.д.
Метод агглютинации: соединение несоединимых в реальности качеств, свойств, частей объектов, и словесное описание и/или изображение получившихся объектов (например, вершина пропасти, объем пустоты, пустое множество и т.п.).
Метод мозгового штурма (предложен А.Ф.Осборном): сбор как можно большего числа идей в результате освобождения участников обсуждения от инерции мышления и стереотипов. Организуется как разделение в пространстве и во времени процедур генерации, систематизации и критики идей (дети разбиваются на соответствующие группы, работа которых подчинена правилу: выполнять свою задачу только после предыдущей группы, а до и после внимательно слушать, но не мешать другим группам). 

Метод синектики: мозговой штурм с использованием аналогий. Основные этапы: формулировка проблемы как она дана педагогом; формулировка проблемы как она понята детьми; генерация идей на основе составленных педагогом контрольных вопросов, наводящих детей на выяснение сути проблемы, и трех типов аналогий – прямой, личной, символической (например, педагог дает задачу "придумать правила сравнения однозначных чисел"; дети трактуют ее: "почему 5 больше 3?". Контрольные вопросы: зачем нам известен состав числа из единиц? зачем на известны приемы приложения, наложения, отсчета парами? Далее прямая аналогия может натолкнуть на мысль о пригодности/непригодности полученного правила для произвольных пар однозначных чисел, личная аналогия выявляет глубину математических представлений об однозначных числах конкретных детей, символическая аналогия может навести на мысль об упорядоченности натурального ряда чисел).

Метод морфологического ящика (Ф.Цвики): анализ признаков и связей объектов, полученных путем составления различных комбинаций известных и неизвестных элементов других объектов, устройств, процессов с целью постановки новых проблем, определяющих вектор развития ребенка (например, игровое комбинирование ребенком однозначных и двузначных чисел актуализирует для него закономерности построения многозначных чисел, выявляет суть десятичной системы счисления как позиционной, ставит простейшие комбинаторные задачи).

Оргдеятельностные методы
Методы детского целеполагания: выбор детьми целей из предложенного педагогом набора; классификация составленных детьми целей с последующей детализацией; обсуждение целей детей на реалистичность и достижимость; конструирование детьми целей по заданным алгоритмам.

Метод рецензий: выработка умения критически взглянуть на предложенный образовательный продукт (ответ или рассказ товарища, просмотренный видеофильм и т.д.). Например, по следующему алгоритму:

· что понравилось в ответе, о чем рассказано наиболее удачно;

· как построено выступление (по возможности выделить структуру и логику изложения);
· полно ли раскрыта тема, достаточно ли приведено примеров;
· замеченные неточности, ошибки, противоречия;
· возражения;
· дополнения;
· замечания и пожелания;
· общая оценка выступления
(Например, применение данного алгоритма для рецензии решенных детьми арифметических задач упрощает его структуру до вида:

· о каких объектах и процессах идет речь в задаче;

· зачем ее необходимо решать;

· какими методами решалась задача;

· могут ли быть другие пути ее решения;

· каков вывод из решенной задачи).
Метод детского планирования: выделение ребенком основных этапов и видов его деятельности по реализации выделенных им целей на определенный период времени (в течение занятия, дня, недели). План может меняться дополняться или заменяться другим. В конце работы под руководством педагога осуществляется рефлексия планирования.

Метод рефлексии: организация осознания детьми собственной деятельности. Цели рефлексивного метода – выявить методологический каркас осуществленной предметной деятельности и на его основе продолжить предметную деятельность. Выделяют два основных вида рефлексии: текущая и итоговая.

Текущая рефлексия предполагает организацию мыслительной деятельности ребенка в следующей последовательности:

· Выполнение цикла предметной деятельности (Например: решение группы однотипных задач).

· Остановка предметной деятельности.

· Активизация рефлексивной деятельности (Например: возврат внимания детей к структурным элементам рассмотренных задач и их взаимосвязи).

· Возобновление предметной деятельности с использованием рационализаций, полученных в ходе рефлексии.

Итоговая рефлексия отличается от текущей увеличенным объемом рефлексируемого периода и большей степенью заданности и определенности со стороны педагога. Из итоговой рефлексии вытекает необходимость самооценки ребенка, завершающей его образовательную деятельность. 

Методы самооценки делят на качественные и количественные. Параметры качественных методов формулируются на основе целеполагания и планирования ребенка или задаются педагогом. Параметры количественных методов отражают полноту достижения ребенком поставленных целей и выбираются совместно педагогом и детьми. При этом к качественной и количественной самооценке детей педагог должен подходить как к авторскому образовательному продукту и сопоставлять с известными культурно-историческими аналогами.
Задания когнитивного типа 

· Решить реальную проблему, которая существует в науке: предложить версию происхождения изучаемого объекта (земли, человека, числа, отдельных слов, конкретных культурных традиций); 

· Сформулировать правила работы с изучаемым объектом (например, правила измерения величин, правила сложения однозначных чисел);

· Доказать или опровергнуть существование неизученного объекта (например, отрицательного числа, универсальной мерки); 

· Объяснить графическую форму букв, цифр, нот, их взаимосвязь и последовательность; 

· Найти общие элементы в геометрических орнаментах разных культур;

· Исследовать объект – установить его происхождение, смысл, строение, признаки, функции, связи (например, исследовать число, задачу, явление, правило); 

· Провести опыт, эксперимент (например, эксперимент, выявляющий отвлеченную природу числа);

· "Проиграть" историческое событие или явление (например, рождение речи, букв, чисел, цифр, изобретение колеса, развитие растения, животного, человека);

· Вычленить общее и отличное в разных системах (например, в разных типах языков – языках мимики, жеста, цвета, музыки, чисел, форм).

Задания креативного типа
· Предложить детям по-своему выполнить то, что педагогу уже известно: придумать обозначение числа, звука, буквы, понятия, дня недели, месяца; дать определение изучаемому понятию, объекту, явлению; сформулировать математическую закономерность, способ изготовления наглядной модели и т.д.

· Сочинить сказку, задачу, поговорку, пословицу, рифму, стихотворение, сюжет, роль, песню и т.д.. 

· Составить кроссворд, игру, викторину, родословную, примету, сценарий спектакля, свое задание для других детей, сборник своих задач, программу концерта.

· Перевести элемент с языка одного предмета на другой (например, нарисовать музыку с помощью геометрических фигур, "оживить" число, определить цвета дней недели).

· Изготовить поделку, модель, макет, газету, журнал, маску, математическую фигуру, геометрический сад, вышивку. 

· Провести мини-занятие в роли педагога, разработать свои учебные пособия (например, математические прописи, алгоритмы решения задач, памятки).

Задания оргдеятельностного типа:

· Выделить цели своих занятий по разным областям знания на день, на неделю, в далекой перспективе; 

· Разработать план домашней работы, работы на занятии; 

· Составить рецензию на свою работу или работу товарища;

· Составить и провести для товарищей показательное выступление, соревнование, концерт, викторину, кроссворд. 

· Осознать свою деятельность (речь, письмо, чтение, вычисления, размышления) и вывести правила, закономерности или алгоритмы этой деятельности.

Эвристические образовательные ситуации
Для осуществления эвристического подхода к математическому развитию ребенка перед педагогом стоит задача создания эвристических образовательных ситуаций. Технология создания эвристической образовательной ситуации отражена в следующей таблице (табл. 3).

Таблица 3.
Технология создания эвристической образовательной ситуации
	Элемент ситуации
	Деятельность педагога
	Деятельность ребенка

	Образова​тельная напряжен​ность
	Фиксация или создание образовательной напряженности. Формулировка проблемы, связанной с объектом, которая не имеет известного решения.
	Осознание возникшей ситуации. Постановка цели деятельности по отношению к познанию объекта или решению проблемы.

	Уточнение образова​тельного объекта
	Обозначение образовательного объекта в виде явления, понятия, предмета. Расширение или создание необходимой образовательной среды.
	Выявление личного опыта и проблематики по отношению к обозначенному объекту.

(Что для меня данный объект?)


	Конкрети​зация зада​ния
	Формулирование учебного задания в виде, обеспечивающем возможность личного решения образовательной ситуации каждым ребенком.
	(Почему или согласно чему я должен действовать? Знаю ли я как мне действовать? Есть ли у меня способы и правила действия?)

	Решение ситуации
	Сопровождающее отношение педагога к процессу создания детьми образовательной продукции. Помощь в достраивании этой продукции до воспринимаемого другими детьми вида.
	Личное решение эвристической ситуации каждым ребенком с помощью эвристических методов. Индивидуальная, парная и групповая деятельность детей.

	Демонст​ра​ция образова​тель​​ной продукции
	Организация обсуждения, дискуссии, споры, рецензии. Сопоставление и (или) переопределение начальных позиций, мнений и других результатов детей.
	Демонстрация своих образовательных продуктов: стихов, задач, определений, символов, поделок, идей и т.п. Переформулирование обсуждаемых проблем, рождение новых.

	Система​ти​зация получен​ной продук​ции
	Систематизация полученных типов продукции, их фиксация и представление в качестве коллективного образовательного продукта. Выявление метапредметных уровней полученных продуктов.
	Переопределение образовательной продукции на качественно ином уровне.

(В чем мой результат? Каковы его роль и место в общих результатах?)

	Работа с культурно-историче​скими аналогами
	Введение культурно-исторических аналогов созданных детьми образовательных продуктов, в том числе и внесение в образовательное пространство представлений самого педагога.
	Сопоставление разных типов продукции, самоопределение по отношению к многообразию точек зрения и способов решения. Развитие эвристической ситуации на новом уровне.

	Рефлексия
	Организация индивидуальной и коллективной рефлексии деятельности. Обозначение и оценка полученных результатов. Осознание методологии эвристической деятельности отдельных детей и всех вместе. Формулирование окончательного или открытого решения образовательной ситуации.
	Индивидуальная рефлексия по осознанию происходящей деятельности. "Снятие" и усвоение использованных методов познания, способов решения возникших проблем.

(Был ли достигнут мой первоначальный замысел? Какие изменения произошли во мне?)


Основой для планирования педагогом эвристических образовательных ситуаций в ходе математического развития детей могут стать следующие задания.

«Оживить» каждую цифру, нарисовать ее цветной рисунок, изобразить своим телом.

Придумать и обосновать собственные изображения чисел.

Нарисовать города сказочных чисел, которые выполняют действия сложения и вычитания, собираются в таблицы, в столбики, прячутся в окружающих предметах.

Нарисовать (слепить, смоделировать из конструкторов) геометрический сад.

Подобрать цвета к числам, к дням недели, к месяцам.

Поиск клада. Дети группами прячут в группе «клад», рисуют план его поиска и проводят игру-соревнование: кто быстрее его найдет.

Дать собственное определение таким понятиям, как точка, линия, отрезок, угол, треугольник, круг, квадрат, прямоугольник и др.

Придумать свои игры с числами и фигурами, кроссворды, задания и защищают их в форме игр и соревнований.

Провести математические исследования на составление собственных числовых рядов, таблиц сложения, вычитания, выяснение связей чисел и геометрических фигур, обнаружение математических закономерностей в окружающих явлениях и календарях, придумывание собственных мер измерения.

Составить задачу на заданный пример (6-2+3), либо на заданную тему (событие на прогулке: принесли 5 игрушек, осталось 3). 

Необходимо заметить, что свидетельством профессиональной близости педагогу эвристического подхода к математическому развитию ребенка является его умение идти на пересмотр, изменение и развитие своих планов и представлений о методике формирования элементарных математических представлений детей. Склонный к эвристике педагог неизбежно сам является субъектом и объектом образования, осуществляет сам все виды деятельности, в которые вовлекает детей, то есть его эвристическое математическое развитие происходит одновременно и параллельно с эвристическим математическим развитием его воспитанников. 

Природосообразный смысл эвристического направления в математическом развитии детей отражают следующие педагогические заповеди(.

Прими все то, что есть в ребенке, как естественное, сообразное его природе, даже если это и не соответствует твоим знаниям, культурным представлениям и нравственным установкам. Единственное исключение - неприятие в ребенке того, что угрожает здоровью людей и его собственному здоровью.

Сопроводи позитивную самореализацию ребенка: если всячески помогать и одобрять его культурный труд, стимулировать творческие идеи, то именно они будут расти в нем и развиваться. Просчеты и недостатки, на которых внимание педагога явно не концентрируется, не закрепятся.

Всегда учись сам, тогда ребенок, находясь с тобой, будет всегда видеть, чувствовать и знать, как можно учиться. 

Не задавай детям вопросов, на которые знаешь ответ (или думаешь, что знаешь). Ищи истину вместе с ними. 

Искренне восхищайся всем красивым, что видишь вокруг.

Считай основным педагогическим методом осознанное наблюдение: вглядывайся, вслушивайся, вчувствуйся и вдумывайся в ребенка. 

Любая ситуация – педагогическая, умей создать ее или использовать возникшую ситуацию для решения образовательных задач.

Обобщая сказанное, отметим, что опирающаяся на самобытную философскую базу русского космизма, интегрирующая и развивающая многие ценности гуманистической педагогики, теория эвристического обучения представляется перспективным средством математического развития ребенка, тем более, что данная она адаптирована к дистанционным формам взаимодействия.

Эвристический подход к математическому развитию ребенка позволяет успешно интегрировать индивидуальную творческую самореализацию всех субъектов педагогического процесса с их коллективным образовательным взаимодействием. Обучение, строящееся на атрибутах эвристики позволяет ребенку реализовать одну из главных своих миссий – открытие внутреннего и внешнего мира (в частности, его математических закономерностей), что с точки зрения психологии является естественной способностью и потребностью к самореализации. 

КОМПЬЮТЕРНЫЕ СРЕДЫ 
В МАТЕМАТИЧЕСКОМ РАЗВИТИИ ДОШКОЛЬНИКОВ
Сущность понятия «компьютерная среда» для дошкольников
Тот факт, что на смену индустриальному веку пришел информационный – объективная реальность. Сегодня качество материальной и духовной жизни во многом определяется средствами информатизации. Информационные технологии затрагивают все сферы жизни, служат общим и личным интересам человека, направлены на раскрытие его потенциальных возможностей. При этом концептуальный уровень формирования информационной культуры в России весьма высок - это теории деятельности, амплификации развития, многоаспектный комплекс тренинговых теорий(. 

Положение о том, что компьютер несет в себе новые игровые и обучающие возможности не только для студентов и школьников, но и для детей дошкольного возраста, не является в настоящее время спорным. В США, Великобритании, Франции, Бельгии уже создаются и апробируются государственные проек​ты введения компьютеров в начальной школе и дошкольных учреждениях. Работы зарубежных и отечественных исследователей подтверждают целесообразность использования компьютеров в развитии познавательных способностей старшего дошкольника (С. Пейперт, Б. Хантер, Е.Н. Иванова, Н.П. Чудова и другие.)

Широкое приме​нение ПЭВМ с целью обучения и воспитания детей дошкольного воз​раста стало возможным с по​явлением современных мультимедий​ных компьютеров, которые работают со следующими видами информации: число; текст (буквы, слова, пред​ложения); звук (звуки, речь, музы​ка); графика и видео (чертежи, ри​сунки, картинки, видеофильмы)
Одна из первых идей о создании в дошкольном учреждении России компьютерно-игрового комплекса принадлежит Е.В.Заворыгиной, С.Л.Новоселовой, Л.А.Парамоновой и др.(1987 г., на базе компьютеров БК-0010, связанных в локальную сеть с ДВК-2). Создание этого комплекса опиралось на научные разработки проекта информатизации образования под руководством академика В.Г.Разумовского. Основные исследования по данному проекту применительно к дошкольной сфере сводились к следующим положениям:

- компьютерные игры не заменяют обычных, компьютерные игрушки не заменяют "предметных", но могут и должны стать важным звеном в общей системе дидактических развивающих средств детского сада;

- опора на способность дошкольников к замещению при использовании компьютера значительно расширяет диапазон развивающих игр;

- "диалог" с персональным компьютером не должен становиться диалогом с машиной как с "персоной" (т.е. процесс освоения ребенком компьютера как средства осуществления человеческой деятельности является опосредованным и подчиняется логике: компьютер – ребенок - цель). (
Реализация названных целей активно ведется на базе ассоциации "Компьютер и детство" и центра "Дошкольное детство" им. А.В. Запорожца исследователями под руководством Л.А. Парамоновой (аспект выявления значения развивающей связи между объемным предметным конструированием и конструированием объектов и пространств на экране компьютера), С.Л.Новоселовой (аспект анализа возможностей игровых компьютерных программ открытого типа для организации режиссерских игр дошкольников), Л.Д.Чайновой (аспект эргономики детской деятельности за компьютером) и других ученых. 

Реализации целей информатизации дошкольного уровня образования в России посвящен и проект "Пилотный детский сад", функционирующий с 1991 г. Он направлен на получение комплекса наукоемких программно-методических средств, адресованных дошкольникам 4-7 лет для освоения компьютерной грамотности. Одно из приоритетных направлений осуществления проекта – обеспечение преемственности в использовании компьютеров в детском саду и школе.

Наиболее важными целями информатизации дошкольного уровня образования в России можно считать: 
- повышение эффективности воспитания гармонично развитой личности дошкольника средствами информационных технологий;
- определение эргономических и медико-биологических требований к организации и использованию компьютерных комплексов в детском саду; 
- создание для дошкольников системы развивающих компьютерных игр; 
- разработка методики применения игровых компьютерных программ для детского сада, активное внедрение их на практике.

В настоящее время в России в НИИ дошкольного воспитания в целях амплификации детского развития разрабатываются теоретические основы применения НИТ в системе дидактики детского сада. Уже созданы несколько серий программ для дошкольников, которые условно, в зависимости от педагогической направленности можно разделить на следующие группы:

1. Обучающие программы – программы предметного характера. К ним относятся элементарные программы, обучающие определенным видам учебных дисциплин: математике, родному и иностранному языку, музыке и др. Содержание и ход этих игр четко очерчены. 

2. Развивающие программы – побуждают детей к творческим самостоятельным играм и к общению со сверстниками. Дети сами ищут способы решения игровых задач, свободны в выборе сюжетов и средств для их передачи.

3. Диагностические программы – позволяют выявить уровень тех или иных умений, способностей, интересов ребенка.

Процесс психического развития ребенка, развитие его мышления – это непрерывный процесс, происходящий в его деятельности. На эти особенности опирались С. Новоселова, Е. Заворыгина, С. Парамонова и другие ученые, создавая стратегию и средства повышения интеллектуального потенциала личности в условиях информатизации всех сфер жизни общества. Этими учеными был разработан компьютерно-игровой комплекс (КИК), в котором игра и ее новое средство – компьютер выступают в единстве и в новом инициативно-проблемном качестве. 
КИК – это система условий, позволяющих сочетать игры и занятия на компьютерах с разнообразными развивающими играми и занятиями с педагогами; это метод, требующий установления содержательных связей между системой знаний, полученных ребенком в повседневной жизни, и его деятельностью, осуществляющейся с помощью компьютерных средств.

В определенном смысле любую компьютерную программу можно считать развивающей, если она способствует совершенствованию восприятия, памяти, воображения, мышления. Компьютерные среды Г.А. Андрианова, Е.А.Боброва, Д.В.Самарин, А.В. Хуторской и другие ученые считают важным инструментом детского творчества, средством развития логического стиля мышления у детей; С.П.Иванов, Р.Николов, В.В.Селиванов, Б.Хантер и другие  исследователи – инструментом для изучения влияния компьютерного обучения на развитие умственных способностей детей, средством обучения и развития, учитывающим психологию ребенка с целью формирования основ логико-схематического и алгоритмического мышления. 
Большинство современных компью​терных сред - мультимедийные. В процессе освое​ния таких сред ребенок интеллектуализируется, занимаясь исследовательской деятельностью: пробует, проверяет, уточняет, делает выводы, корректирует дейст​вия в соответствии с текущей ситуа​цией. Полилоговые компьютерные среды приучают к этому довольно быстро, а успех в освоении дидактических игровых программ в до​школьном возрасте позволяет детям эффективно освоить прикладные программы в школе(. 

Формирование положительного эмоционального отношения к компьютеру как естественному атрибуту окружающей среды, позволяющему людям решать различные проблемы жизнедеятельности, может дать педагогам хорошую возможность для реализации на практике принципов дифференциации и индивидуализации воспитания и обучения, принципов ненасилия над личностью и развития творческой индивидуальности ребенка. 
Поэтому при использовании развивающей компьютерной среды с дошкольного возраста важно формировать взгляд на ПЭВМ как на одно из многочисленных средств умственного развития, овладение навыками работы с которым не только интересно, но и полезно. При этом следует отметить, что овладение началами компьютерной грамотности  должно осуществляться в процессе развития познавательных способностей детей в психически комфортной тренингово-игровой форме. 
Естественнонаучное основание данного вывода составляют, по нашему мнению, концепции И.П.Пав​ло​ва, И.М.Сеченова, В.М.Бехтерева о красоте человеческого организма, силе его мозговых и эмоциональных структур, динамизме психических функций, способности выдерживать нагрузки и постоянно развиваться. 

Интерпретируя данные положения, представители гуманистической психологии Альфред Адлер, Карл и Шарлотта Бюлер, Карл Роджерс, Абрахам Маслоу и другие определили понятие «психическое здоровье» как врожденный вкус к жизни, радостное мироощущение, развитость функций органов, стремление ко всему позитивному, справедливому, живому и светлому. 

Английский педагог, философ и психолог Джон Хэдфильд считает, что, кроме врожденных или приобретенных физических несовершенств,  психическое нездоровье и сопутствующие ему физиологические изменения провоцирует эмоциональное расстройство. Отечественные ученые Ш.А.Амонашвили, В.А.Петровский, И.С.Якиманская  и другие ученые подчеркивают, что нарушение гармонии личности и даже опасность этого нарушения вызывает психологический дискомфорт, эмоциональный срыв, диссонанас мыслей и чувств, рассогласованность функций, т.е. ведет к психическому дискомфорту(. 

Мы считаем, что использование компьютерных сред является фактором сохранения психического здоровья детей в силу разрешения следующих задач:

1) развитие психофизических функций, обеспечивающих готовность к обучению (мелкая моторика, оптико-пространственная ориентация, зрительно-моторная координация);
2) обогащение кругозора;

3) помощь в освоении социальной роли;

4) формирование учебной мотивации;

5) развитие личностных компонентов познавательной деятельности (познавательная активность, самостоятельность, произвольность);

6) формирование соответствующих возрасту общеинтеллектуальных умений (практическая и логическая сериация и классификация);

7) организация благоприятной предметной и социальной среды.
В дошкольном возрас​те решение многих типов интеллектуаль​ных задач происходит в образном плане, который способствует пониманию усло​вий задачи, соотнесению задачи с реальностью и контролю за реалистичностью решения. На основе образного мышления у детей формиру​ются первые схематизмы и обобщенные представления о существующих взаимо​связях и отношениях, что лежит в основе развития логического мышления. Однако черты обобщенности остаются образны​ми и опираются на реальные действия с предметами и их заместителями, что позволяет ребенку. Компьютерные среды учитывают эти закономерности, амплифицируя процесс овладения дошкольником построением и использованием пред​метных и графических моделей. Это благотворно сказывается, прежде всего, на качестве математического развития ребенка.
Целесообразной для эффективного математического развития дошкольников представляется следующая типология и структура занятий по формированию математических представлений детей в детском саду, раскрывающая смысл принципов амплификации и развивающего обучения на основе использования компьютерных сред (табл. 4.). (
Таблица4.
Амплификация и развитие детей на занятиях по формированию 
математических представлений с использованием компьютерных сред

	ТИП/ ЦЕЛЬ занятия
	СТРУКТУРА занятия

	I. Занятие по изучению и первичному закреплению новых математических представлений.

Цель.

Восприятие и первичное осознание новых математических представлений (объяснение).
	1. Мотивация

2. Актуализация опорных представлений

3. Восприятие

4. Осмысление и первичное запоминание

5. Проверка усвоения

6. Закрепление

7. Анализ

8. Итог занятия 


	II. Занятие по закреплению полученных математических представлений и выработки умений и способов действий.

Цель.

Вторичное закрепление математических представлений.
	1. Мотивация

2. Актуализация ведущих представлений и способов действий

3. Восприятие образцов применения представлений и способов действий

4. Самостоятельная работа репродуктивного и творческого типа
5. Контроль воспитателя

6. Коррекция

7. Итог занятия



	III. Занятие по комплексному применению математических представлений и способов действий.

Цель.

Выработка умений практически использовать имеющиеся математические представления.
	1. Мотивация

2. Актуализация комплекса представлений

3. Образец комплексного применения представлений

4. Самостоятельное применение представлений

5. Самоконтроль

6. Контроль воспитателя

7. Коррекция

8. Итог занятия




	IV. Занятие по обобщению и систематизации математических представлений и способов действий.

Цель.

системное усвоение математических представлений, понятий и способов действий.


	1. Мотивация

2. Систематизация – выделение главных связей в полученных представлениях

3. Обобщение представлений в понятиях

4. Установление внутрипредметных и межпредметных связей

5. Самоконтроль

6. Контроль воспитателя

7. Коррекция

8. Итог занятия



	V. Занятие по проверке, оценке, коррекции математических представлений, понятий и способов действий.

Цель.

Определение уровня овладения математическими закономерностями и способами действий.
	1. Мотивация

2. Самостоятельное выполнение индивидуальных заданий воспитателя 

3. Самоконтроль

4. Контроль и качественная оценка воспитателя

5. Индивидуальная коррекция математических представлений

6. Рефлексия (осознание детьми способов познания и усвоения математических закономерностей, причин допущенных ошибок)




Итак, компьютерная среда для дошкольников – это совокупность специально разработанных валеологически обоснованных игровых компьютерных программ, учитывающих закономерности психофизиологического развития детей, позволяющих с позиции системного подхода спроектировать амплифицирующую и развивающую дошкольника технологическую игру в соответствии с поставленными дидактическими и воспитательными задачами в контексте усвоения основ информационной культуры. 

Развивающий потенциал компьютерной среды «Планета чисел для малышей»( 

Использование развивающих компьютерных сред в процессе занятий с дошкольниками является одним из важнейших современных направлений формирования математических представлений детей. 

Компьютерная среда «Планета чисел для малышей» представляет собой красочную и увлекательную игру-анимацию. Она рассчитана на детей 3-7 лет. Как продукт мультипликации, программа содержит  несколько персонажей и несложный сюжет – мальчик Райан и девочка Бетти находят в игровой комнате волшебную книгу, которая переносит их на планету Чисел. На экране монитора появляется красочная картинка – главное меню. Здесь малыш может сам или с помощью взрослого написать свое имя, выбрать партнера по путешествию (девочку Бетти или мальчика Райана), а так же ту игру, которая соответствует его возрасту (3-4 и 5-6 лет). 

Произведя необходимые действия, ребенок может начать путешествие (нажимает ОК). Перед ним открывается план-карта, на которой он может выбрать то место, куда хочет отправиться (Дом Чисел, Бассейн, Джунгли, Берлога, Цветник, Фруктовый сад). Помогает малышу путешествовать Волшебная Цифра – она разговаривает с ребенком, объясняет задания, хвалит его за верное решение той или иной задачи. 

Любое место на карте, которое выбирает ребенок – это математическая игра (точнее, набор игровых логико-математических задач), цель которой правильно выполнить 10 заданий и получить приз. 

Так, попав в Дом Чисел, малышу предстоит сосчитать выбегающих на крыльцо дикобразов (кукурузные початки) и выбрать правильный ответ из трех предложенных (счет до 10).

Если ребенок выбрал Бассейн, то ему предстоит выполнить другое задание: определить, на каком из листов лилии сидит больше или меньше лягушек (улиток), предварительно внимательно выслушав вопрос Волшебной Цифры. 

В Джунглях малышу предстоит стать судьей на соревновании жуков и определить, который из «спортсменов» прополз выше (дальше) остальных.
Посетив Берлогу, игрок должен найти того медведя, который одет иначе, чем другие (или помочь одеться братьям-медвежатам одинаково). 

В Цветнике, следуя заданиям Волшебной Цифры, ребенку предстоит найти бабочку или цветок, отличающуюся от других по цвету. Попав во Фруктовый Сад, малыш находит фрукт, соответствующий описанию Волшебной Цифры (как усложнение – раскладывает фрукты по величине в порядке возрастания или убывания). 

Таким образом, мы видим, что развивающая интерактивная игра «Планета чисел для малышей» соответствует дидактическим задачам, выдвинутым традиционными и инновационными программами по математическому развитию детей(.

Остановимся подробнее на ведущей отличительной особенности данной компьютерной среды - наличии игровых занимательных задач логико-математического содержания. 

Такие задачи способствуют развитию внимания и сообразительности детей, а игровые связующие персонажи предостерегают ребенка от поспешных и необоснованных выводов. Методическое построение сюжета «Планеты чисел для малышей» предполагает, что эти задачи должны побуждать детей рассуждать, мыслить, находить ответ, используя уже имеющиеся знания.

С целью учета преобладающего типа репрезентативной системы ребенка (аудиал, визуал, кинестетик), программой предусмотрены моменты многократного вербального повторения заданий по выбору игрока, возможности комфортного по времени наблюдения видеоряда заданий, а также указания по перцептивному обследованию предметного сопровождения условия учебных математических заданий.

Для того, чтобы развивающая компьютерная среда увлекла детей и лично затронули каждого из них, взрослый должен стать ее непосредственным участником. Своими действиями, эмоциональным общением с детьми, преподнесением ПЭВМ как друга и советчика для ребенка, взрослый вовлекает их в совместную деятельность, делает ее важной и значимой для них. В то же время взрослый организует математическое развитие с помощью компьютера так, чтобы помогать детям преодолеть затруднения, одобряет и авансирует их достижения, поощряет за правильно выполненное задание,  обсуждает причины ошибок и помогает их преодолевать без отрицательной эмоциональной реакции. 
Отметим еще одну важную особенность «Планеты чисел для малышей» – способствование интериоризации математических представлений. 
Диалог с ПЭВМ, виртуально организованный через персонажей-посредников, а реально – через прием «оживления» компьютера, позволяет сделать математическое развитие активной и осмысленной для ребенка деятельностью, в которую он охотно и добровольно включается, а новый опыт, приобретенный в ней, становится его личным достоянием, так как его можно свободно применять в измененных условиях имеющихся в компьютерной программе математических задач. 
Перенос усвоенного опыта в другие ситуации многоаспектного сюжета «Планеты чисел для малышей» осуществляется ребенком в соответствии с его собственным желанием и является важным показателем развития творческой инициативы детей. Кроме того, многие задания учат детей действовать «в уме», мыслить, что раскрепощает воображение детей, развивает их творческие возможности и способности.

Игровое преподнесение математических задач рассматриваемой нами интерактивной компьютерной среды «Планета чисел для малышей» является эффективным средством формирования таких качеств, как организованность, самоконтроль, необходимых для полноценного умственного воспитания дошкольников. Задания на развитие внимания, памяти, мышления, речи открывают широкие возможности для формирования познавательных процессов, поскольку ребенок выполняет не прямые, а опосредованные компьютерным персонажем-советчиком требования педагога, и активно действует, приобретая необходимые математические представления. Создается необходимая связь между практическими и умственными действиями, которая ведет к развитию ребенка.

Любая математическая задача «Планеты чисел для малышей» по-своему способствует развитию внимания, памяти, мышления. 
Например, выделяя и сравнивая значимые признаки предметов, ребенок совершает довольно сложные мыслительные операции. Перед ним ставится определенная умственная задача (быть внимательным, запомнить что-либо, передать свою мысль словами и пр.). При этом ребенок выполняет такие действия, которые формируют целенаправленность и устойчивость внимания. В тех задачах, где дошкольники учатся устанавливать связь между предметами (запоминать, чтобы припомнить потом), активно развивается память. В задачах на развитие мышления специально созданная ситуация и предлагаемые действия помогают ребенку учиться передавать свою мысль движением (активизация мелкой моторики посредством мыши) и связной речью.

Еще одна характерная особенность задач логико-математического содержания «Планеты чисел для малышей» такова, что в каждой из них есть два начала: одно несет развлекательность, другое требует серьезности, мобилизации усилий. Соотношение этих двух начал определяет характер игровой ситуации. Дошкольник всегда стремится к чему-то необычному, веселому. Положительные эмоции надежно защищают малышей от умственных перегрузок, ведь то, что развлекает, никогда не утомляет. Радостные переживания приносят ребенку большинство начальных и концевых задач всех блоков сюжета. 

Следующая особенность виртуальных игр-задач «Планеты чисел для малышей» в том, что обучающая математическая задача составляет саму суть игры, ее смысл, в то время, как в реальной обстановке обучающая математическая задача является лишь условием реализации игрового замысла. Игровой замысел при использовании ПЭВМ опирается на интерес ребенка к умственной деятельности. Решение предложенной задачи становится условием игрового общения детей и средством, с помощью которого можно завоевать признание и уважение компьютерных персонажей, воспитателя, сверстников. 
Игровые ситуации в математических задачах рассматриваемой компьютерной среды разнообразны: это и различные поручения (например, найти предмет с заданными свойствами по представлению), и детское лото (цветовое, геометрическое) и загадывание и разгадывание загадок математического содержания, и т.д. Интерактивные математические игры-задачи требуют от ребенка целенаправленной активной умственной деятельности, умения сосредоточиться, чтобы найти верное решение. 

Таким образом, математическая задача как элемент развивающей компьютерной среды «Планета чисел для малышей» – это не только удовольствие и радость для ребенка, что само по себе очень важно. С ее помощью можно развивать внимание, память, мышление, воображение малыша, т.е. те качества, которые необходимы для дальнейшей жизни. 
Каждая задача, предлагаемая дошкольнику в этой компьютерной среде – основа для организации общения ребенка со взрослым, с другими детьми, с персонажами РКС и, наконец, с ПЭВМ как помощником в освоении математических представлений; школа сотрудничества, в которой он учится радоваться успеху сверстника, и стойко переносить свои неудачи. Доброжелательность, поддержка, радостная обстановка, выдумки и фантазии, заложенные в программу «Планета чисел для малышей» полезны как для математического, так и для личностного развития ребенка.

Итак, к особенностям компьютерной среды «Планета чисел для малышей», выявляющей преимущества рассматриваемого направления в математическом развитии детей, мы относим: 
1) способствование развитию внимания и сообразительности ребенка; 
2) интериоризацию математических знаний и умений;
3) эффективность для формирования организованности и самоконтроля; 
4) диалогичность;
5) акцентирование игрового замысла на интересе ребенка к математике и умственной деятельности.

Внимательно изучив данную компьютерную среду, проанализировав ее содержание, обобщив наблюдения по ее использованию, мы пришли к выводу о том, что она вполне может служить эффективным средством математического развития детей при руководстве со стороны педагога и соблюдении следующих валеологических норм:

- ограниченное время занятия за компьютером: в младшем возрасте 10-15 минут, в старшем – 15-20 минут; 
- наличие мебели, соответствующей санитарно-гигиеническим нормам; 
- просторное, хорошо освещенное и проветриваемое помещение; 
- желательная смена деятельности – физкультминутки, моторные упражнения, самомассаж)(. 
Компьютерная среда «Планета чисел для малышей» и другие интерактивные программы, аналогичные этой и направленные на развитие разных сторон познавательной сферы личности ребёнка, могут стать средством оптимизации обучения, развития и воспитания детей в современных ДОУ.

Наши наблюдения показывают, что внедряя развивающую компьютерную среду в процесс обучения старших дошкольников, необходимо решить следующий ряд задач:

- познакомить детей с компьютером;

- научить основным правилам работы с ПЭВМ (приемы манипуляции с клавиатурой, «мышкой», тачпадом, освоение знакового пространства клавиатуры и т.д.);
- формировать способность самостоятельно управлять программой.
Исходя из этих задач, можно ориентироваться на следующую логическую последовательность занятий с детьми в компьютерной среде «Планета чисел для малышей».  

1. «Знакомство с компьютером» – занятие-игра, на котором педагог рассказывает о компьютере и правилах работы с ним.
2. «Знакомство с компьютером» – занятие-практикум, на котором дети учатся включать компьютер, запускать программу, правильно нажимать клавиши на клавиатуре, пользоваться мышкой, соотносить свои действия с изменениями на экране, выключать компьютер.
3. «Знакомство с игрой «Планета чисел для малышей» – занятие-игра, на котором дети закрепляют основные навыки работы с ПК, запускают игру, знакомятся с директорией «Главное меню».
4. «Решение логических задач» – серия из 6 занятий, на которых дети учатся самостоятельно решать задачи по всем разделам компьютерной среды, обосновывать свои действия в речи, самостоятельно управлять программой.
5. «Контрольная работа» – занятие-диагностика, на котором педагог проверяет у детей умение правильно пользоваться компьютером, решать задачи, обобщать и обосновывать результаты(.

Во время занятий используют такие методические приемы, как рассказывание сказок, «очеловечивание» диалога ребенка с компьютером, объяснение, демонстрация, экспериментирование, беседа, создание проблемных и игровых ситуаций.

В ходе познавательно-развивающих занятий с использованием компьютерных сред, подобных «Планете чисел для малышей», дети учатся самостоятельно мыслить, рассуждать, осваивают операции анализа и синтеза, сериации, классификации, учатся ориентироваться в многообразии изображенных и двигающихся предметов, соотнося их в пространстве, определяя их величину, количество, цвет. При этом мультимедийные средства компьютерной среды обеспечивают комфорт и психологическую защищенность дошкольника. 

Комплексный математико-речевой характер компьютерной среды «Вундеркинд»(  

Интеграция  разделов, связанных с развитием математических и речевых способностей дошкольников на уровне теоретико-методологического обоснования методик и технологий работы с детьми детерминирована логико-историческим генезисом теории и методики формирования математических и речевых представлений детей, содержанием современных программ дошкольного образования. 

Анализ учебно-методических пособий А.В.Белошистой, В.В.Даниловой, А.М.Леушиной, А.А.Столяра, Т.В.Тарунтаевой, наши исследования позволяют выделить общедидактические методические подходы к математическому и речевому развитию детей, формирующие обобщенные способы учебных действий дошкольников, и моноподходы, связанные с решением конкретных задач предматематической и речевой подготовки. 

К общедидактическием подходам относят педагогичечский инструментарий ассоциативно-рефлекторной концепции усвоения, теории содержательного обобщения, теории поэтапного формирования умственных действий, суггестопедической концепции усвоения, теории нейропсихолингвистического программирования, бихевиористской теории. 
Моноподходы к математическому и речевому развитию позволяют ребенку осознать учебную задачу за счет формирования системы элементарных математических представлений и основ речевой культуры, формирования предпосылок математического мышления,  развития сенсорных способностей, формирования начальных форм учебной деятельности, расширения словаря детей и совершенствования связной речи. 

Согласно педагогическим концепциям И.Г.Песталоцци, М.Монтессори, К.Н.Вентцеля, К.Д.Ушинского, генетической теории интеллекта Ж.Пиаже процессы освоения языка и математической культуры неразрывно связаны и обусловлены грамотно организованной развивающей средой. 
Ученые М.М. Алексеева, В.И.Яшина, А.В.Белошистая, Т.В.Тарунтаева считают, что комплексные методические подходы связаны с применением методов и приемов обучения, позволяющих развивать математические и речевые способности дошкольника на деятельностном уровне. 
Мы считаем, что на современном этапе развития теории и методики дошкольного образования такие методы прослеживаются в структуре работы с  комплексными математико-речевыми электронными образовательными средами. Операционные компоненты учебной деятельности детей в ходе математического развития в рамках таких компьютерных сред формируются, благодаря:

- непосредственному обучению детей счету, решению задач, различению форм и величин;

- выполнению заданий, в которых обозначен только результат деятельности, способ достижения которого обусловливает педагогический инструментарий среды (решить задачу, охарактеризовать множество);

- использованию пошаговых инструкций, позволяющих отрабатывать образцы речевого сопровождения математических действий.

 Компьютерная среда «Вундеркинд» включает шесть блоков разноуровневых учебных заданий «Алфавит», «Малыш 1,2,3,4», «Круглый остров», объединенных игровыми ситуациями и персонажами; ее презентация основана на следующих этапах взаимодействия педагога и детей.
1) Создание игровой ситуации.

2) Освоение элементов информационной культуры для развития игровой ситуации: 

- приемы владения мышью, тачпадом;
- приемы перемещения внутри блоков (красные стрелки – вперед, синие – выход в меню блока);
 - знание путей выхода из заданий (анимационные «кнопки», клавиши «выход», совокупность клавиш alt+F4).
3) Речевое и математическое развитие на репродуктивном уровне. Например, для блока «Алфавит»:

- репродуктивный выбор цвета (Это красный цвет, это – синий. Выберем синий?) 

- репродуктивное раскрашивание (Раскрасим елочку зеленый цветом. Какого цвета елочка?),

- репродуктивное соотнесение количества предметов с цифрой (Дядя один, сколько на рисунке дядей?).

4) Речевое и математическое развитие на частично-поисковом уровне.

Например, для блока «Алфавит»:

- идентификация зрительного образа цифры с названием (Какая это цифра?), 

- самостоятельное соотнесение количества предметов с цифрой (Сколько предметов? Покажи), 

- самостоятельный выбор цвета (Хочешь раскрасить иначе? Каким цветом?)

5) Речевое и математическое развитие на творческом уровне. Например, для блока «Алфавит»:

- самостоятельный выбор объекта обучения и его раскрашивание (Какую цифру, букву раскрасим? Назови, покажи),

- составление рассказа по сюжетной картинке (Что изображено?), 

- теоретико-множественное обоснование зрительного образа цифры (Почему предметов 5? Докажи.)

6) Переход на новый уровень компьютерной среды в новую игровую ситуацию.
Перечисленные особенности позволяют заключить, что компьютерная среда «Вундеркинд» преемственно интегрирует математическое и речевое развитие дошкольников разных возрастных групп на уровне интерактивного освоения вычислительной культуры и культуры речи. Ребенком активно усваиваются такие разделы частных методик, как «Количество и счет», «Развитие словаря», «Форма и геометрические фигуры», «Развитие связной речи», «Пространство и время», «Формирование звуковой культуры речи» при условии педагогического сопровождения со стороны взрослого.

Каждый дидактический элемент компьютерной среды «Вундеркинд» визуализирует на доступном даже младшему дошкольнику уровне атрибуты родного языка и математической культуры с учетом следующей психофизиологической логической цепочки: от предметно-манипулятивного к наглядно-образному и формально-алгоритмизованному. 
Обеспечивается комфортная для дошкольника амплификация математического развития за счет интеграции основных репрезентаций в звуковом, количественном, составном, графическом, цветовом и пространственно-временном решении.( 

Важно понимать, что компьютерная среда «Вундеркинд» предусматривает интегрированное решение задач предматематической подготовки дошкольников:

- формирование системы математических представлений  о множестве, отношениях, числе – раздел «Алфавит», задание «Арифметика»;  о величине, форме, пространстве – задания «Геометрические фигуры», «Нарисуй картинку», «Обезьяны»; о времени – раздел «Круглый остров»;

- формирование предпосылок математического мышления: повышение уровня наглядно-образного мышления – задания «Найди пару», «Собери лицо», «Собери картинку», «Обезьяны»;

- развитие сенсорных способностей - работа с «мышью», тачпадом – мелкая моторика; развитие глазомера, наблюдательности за счет освоения сенсорных эталонов в заданиях «Геометрические фигуры», «Нарисуй картинку»;

- формирование начальных форм учебной деятельности  - отслеживание результатов учебной деятельности, сочетание пошагового инструктажа и заданий на получение результата;

- расширение словаря детей и совершенствование связной речи - автоматическое речевое сопровождение МОП, предусматривающее ответы и комментарии детей. 

Компьютерная среда «Вундеркинд» отвечает требованиям теоретических основ математического развития детей на уровне: 

- ассоциативно-рефлекторной концепции -  накопление ассоциаций по сходству – раздел «Алфавит», по смежности – разделы «Малыш 1,2,3,4»;

- теории содержательного обобщения – освоение дедуктивной логики за счет возможности выбора уровня заданий; упражнения в формально-логических обобщениях в заданиях «на результат» - «Нарисуй картинку», «Найди лишнее», «Собери лицо», «Собери картинку»;

- теории поэтапного формирования умственных действий - пошаговый инструктаж в заданиях «Арифметика», «Геометрические фигуры»;

- суггестопедической концепции - сюжетно-ролевая организация учебного диалога с ребенком, доверие к персонажам за счет интонаций, мимики, поддерживающего словесного сопровождения любых вариантов ответов;

- НЛП-концепции -    учет основных репрезентаций во всех заданиях;

- бихевиористской концепции - словесные, звуковые, мимические стимулы и подкрепления во всех заданиях.
Итак, компьютерные среды как фактор формирования математических представлений ребенка приобретают все большее значение, в силу следующих значимых функциональных возможностей. 

1. Направленность на формирование адекватной самооценки детей. Действительно, потребность во внешней оценке значима ребенка, но не всегда в полной мере удовлетворяется. Направленность самооценки опосредствована наличием идеальной перспективы развития и ее соотношением с реально существующим положением человека в микросоциуме. Виртуальная реальность компьютерных сред, созданных взрослым поколением для интерактивного логико-математического обучения дошкольников, не только задает педагогически обоснованную идеальную перспективу развития маленького пользователя, но и обеспечивает повышение его социального статуса в реальном социальном окружении. 

Данный вывод обусловливает следующая система атрибутов, являющаяся неотъемлемой частью компьютерных сред: 

- разнообразные поощрения, 

- ролевые идентификационные возможности, 

- прямой и косвенный выбор темпа освоения навыков, 

- объективное разноплановое оценивание промежуточных достижений. 

2. Рекреа​тивно-релаксационная роль – ранжирование досугового группового и индивидуального время​препровождения дошкольника. Эта роль, во-первых, реализуется в активном психологически комфортном отдыхе. Во-вторых, работа с компьютерными средами является средством защиты от виктимогенности семьи или группы сверстников. 

3. Социализирование маленького пользователя по субъкт-субъктному пути. Сюжеты и интерфейс компьютерных сред учат рассуждать, делать осознанный выбор, проявлять доминирующее значение личностных качеств при восприятии других людей и интерпретации их поведения, уменьшают роль фатальности в жизненных событиях, дают знания, расширяют кругозор. 
4. Формирование у ребенка взгляд на ПЭВМ как на одно из средств знакомства с миром математики. 
В этом плане полезно: 
- переносить педагогический и игровой инструментарий компьютерных сред в реальные свободные игры детей, режимные моменты, дидактические упражнения на занятиях по математике без использования ПЭВМ посредством изготовления кукол-персонажей из компьютерных сред;
- воспроизводить обучающие ситуации из компьютерных сред в реальном пространстве группы;
- визуализировать характеры персонажей компьютерных сред во взаимодействии детей и педагога.
ПРИЛОЖЕНИЯ
ПРИЛОЖЕНИЕ 1.

Диагностические задания по выявлению 

логико-математической готовности детей 6-7 лет 
к школьному обучению на базе материала «Сложи квадрат»

Обоснование.

А.В. Запорожец, Л.А. Венгер, Ф.А. Сохин, Л.Е. Журова, Т.В. Тарунтаева и другие ученые выделили общую (физическую, личностную, интеллектуальную) и специальную (овладение началами грамоты – чтением, письмом, математикой; элементами учебной деятельности – выделением задач общего контекста деятельности, осознанием и обобщением способов решения, планирования и контроля, овладением общим темпом и ритмом работы) готовность к школьному обучению. 

Под физической готовностью следует понимать состояние здоровья, развитие двигательных навыков и ка​честв, особенности тонких моторных координаций, физическую и умственную работоспособность.

Личностная готовность ребенка к школе проявляется в произвольности поведения, сформированности общения, самооценки и мотивации учения, способности принять взрослого в качестве учителя. В русле реальной педагогической практики личностная готовность к школе проявляется в активности, в заинтересованности решать общие задачи, в потребности помогать сверстникам, в дисциплинированности, в умении подчиняться установленным правилам, в качестве ответов и результатах работы, в проявлении настойчивости, старательности.

Центральный показатель интеллектуальной готовности к концу дошкольного возра​ста — сформированность образного мышления, воображения, творчества, основ словесно-логического мышления, а также овладение средствами познавательной деятельности - уме​ни​ем классифицировать, обобщать, схематизи​ровать, моделировать, владение родным языком, основными формами речи  - диа​логом, монологом (А.В. Запорожец, Н.Н. Поддьяков, Ф.А. Сохин, Л.А. Венгер, Л.А. Па​рамонова и др.). 

Как отмечают Л. Парамонова, Т. Алиева, А. Арушанова*, общая и специальная готовность к школе между собой тесно взаимосвязаны и взаимообусловлены. В их формирова​нии имеют значение как специфически детские виды деятельности, так и специ​альные области знаний (чтение, письмо, математика). 

Итак, в центре развития ребенка-до​школьника (Л.С. Выготский, А.В. За​порожец, Л.А. Венгер, Д.Б. Эльконин, Н.Н. Поддьяков, Ф.А. Сохин) поставле​на осознанность и произвольность. Эти качественно новые образования появля​ются к концу дошкольного возраста на основе овладения ребенком элементами грамоты, математики, в специфических видах деятельности - игре, конструировании, моделировании, рисовании. 

Приведенные выше положения обосновывают следующие необходимые требования к заданиям, диагностирующим уровень логико-математической готовности дошкольника к школьному обучению: 

- индикация произвольности как способности ребенка действо​вать в соответствии с сознательно поставленной целью;

- констатация объективности оценки собственных возможностей ребенком;
- выявление особенностей тонких моторных координаций ребенка;

- постановка игровой задачи (например: «Буратино подарил Незнайке волшебную мозаику, но чтобы воспользоваться ее особыми свойствами, необходимо выполнить ряд заданий. Однако, как ни старался Незнайка, ничего у него не вышло. Давай поможем Незнайке»).

Диагностические задания.
«Назови цвета»
Цель: диагностика умения ребенка различать цвета; диагностика уровня цветового зрения.

Задание: назови цвета находящихся перед тобой геометрических фигур.

«Отбери фигуры по форме»
Цель: диагностика знания ребенком геометрических фигур, умения классифицировать по форме.
Задание: распредели предложенные геометрические фигуры на группы в зависимости от их формы. Задание можно усложнить: ребенку предлагается одна фигура (она кладется перед ребенком). Ставится задача ─ создать из предложенного материала фигуру, схожую по форме, но иную по размеру. Затем ребенка просят назвать вновь полученную фигуру.

«Повтори»
Цель: диагностика развития памяти, внимания, наглядно-образного мышления.

Задания:

а) повтори ряд геометрических фигур, сохраняя заданную последовательность цветов (можно сосредоточить внимание ребенка на важности совпадения цвета фигур, а не их формы или размера);

б) повтори предложенный ряд фигур, сохраняя их форму;

в) запомни и повтори ряд фигур (образец дается для изучения на 10 ─ 15 секунд, а затем он убирается; ребенок воспроизводит образец по памяти);

г) «Что изменилось?» ─ ребенку предоставляется для изучения ряд фигур, затем ребенок закрывает глаза. Экспериментатор изменяет расположение фигур, убирает некоторые из них. Задача ребенка ─ определить, что изменилось.

«Работа по указанию взрослого»

Цель: выявление умения внимательно слушать, точно выполнять указания взрослого, правильно воспроизводить заданное, самостоятельно действовать по указанию.

Задание: (ребенок выполняет действия по команде взрослого) «Возьми коричневый квадрат. Положи его перед собой. За квадратом расположи оранжевый треугольник. Перед квадратом размести зеленый прямоугольник. Над коричневой фигурой положи красную. Под первой фигурой слева расположи четырехугольник».

5. «Сложи силуэт»

Цель: диагностика усвоения способа соединения элементов в целое, сочетания их по размеру; диагностика уровня развития глазомера, комбинаторных способностей.

Благодаря образцу цель игры приобретает образную форму, это усиливает мыслительную активность ребенка, создает положительное эмоциональное состояние, стимулирует интерес, целенаправленную плановую деятельность.

Задание: а) сложи из имеющихся геометрических фигур предложенные силуэты по схеме (схема может быть расчлененная или нерасчлененная ─ в зависимости от уровня сложности предлагаемого задания); 

б) придумай силуэт самостоятельно из предложенного набора фигур (в данном случае осуществляется диагностика развития самостоятельности в постановке цели, отборе необходимых для ее реализации средств; диагностика уровня развития воображения).

6. «Числовые примеры»

Цель: диагностика представлений ребенка о числе, умения производить операции с числами; диагностика уровня развития навыков счета.

Задание: а) возьми 3 красных треугольника, добавь 4 синих  прямоугольника. Сколько фигур у тебя получилось?

б) можно использовать не только фигуры, но и цифры, изображенные на обратной стороне каждой части набора (например, сложить цифры на синем, оранжевом, красном треугольниках). 

7. «Разложи на группы на ощупь»

Цель: диагностика уровня развития сенсорного восприятия, тактильных ощущений.

Задание:  с закрытыми глазами разложи фигуры на группы, определяя их форму на ощупь.

Количественная обработка заданий: задание выполнено ребенком самостоятельно – 2 балла, с помощью взрослого – 1 балл, задание не выполнено – 0 баллов. Результат 12-14 баллов – достаточный уровень готовности, 7-11- средний уровень готовности, менее 7 - недостаточный уровень готовности.

Материал может использоваться непосредственно исходя из названия «Сложи квадрат». При этом успешное выполнение заданий из предлагаемых нами вариантов предполагает эффективность складывания квадратов различного уровня сложности: из пяти частей – высокий уровень готовности, из четырех частей – средний уровень готовности, из трех частей - низкий уровень готовности.

Комментарий

Наиболее успешно с предложенными заданиями справляются дети, имеющие навыки математического моделирования. Действительно, при специальной подготовке, включающей математическое моделирование с дошкольниками, особое внимание уделяется тем знаниям, которые будут в дальнейшем востребова​ны начальной школой, и их роли в общем психическом развитии ребенка, удовлетворению его естественного инте​реса к этой области действительности. Освоение начал матема​тики посредством плоскостных и пространственных моделей строится на овладении исходными математическими отношениями и зависи​мостями в единстве счета и чтения как общекультурных навыков, предполага​ет содержательное диалогическое общение детей со сверстниками в ходе решения логико-математических задач.

ПРИЛОЖЕНИЕ 2.

Краткие конспекты занятий

по математическому моделированию на материалах «Танграм» и «Пифагор»
Занятие 1.Знакомство с игрой "Танграм".

Цель: познакомить детей с набором фигур к игре “Танграм”, их преобразованием с целью составления из 2 – 3  имеющихся фигур новой.

Задачи:
- закрепить знания детей о геометрических фигурах, о способах их обследования;

- упражнять детей в сравнении треугольников по размеру, составлении из них новых геометрических фигур: квадратов, четырёхугольников, треугольников;

- сформировать представления о закономерностях образования новых фигур из нескольких одинакового вида фигур;

- развивать наблюдательность, геометрическое воображение, пространственные представления.

Материал:  у детей наборы фигур к игре “Танграм”; у воспитателей – фланелеграф и набор фигур к  игре “Танграм”.
Ход занятия.

Воспитатель: “Ребята, сегодня я вас хочу познакомить с одной игрой: очень интересной, в которую играют многие школьники и даже взрослые. Думаю, что и вы сможете в неё играть. Называется она “Танграм”.

Откроем конвертики и посмотрим, из чего же эта игра состоит (воспитатель выкладывает набор геометрических фигур на фланелеграфе, дети – каждый у себя на столе).

Из чего состоит игра? (из геометрических фигур)

Назовите их … (треугольники, квадраты, четырёхугольник). Нарисуем их в воздухе.

Сосчитайте сколько всего геометрических фигур? (7) 

Выберите все треугольники и сосчитайте, сколько их? (5) 

Все ли треугольники одинаковые,  чем отличаются? (есть треугольники большие – их 2, есть треугольники маленькие – их тоже 2, есть ещё один треугольник)

Сравните этот треугольник (среднего размера) с большим и маленьким (он больше самого маленького и меньше самого большого из имеющихся треугольников). Как вы это узнали? (накладывали один треугольник на другой)
О каких фигурах мы ещё не говорили? (квадрат и ещё одна фигура)

Как бы вы назвали эту фигуру (показать четырёхугольник)? (если дети не догадаются, то предложить посчитать углы и стороны и подвести к понятию названия “четырёхугольник”)

Можно ли назвать квадрат четырёхугольником? Почему? (у него тоже 4 стороны и 4 угла). Сколько всего четырёхугольников в игре “Танграм”? (2)

Мы увидели, что “Танграм” состоит из геометрических фигур, какие это фигуры и сколько их? (5 треугольников, 2 четырёхугольника: квадрат и четырёхугольник) покажите средний треугольник…, четырёхугольник, но не квадрат…, нарисуем его в воздухе.

Вы знаете, все фигуры в этой игре волшебные, и мы сейчас это проверим.

Возьмите два больших треугольника, составьте из них: а) квадрат; б) треугольник; в) четырёхугольник. (Один из детей составляет фигуру на фланелеграфе, другие – у себя за столом).

Назови полученную фигуру. Скажи, как ты её составил(а)? (присоединил(а) один треугольник к другому). Нарисуем полученную фигуру в воздухе.

Возьмите 2 маленьких треугольника и составьте те же фигуры (квадрат, треугольник, четырёхугольник).

Посмотрите, если мы повернём фигуру, как она будет называться? (если мы поворачиваем фигуру, то она не меняется: квадрат остаётся квадратом, треугольник – треугольником, значит, название фигуры не зависит от её расположения).

Возьмите большой и средний треугольники и составьте четырёхугольник. (Дети составляют на местах, после один ребёнок показывает на фланелеграфе вариант составления фигуры). Какую фигуру мы составили? Как? (присоединили к большому треугольнику средний треугольник, или наоборот). Покажите стороны и углы полученного четырёхугольника, каждого треугольника, составляющих общую фигуру.

Кто может рассказать, какие фигуры можно составить из треугольников? (квадраты, треугольники, четырёхугольники) Как мы их составляли? (присоединяли фигуры круг другу по сторонам – сопровождать показом на фланелеграфе).

Но это ещё не все превращения фигур игры “Танграм”. Вы, наверное, расскажете своим папам и мамам о нашей сегодняшней игре, а что вы расскажете? (план рассказа: название игры, из чего она состоит, из каких геометрических фигур и сколько их всего, сколько треугольников и какие они по размеру, сколько четырёхугольников, какие фигуры можно составить из треугольников, как мы составляли фигуры)

Сложим теперь все фигурки каждый в свой конвертик, чтобы не потерялись и вы могли играть в эту игру в любо время. Молодцы!
Занятие 2. Освоение игры "Танграм".

Цель: продолжить знакомство детей с набором фигур к игре “Танграм”, их преобразованием с целью составления из 2 – 4 имеющихся новой.

Задачи:

- закрепить представления о четырёхугольниках; о способах образования новых фигур из нескольких треугольников;
- познакомить с понятием “пятиугольник”;
- сформировать представления о способах образования новых фигур из нескольких фигур разного вида: четырёх- и пятиугольников из двух треугольников и квадрата,  из трёх треугольников; 

- познакомить с составлением фигур по схемам.

развивать наблюдательность, воображение, пространственное мышление.

Материал:  у детей – наборы фигур к игре “Танграм”, у воспитателя – фланелеграф и схемы с изображением геометрических фигур.

Ход занятия.

Ребята, сегодня я предлагаю вам поиграть в игру, с которой мы познакомились в прошлый раз. Она уже лежит на ваших столах. Кто вспомнит, как она называется? (“Танграм”)

Кто может рассказать, как мы играли тогда? (составляли фигуры из треугольников) Какие фигуры мы составляли и как мы это делали? (составляли треугольники квадраты и четырёхугольники, приставляя одну сторону треугольника к стороне другого треугольника)

Составьте четырёхугольник из большого и среднего треугольников. Докажите, что эта фигура четырёхугольник. Как вы его составили?

Составьте четырёхугольник из квадрата и 2-ух маленьких треугольников. Какая фигура получилась? (обратить внимание на то, что могут получиться 2 вида: четырёхугольник и прямоугольник; показать эти варианты на фланелеграфе). На  фланелеграфе один ребёнок составляет четырёхугольник, другой – прямоугольник.  Как вы составили прямоугольник? Можно ли назвать прямоугольник четырёхугольником и почему? (4стороны и 4 угла). Если сфотографировать составленные нами фигуры, то получатся вот такие фотографии или схемы, по которым можно увидеть, как составлять необходимую фигуру. С сегодняшнего занятия мы будем составлять фигуры по таким схемам.

Составить четырёхугольник можно и с помощью двух больших и среднего треугольника. Кто догадается, как можно его сделать? (один ребёнок показывает на фланелеграфе вариант составления фигуры, называет полученную фигуру и объясняет, как он её составил). А если повернуть фигуру, изменится ли её название?

Посмотрите на эту схему (пятиугольник из 3-ёх треугольников сложенных в виде домика). Как бы вы назвали эту фигуру? (если есть затруднения, предложить посчитать стороны, углы  – их 5). Как бы вы назвали фигуру с пятью углами? (пятиугольник). Выложите пятиугольник из своего набора фигур. Какие фигуры вы использовали для этого? Как составляли пятиугольник? Нарисуем наш пятиугольник в воздухе.

Выложите следующую фигуру (6-тиугольник из 2-ух треугольников и квадрата в виде мордочки лисы) – показать схему. Как мы назовём эту фигуру? (предложить посчитать углы и стороны – их 6). Как можно назвать фигуру с 6-тью углами? (многоугольник или шестиугольник). Из каких фигур вы её составили? Посмотрите, на что похож наш многоугольник? (на мордочку лисы, кошки). Как вы думаете, какую фигуру можно назвать многоугольником? С какими новыми фигурами мы сегодня познакомились? Почему их так называют?

 Из фигур “Танграма” можно выложить много интересных изображений, но этим мы будем заниматься в следующий раз нашей игры с “Танграмом”. А сейчас я предлагаю вам поиграть в “Хитрую лису” (проводится подвижная игра).

Занятие 3. Составление фигуры домика на основе расчленённой схемы из материала игры «Танграм».

Цель: учить детей анализировать способ разложения частей, составлять фигуру – силуэт  по расчленённому образцу.

Задачи:

- закрепить представления детей о 4-ёх- и 5-тиугольниках,о способах их составления из нескольких геометрических фигур разного вида;

- формировать умение видеть в расчленённой фигуре целостный силуэт, выделять и называть его составные части;

- приобщать детей к зрительному и мыслительному анализу образца.

Материал: у воспитателя набор к “Танграму” и демонстрационные схемы с образцами изображений составляемых фигур; у каждого ребёнка набор “Танграма” и схемы, аналогичные схемам воспитателя.

Ход занятия.

 Воспитатель: “Ребята, сегодня мы с вами будем волшебниками. Из разных фигурок “Танграма” мы будем составлять много интересных изображений.

Посмотрите внимательно на эту схему (домик с крыльцом). На что похожа фигура?(на домик). Скажите, из каких геометрических фигур он составлен, укажите их количество, величину (домик составлен из 4-ёх треугольников и одного квадрата: стены домика – из 2-ух больших треугольников, крыша – из среднего треугольника, крыльцо – из квадрата и 1-ого маленького треугольника) Укажите, где расположены средний треугольник и квадрат…Сколько всего фигурок потребуется для составления домика? (5)

Скажите, какая фигура получится из 2-ух больших треугольников? (квадрат – дети демонстрируют у себя за столами) А если к 2-ум большим треугольникам приставить средний треугольник (дети экспериментируют со своими наборами – получается 5-тиугольник) Нарисуем его в воздухе.

Какую фигуру напоминает крыльцо домика (показать жестом)? (четырехугольник) Покажите стороны и углы четырехугольника. Как ещё можно назвать одним словом и четырех- и пятиугольник? (многоугольники)

Теперь сами составьте домик. Кто справится с заданием, проверьте, правильно ли сделал.

Кто хочет рассказать, как вы составили домик с крыльцом?”  (опрашиваются 2-3 ребёнка)

По окончании проводится подвижная игра “Зайка в норке”. Наборы “Танграма” и схемы с изображением фигур, состоящих из 3 – 5  частей, раздаются детям домой с целью упражнения в составлении фигур по расчленённым схемам.

Занятие 4. Составление фигуры зайца на основе расчленённой схемы из материала игры "Танграм".

Цель: учить детей анализировать способ разложения частей, составлять фигуру – силуэт  по расчленённому образцу.

Задачи:

- упражнять в умении видеть целостный силуэт фигуры, выделять и называть его составные части, соотносить со знакомыми геометрическими фигурами;

- закреплять способы составления фигур из нескольких частей на основе схем;

- развивать мыслительные процессы на основе зрительного, мыслительного анализа, синтеза образца.

Материал: у воспитателя набор “Танграма” и демонстрационные схемы составляемых фигур; у детей – наборы “Танграма” и схема домика.

Ход занятия.

Воспитатель: “Ребята, к нам в гости пришёл … отгадайте кто:  “маленький, серенький по лесочку прыг-прыг, по снежочку тык-тык” (зайчик). Он очень хочет поиграть с нами  с “Танграмом”. Он узнал, что в игре мы используем особые фотографии – схемы, и тоже захотел сфотографироваться. Вот что получилось (показать схему).

Кто может рассказать как мы будем составлять зайку: назовите геометрические фигуры из которых он состоит, их количество, величину и расположение… Правильно ли рассказал(а), если ошибся(лась), то исправьте.

Какую фигуру образуют два больших треугольника? (четырехугольник) Докажите, что это четырехугольник (4стороны и 4 угла) Покажите его углы на схеме. 

 Какую  фигуру образуют средний треугольник и маленький треугольник? (четырехугольник)  Нарисуем его в воздухе.

Есть ли ещё на данной схеме четырехугольники? (квадрат и четырёхугольник). Как ещё можно назвать все четырехугольники? (многоугольники).

Сколько всего фигур нам потребуется для составления фигурки зайки? (7)

Теперь каждый из вас составит зайку. Будьте  внимательны, не торопитесь. 

Зайке очень понравились ваши работы, но особенно у …   (отметить, кто грамотно составил фигурки: быстро или не спеша; кто после составления фигурки по схеме проявил творчество и составил “нового” зайчика)”. Зайка благодарит ребят за отличные работы, обещает придти в гости еще раз.
Занятие 5. Составление фигуры бегущего гуся на основе нерасчленённой схемы из материала игры "Танграм".

Цель: учить детей анализу предъявляемого образца и словесному выражению способа соединения и пространственного расположения частей.

Задачи:

- совершенствовать умение выделять четырехугольники (многоугольники) в многообразии фигур;

- формировать умение рассказывать о предполагаемом способе размещения частей в составляемой фигуре; умение планировать ход действий;

- развивать пространственное представление, элементы геометрического и аналитического мышления.

Материал: у воспитателя набор “Танграма” и схемы составляемых фигур; у каждого ребёнка – набор “Танграма” и схема составления фигуры бегущего гуся.

Ход занятия.

 Воспитатель: “Ребята, все вы знаете песенку о весёлых гусях и конечно помните, что бабка их потеряла. Предлагаю помочь бедной старушке, используя “Танграм”.
Гуси у бабки были весёлые и любили играть, бегать. Поэтому мы будем составлять бегущего гуся (показать нерасчленённую схему).

Посмотрите внимательно. Фигуру гуся можно  составить из 7 частей игры. Как же это сделать? Как вы думаете, из каких геометрических фигур можно составить туловище? (из двух больших треугольников и четырёхугольника) Голову? (из среднего треугольника) Шею? (из квадрата) Ноги гуся? (из маленьких треугольников)  – (обвести рукой каждую часть).

После ответов ребят дать возможность самостоятельно составить фигуру бегущего гуся. Одного ребёнка попросить составить фигуру на фланелеграфе,  другие дети на схемах отмечают расположение частей фломастером.

“Кто может рассказать, как мы составили гуся? (соблюдать последовательность в анализе: от выделения главных частей, составленных из больших фигур, к выделению других частей, составленных из маленьких фигур) – спросить 2 – 3 детей. Покажите на своих схемах все возможные четырехугольники. Сколько многоугольников использовано в фигуре гуся? (7)

Думаю, что наши гусята понравились бы бабке. Может быть, вспомним эту весёлую песенку”.

До следующего занятия  проводится индивидуальная работа по составлению фигур по нерасчленённым схемам в группе и дома.

Занятие 6. Составление фигуры белки на основе нерасчленённой схемы из материала игры "Танграм".

Цель: учить детей анализу предъявляемого образца и словесному выражению способа соединения и пространственного расположения частей.

Задачи:

- продолжать формировать умение  осуществлять зрительно-мыслительный анализ возможного способа расположения фигур;

- развивать умение проверять проведенный мысленный анализ фигуры на практике;

- совершенствовать умение выделять четырёх- и пятитиугольники в многообразии фигур.

Материал: у воспитателя  и детей наборы фигур “Танграм”, нерасчленённые схемы изображения фигуры-силуэта белки.

Ход занятия.

Воспитатель: “Гуляя недавно в парке, я увидела маленькую рыжую белку. Она проворно лезла по стволу дерева. Хотела вам её показать, но она убежала и тогда я решила, что мне может помочь “Танграм”. Вот что у меня получилось (показать схему). Использовала я все 7 фигур. Посмотрите внимательно и подумайте, как я её составила. Кто  как думает? Будем сразу проверять ваши догадки. Из чего составлены туловище, голова, хвост белки?” (ответы сопровождаются практическими действиями; выслушивается мнение каждого).

Как только найден способ решения задачи, попросить одного ребёнка выложить фигурку на фланелеграфе, остальных - отметить фломастером составные части фигуры на схемах.

“Есть ли в фигуре белки четырехугольники, пятиугольники, покажите их. Докажите, что они соответствуют своим названиям”.

Предложить детям вспомнить стихотворение или придумать загадку о белке.

“Хочется, чтобы ваши мамы и папы тоже узнали о нашей гостье. Поэтому расскажите им о нашем занятии, о том, как мы составляли белку”.

Нерасчленённые схемы с различными изображениями остаются в группе с целью упражнения детей в самостоятельном составлении фигур.

Занятие 7. Свободное моделирование на материале игры "Танграм".

Цель: упражнять в составлении фигур- силуэтов по собственному замыслу.

Задачи:

- закреплять умение осуществлять зрительно-мысленный анализ возможного расположения фигур; составлять из частей целую фигуру на основе способа присоединения разных геометрических фигур;

- развивать творческое геометрическое, пространственное мышление, умению согласовать свои действия замыслу.

Материал: у воспитателя и детей наборы геометрических фигур; игрушка Незнайка.

Ход занятия.

Воспитатель: “К нам в гости пришёл Незнайка. Ему очень интересно узнать, во что мы с вами играем. Познакомим Незнайку с нашей игрой и расскажем о ней.

Как она называется? Из чего она состоит? Сколько геометрических фигур всего в игре? Какие геометрические фигуры есть, указать их величину и количество. Нарисуем их в воздухе.

Какие геометрические фигуры можно составить из двух больших треугольников?… из двух больших треугольников и среднего треугольника?… из двух маленьких треугольников? (дети каждый раз выкладывают фигуры из своих наборов).

Как мы составляем фигуры? (присоединяем сторону одной фигуры к другой). Что мы ещё составляли из геометрических фигур? (разных животных, птиц, домики). Покажем Незнайке как быстро и правильно мы умеем это делать. Я предлагаю вам вспомнить и составить любую фигурку или придумать свою, кто хочет, может воспользоваться схемами. Кто быстро справится с заданием - сможет показать Незнайке, а он их зарисует, и будет тренироваться составлять дома. Выполняйте задание внимательно, старательно, аккуратно и правильно составляйте фигуры (дети составляют по 3 – 4 фигуры).

Все ваши работы понравились нашему гостю, и теперь он дома тоже будет играть с “Танграмом”, а для этого мы подарим Незнайке “Танграм”. Что бы вы хотели пожелать Незнайке, когда он будет играть с “Танграмом”?

Занятие 8. Знакомство с технологической игрой “Пифагор”.

Цель: упражнять в составлении фигур-силуэтов по собственному замыслу; провести сравнительный анализ игр "Танграм" и "Пифагор".

Задачи:

- закрепить знания детей об игре “Танграм”: её составных частях, правилах игры;

- сформировать представления об игре “Пифагор”: её составных частях, правилах составления фигур на основе сравнения с геометрическим набором к игре “Танграм”;

- совершенствовать умение составлять целую фигуру из двух геометрических фигур одного вида, умение сравнивать фигуры и находить одинаковые;

- развивать схематическое мышление, наблюдательность, умение доказывать и рассуждать.

Материал: у воспитателя фланелеграф и набор фигур к играм “Танграм”, “Пифагор”, у детей наборы игр “Пифагор”.

Ход занятия.

Воспитатель: “У нас в гостях сегодня опять Незнайка. В прошлый раз мы Незнайку научили играть с “Танграмом”, а сегодня он сам принёс нам сюрприз – новую игру, а называется она “Пифагор” по имени учёного её придумавшего.

Посмотрим что это за игра (дети рассматривают фигуры игры, воспитатель выкладывает фигуры на фланелеграфе). Скажите, из чего она состоит? (из геометрических фигур). Она  напоминает какую-то игру, как вы думаете какую? (“Танграм”). Чем они похожи? (состоят из геометрических фигур: треугольников, четырёхугольников; всего фигур 7). В какой игре фигур больше? (количество фигур равное). А чем же отличаются фигуры “ Пифагора” (П) от фигур “Танграма”(Т)? (в “П” два больших и два маленьких треугольника,  в “Т” – два больших, два маленьких треугольника, средний треугольник;  в “П” – четыре треугольника, в “Т” – пять треугольников) Где больше треугольников? (в “Т”). В “П” – три четырехугольника: два квадрата и четырёхугольник; в “Т” – два четырехугольника: квадрат и параллелограмм. В какой игре больше четырехугольников? (жестом обвести  эти фигуры). 

Скажите, в “П” квадраты одинаковые? (нет). Покажите квадрат маленький…большой…Посмотрите и сравните четырехугольники из игр “Пифагор” и “Танграм” (в “П” четырехугольник больше). Покажите его стороны и углы. Нарисуем его в воздухе.

Есть ли в этих играх фигуры одинаковые? (маленькие треугольники, средний треугольник “Т” и большой треугольник “П”; квадрат “Т” и маленький квадрат “П”). Как вы докажите, что квадрат “Т” и маленький квадрат “П” равны? (накладываем один квадрат на другой, если все стороны и углы совпадают, то фигуры равны).

Из “Пифагора” можно составить различные фигурки, как мы это делали с “Танграмом”. Составьте из двух треугольников квадрат. Какие могут получиться квадраты? (маленький из маленьких треугольников, большой из  больших треугольников).

Сравните составленный маленький квадрат с целым маленьким квадратом из игры “Пифагор”. Что вы можете о них сказать? (они одинаковые). Как вы узнали? (наложили один на другой). Сравните составленный большой квадрат с целым большим квадратом. Что вы заметили? (они одинаковые).

Составьте из двух больших треугольников четырехугольник, но не квадрат. Покажите  стороны, углы получившегося четырехугольника. Сравните его с подобным четырехугольником из этой игры. Что можно сказать о них? (они равные).

Итак, что мы должны сделать, чтобы получить квадрат равный целому большому квадрату игры? … чтобы получить квадрат, равный маленькому квадрату игры ?…чтобы получить четырехугольник, равный целому четырехугольнику?…

Из “Пифагора” можно тоже составлять много различных изображений. Незнайка принёс вам схемы таких фигур, и вы вместе с ним будете их составлять.

Вам понравилась игра, которую принёс Незнайка. Как она называется? Чем понравилась эта игра?”

ПРИЛОЖЕНИЕ 3.

Краткое руководство пользователя обучающей программы "Пентамино"
Сразу после загрузки программы, на экране появляется список пользователей. Пользователь должен выбрать клавишу со своим именем, либо (если он впервые работает с программой) выбрать клавишу "Новый игрок". Если пользователь впервые регистрируется в программе, ему нужно будет ввести свое имя (псевдоним) и пароль, в противном случае, он должен ввести только пароль.

После регистрации, пользователь попадает в главное меню. В этом меню четыре пункта: "Решить задачу", "Придумать новую задачу", "Войти с другим именем" и "Завершить работу".

При нажатии кнопки "Решить задачу" пользователь попадает в меню выбора задания. В нижней части экрана находится полоса с изображениями фигур для складывания. Рамка-курсор может передвигаться вдоль полосы. При этом в окне в правой части экрана отображается увеличенное изображение выбранной фигуры и дополнительная информация: уровень сложности (IQ) и имена игроков, выполнивших данное задание за наименьшее время.

Все задания разбиты по уровням сложности (по количеству частей, из которых составляется фигура). Пользователь может выбрать любой уровень сложности.

Выбрав фигуру и нажав клавишу Enter, пользователь попадает в главный экран. В центре экрана находится игровое поле, на котором очерчен контур собираемой фигуры. Слева изображена фигура, которую пользователь должен сложить и часы, показывающие время игры. У правого края экрана находится вертикальная полоса с фигурками "Пентамино". Пользователь выбирает любую из фигурок и помещает на игровое поле, где ее можно перемещать, поворачивать и переворачивать. Задача пользователя – заполнить весь очерченный контур. Если это ему удается, фигурки на поле меняют цвет с синего на золотистый. Часы останавливаются, фиксируя время, потребовавшееся пользователю для решения задания. После нажатия любой клавиши происходит возврат в меню выбора фигуры.

Если пользователь не может решить задание, он может вернуться в меню выбора фигуры. При этом, ему предоставляется возможность посмотреть на решение, но только в течение пяти секунд.

По мере решения заданий, пользователь повышает свой рейтинг (IQ) – его значение выводится рядом с именем в списке пользователей. Скорость роста IQ зависит от уровня сложности решаемых заданий и времени, потребовавшегося на их решение. Максимальное значение IQ – 250.

Кнопка "Придумать новую задачу" в главном меню позволяет пользователю придумать свою фигуру для складывания и при желании записать ее в базу данных. Работа в этом режиме происходит аналогично режиму решения задачи. Но цель пользователя иная – сложить из фигурок "Пентамино" новую фигуру, которой еще нет в базе данных. Желательно, разумеется, чтобы полученная фигура удовлетворяла одному из двух требований: графической осмысленности (напоминала очертаниями какой-то предмет – дом, стол, дерево, грибок и т.п.) либо геометрической правильности (прямоугольник, ромб, "лесенка" и т.п.).

При выходе из этого режима программа запрашивает у пользователя, требуется ли записать новое задание в базе данных. Если пользователь отвечает утвердительно, и в базе данных еще нет подобного задания, то новая фигура записывается в базу данных.

При нажатии кнопки "Войти с другим именем" в главном меню происходит возврат к списку пользователей.

Кнопка "Завершить работу" позволяет выйти из программы.

Клавиши управления
В главном меню, списке пользователей и в диалоговых окнах:

	[Tab]
	– перемещение по кнопкам выбора и полям ввода.

	[Enter]
	– продолжить работу или утвердительно ответить на запрос.

	[Esc]
	– вернуться в предыдущий экран или ответить отрицательно.


В экране выбора задания:

	[(]  [(]  [Home]  [End]
	– перемещение курсора.

	[(] [(]
	– выбор уровня сложности.

	[Enter]
	– начать складывание выбранной фигуры.

	[Esc]
	– возврат в главное меню.


В главном экране:

	[Ins]
	– войти в режим выбора фигурки; в этом режиме:

	
	[(]  [(]
	– перемещение курсора;

	
	[Enter]
	– помещение выбранной фигурки на поле;

	
	[ESC]
	– выход.

	[(]  [(]  [(]  [(]
	– перемещение фигурки.

	[Home]
	– повернуть фигурку влево.

	[PgUp]
	– повернуть фигурку вправо.

	[End]
	– перевернуть фигурку на другую сторону.

	[Tab]  [Shift]+[Tab]
	– перебор фигурок на поле.

	[Esc]
	– выход в меню выбора задания или в главное меню.


ПРИЛОЖЕНИЕ 4. 
Карточка для экспресс-диагностики первичного усвоения материала 

по теме "Технологические возможности моделирования с дошкольниками 

поверхности, обладающей топологическим свойством"
У Вас в руках мягкая проволочка. С ее помощью (или аналитически) определите, какие из букв L, M, K гомеоморфны между собой.

Является ли данный граф уникурсальным?
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Как показать дошкольнику, что лист Мебиуса односторонний?

Позволяет ли предложенная технология моделирования с дошкольниками односторонней поверхности использовать эвристические методы обучения?

Считаете ли Вы возможным использование листа Мебиуса для моделирования со старшими дошкольниками?

Смогли бы Вы на практике применить предложенную технологию моделирования односторонней поверхности?

ПРИЛОЖЕНИЕ 5.

Краткие конспекты занятий с дошкольниками 
по освоению технологии математического моделирования листа Мебиуса

Занятие 1. Знакомство с геометрической фигурой "лист Мёбиуса".

Цель: познакомить детей с новой геометрической фигурой - листом Мебиуса и технологией игры с ним.

Задачи:
- закрепить знания о четырехугольной форме; умение доказывать принадлежность фигуры  к четырехугольной форме;
- сформировать представления об односторонности листа Мёбиуса и умение доказать этот факт;
- развивать математическое мышление, логику рассуждений.

Материал: у воспитателя и детей полоски бумаги, любые маленькие предметы как модели кузнечика и жука, карандаши или ручки. 

Ход занятия.

Сегодня мы с вами будем волшебниками и из обычной полоски бумаги мы сделаем необычную фигуру, я бы сказала – волшебную. 

Предлагаю вам убедиться, что полоска бумаги самая обычная (показать детям со всех сторон, повертеть её, покрутить). Кто может сказать какая она? (длинная, похожа на прямоугольник, есть концы…). Докажите что она похожа на прямоугольник? 

Как вы понимаете, что такое поверхность и покажите поверхность полоски. Сколько поверхностей у полоски? (2) А как бы вы доказали, что поверхностей 2?

 Поселим на одной поверхности жука, а на другой – кузнечика. Захотели они встретиться, побыть рядышком и пошли навстречу друг другу. Посмотрим теперь, смогут ли они встретиться на одной поверхности, но пойдут они, не касаясь краёв полоски – чтобы не упасть и не отрываясь от полоски…(продемонстрировать этот “путь”, затем попросить 2-3 детей тоже попробовать выполнить тоже действие, потом все дети экспериментируют со своими полосками и моделями жука и кузнечика). Смогли ли встретиться наши друзья? – нет. Оказывается, что у полоски и правда 2 стороны. Это можно доказать если мы попробуем “написать письмо”  на полоске, но не отрывая карандаша от бумаги и не касаясь её краёв (дети “пишут письма”). Вы написали на одной поверхности полоски, а другая осталась чистой, значит, сколько поверхностей у полоски? (2)

А сейчас мы превратим полоску в необычную фигуру. Для этого я беру полоску за оба конца и один конец перекручиваю – вот так – и приклеиваю один конец, не перекрученный, к другому – перекрученному (дети повторяют действия)

Как бы вы назвали фигуру, которая получилась у нас? (кольцо) Посмотрите внимательно и скажите, что в нём необычного? (перекрученное). Помните, что мы его сделали из полоски с 2-мя поверхностями. Давайте проверим, сколько же поверхностей у перекрученного кольца. Попробуем опять провести “жука” и “кузнечика”. Поселим их на кольце так, чтобы “жук” был снаружи, а “кузнечик” с внутренней стороны кольца – друг над другом и поведем их навстречу друг другу, не отрывая руки и не касаясь краёв кольца (показ действия воспитателем, затем дети повторяют). Что мы увидели? Оказывается, друзья встретились и оказались на одной поверхности кольца. Что это значит, как вы думаете? Чтобы убедиться в том, что у перекрученного кольца и в самом деле одна поверхность попробуем нарисовать линии, длиной пока не закончится кольцо, не отрывая карандаш от бумаги и не касаясь краёв кольца (выполнение задания). Посмотрите, что у вас получилось… Во-первых, есть ли конец у кольца? (нет, мы вернулись в исходную точку). Осталась ли какая либо поверхность кольца без вашей линии? Что вы можете сказать о том, сколько поверхностей у перекрученного кольца? (одна)

И так у нашей новой фигуры одна поверхность, хотя мы её сделали из обычной полоски бумаги, у которой 2 поверхности. Вот какое волшебство. Такое необычное кольцо с одной поверхностью называется лист Мёбиуса (проговаривание). Вы можете показать этот фокус своим друзьям и родителям!

Занятие 2. Игры с листом Мебиуса.

Цель: продолжать знакомить детей с технологией игры с листом Мебиуса.

Задачи: 

- закрепить знания об односторонности и бесконечности листа Мёбиуса;

- развивать логическое мышление и пространственное воображение.

Материал: у воспитателя и детей полоски бумаги; ножницы.

Ход занятия.

В прошлый раз мы познакомились с вами  с необычной фигурой в виде перекрученного кольца. Кто помнит, как она называлась? (лист Мёбиуса). Почему  мы назвали  лист Мёбиуса необычной фигурой? (одна поверхность) 

Сегодня мы ещё узнаем много интересного об этой фигуре. Сначала мы её сделаем. Кто нам подскажет, как сделать лист Мёбиуса?

Как вы думаете, если мы разрежем лист Мёбиуса вдоль, что получится?…Проверим ваши догадки (воспитатель демонстрирует). Что мы видим (лист Мёбиуса увеличился, вместо одного перекручивания – 2). Проверьте теперь вы, может, я ошиблась…Что получилось у вас?

Кольцо наше изменилось,  и количество поверхностей тоже изменилось. Как мы можем это проверить? (обратить внимание на правила: не отрывая руки от бумаги, не касаясь краёв кольца) проверьте самостоятельно, изменилось ли количество поверхностей листа Мёбиуса после его разрезания вдоль (дети выполняют задание). Что вы можете сказать о количестве сторон полученной фигуры? (фигура не сохранила односторонность).

Как вы думаете для чего может использоваться лист Мёбиуса? (сделать украшение на елку, показать фокус, ...). Чтобы получить украшение из листа Мёбиуса, вначале изготовляется один лист Мёбиуса, а потом полоску для следующего кольца мы продеваем в готовое кольцо и лишь затем переворачиваем один конец полоски и склеиваем кольцо (объяснение сопровождается показом всех этапов). Теперь каждый из вас самостоятельно может изготовить такую гирлянду или бусы. Потом мы соединим все гирлянды в одну длинную и украсим нашу группу!
Оказывается, лист Мёбиуса очень интересная фигура. Что бы вы хотели рассказать об это фигуре своим друзьям? Как бы вы по-другому назвали лист Мёбиуса?  Чем лист Мёбиуса отличается от других колец? Придумайте загадку о листе Мёбиуса? 

По окончании занятия украшается гирляндой кукольный уголок.

ПРИЛОЖЕНИЕ 6.

Основные международные условные обозначения оригами
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ПРИЛОЖЕНИЕ 7.
Краткие конспекты занятий

по математическому моделированию на материале оригами( 

Занятие 1. Вводное.

Цель: упражнять в ориентировке на листе бумаги, знакомить с приемами складывания.

Задачи:

- закрепить знания детей об элементах геометрических фигур, их расположении в пространстве (верхний, нижний, левый, правый);

- формировать знания о приёмах сгиба и перегиба фигур и их обозначениях на схемах;

- развивать пространственное воображение, схематическое мышление.

Материал: у воспитателя и детей по листу квадратной и прямоугольной формы.

Ход занятия.

Воспитатель: “Сегодня я вам принесла два листа бумаги. Вы скажите, что нет ничего удивительного, но я докажу, что это не так. Есть много секретов у них, и мы попытаемся их узнать. 

Определите их форму… какие предметы бывают квадратной, прямоугольной формы?

Чем отличается квадрат от прямоугольника? (у квадрата все стороны равны);

Как можно назвать и квадрат, и прямоугольник одним словом, почему? (обследовать каждую фигуру, выделить стороны и углы);

Покажите верхние углы, нижние углы; правую, левую стороны квадрата  и прямоугольника;

Возьмём квадрат так, чтобы вверху оказался один из его углов.  Какая фигура теперь получилась? (ромб)  Покажите верхний, нижний углы, верхние стороны, нижние стороны…

Ещё у фигур, кроме сторон, углов и вершин есть поверхность. Как вы думаете, что это и покажите её на примере квадрата…, прямоугольника… сколько поверхностей у квадрата?.. прямоугольника? Докажите …это можно сделать с помощью карандаша. Напишем письмо Незнайке от одной стороны листа до другой, не отрывая карандаш и не касаясь края листа…посмотрите, смогли мы написать на обратной стороне листа? (нет). Нам придется оторвать карандаш и перевернуть лист, то есть писать на второй поверхности листа. Напишем теперь на второй поверхности листа так же письмо: без отрыва карандаша и не касаясь края. Получается, что без отрыва мы ни как не можем написать письмо на всем листе с обеих сторон, значит всего поверхностей у листа две.

Сложите квадрат и прямоугольник пополам по длине. Какие фигуры получились в результате деления квадрата и прямоугольника пополам по длине? (прямоугольники) Сравните прямоугольники, полученные при делении квадрата, какие они? (равные) Докажите. Можно ли сказать, что прямоугольники, полученные при делении прямоугольника, равны и почему?

Мы перегибали сейчас квадрат и прямоугольник. На схеме это можно показать вот так: когда мы перегибаем фигуру на себя (сопровождать показом), то обозначаем линию перегиба прерывистой линией и стрелкой с закрашенным остриём, вот так (показ  обозначения) – выполните перегиб прямоугольника на себя, обозначьте линию перегиба прерывистой линией. Перегиб на себя называют “долиной”.  Что мы выполнили сейчас? (перегиб долиной) как обозначаем его на схеме? (стрелка с закрашенным остриём)

Можно перегнуть прямоугольник и от себя, вот так (показ действия). Такой перегиб называют “горой” и на схеме отмечают прерывистой линией с двумя точками и стрелкой с незакрашенной половинкой острия, вот так (показ обозначения на схеме). Выполните перегиб “горой” и отметьте сгиб обозначением. Какой перегиб мы выполнили и как отметили его?

Согните квадрат по диагонали “долиной”, что это значит? (согнуть на себя). Обозначьте сгиб, как вы обозначили? Согните по другой диагонали “горой”, что это значит? Отметьте сгиб, как вы отметили?  Какие фигуры образовались в результате сгибания квадрата по диагонали? сколько их, какие они? (два равных треугольника); докажите.

Вот сколько интересного можно узнать о простых, казалось бы, листах бумаги, но это ещё не всё. В следующий раз мы будем превращать эти листы… но об этом в другой раз”.

Занятие 2. Складывание фигурки собаки на основе базовой формы – треугольник.

Цель: знакомить детей с изделиями оригами и технологией их складывания.

Задачи: 

- сформировать представления детей об оригами как фигурках, сложенных из бумаги; о способе складывания базовой формы – треугольник;

- упражнять в умении соотносить форму предметов с геометрической формой; выделять элементы геометрических фигур (угол, вершина, стороны); делить фигуру на части и вычленять эти части (их форму, тождество); устанавливать пространственные отношения между ними (слева, справа, вниз, вверх); рассказывать о выполняемых действиях процесса складывания;

- формировать умение “читать” схему по условным знакам;

- развивать схематическое мышление, мелкую моторику рук.

Материал: образцы готовых фигурок оригами для демонстрации, заготовки квадратных листов бумаги для фигурок мордочек зайца и собаки (по 3 на ребёнка); схемы поэтапного составления каждой фигурки.

Ход занятия.

Воспитатель: “Ребята, сегодня я приглашаю вас в театр, но театр необычный. Все его актёры сделаны из бумаги. Посмотрите, какие они разные (показать фигурки оригами), но есть у них одно общее свойство, может, догадаетесь какое? Все они сделаны из бумаги и называются оригами. Придумали делать оригами в далёкой красивой стране Японии. Оригами  означает “сложенная бумага”. Не только дети, но и взрослые увлекаются оригами и придумывают новые фигурки.  Я  предлагаю вам научиться делать оригами. Вскоре у нас будет целый оригами-театр!
Для изготовления оригами нам потребуется квадратные или прямоугольные листы бумаги белой или цветной, ножницы, цветные карандаши или ручки и коробочка, в которую будем складывать готовые фигурки.

Все вы знаете сказку “Зайкина избушка”. Назовите её героев.

Сейчас мы сделаем фигурку собаки, вот такую (показать готовый образец), а помогать нам будут схемы. Но сначала вспомните, какие виды сгиба и перегиба мы с вами уже знаем и как они обозначаются на схеме? Покажите, на какой схеме обозначен сгиб “долиной”, “горой”, перегиб “долиной”, перегиб “горой”.

Чтобы сделать фигурку собаки нам потребуется два листа бумаги квадратной формы: один – для мордочки, другой – для туловища. Сначала мы сделаем мордочку. Посмотрите на схему и подумайте, что мы должны сделать? (согнуть квадрат по диагонали “долиной”)

Вот из такой фигуры, похожей на треугольник, можно складывать много разных фигурок. Поэтому её называют базовой формой, а так как она напоминает треугольник, то называют эту базовую форму треугольником. Сделайте  ещё один такой треугольник – он нам тоже сегодня пригодится.

Посмотрите на схему и определите, как мы должны положить треугольник? (прямым углом вниз) Что сделать дальше? (перегибаем пополам “долиной”) Как вы это узнали? (по стрелке и прерывистой линии) На какую фигуру похожа новая? Почему? (треугольник, потому что 3 стороны и 3 угла). Мы так наметили сгиб.

Теперь посмотрите, сгибаем слева и справа два треугольника, не доводя углы до намеченного нами сгиба: “долиной” или “горой”? Где левая сторона фигуры, правая? (дети поднимают руки). Выполните сгибы. Это  получились ушки собаки.

Читаем схему дальше и видим, что надо загнуть два маленьких треугольника. Где  расположены эти треугольники? (сверху и снизу мордочки) “Долиной” или “горой” выполнены сгибы? (“горой”).

Мордочка собаки готова, осталось только нарисовать носик и глазки.

Для туловища собачки нам потребуется вторая заготовка треугольника. Как располагаем получившийся треугольник? (линия сгиба должна быть сверху так, чтобы одно остриё диагонального сгиба находилась сверху, а другое – снизу при наклонном положении сгиба слева или справа  – объяснение сопровождать показом на схеме). Это будет спина собаки. Нижний правый угол согнуть “горой” вверх – хвост. Чтобы сделать лапы собаки нам придётся воспользоваться ножницами и вырезать вот так (показать на схеме, затем вместе с детьми “прорисовать” это действие в воздухе). Сделайте туловище собаки.

 Скажите что общего у сделанных нами мордочки и туловища собачки? (сделаны из базовой формы – треугольник).

Впереди нас ждут другие герои сказки “Зайкина избушка”. Хочется, чтобы вы рассказали своим мамам и папам об удивительных фигурках оригами и как мы складывали сегодня фигурку и собачки.

Занятие 3. Составление фигурки лисы на основе базовой формы – треугольник.

Цель: знакомить детей с изделиями оригами и технологией их складывания.

Задачи:

- закреплять представления детей об оригами как фигурок, складываемых из бумаги;

- упражнять в умении складывать базовую форму – треугольник; выделять элементы фигур и устанавливать пространственные отношения между ними; делить фигуру на части и вычленять эти части; “читать” схему;

- развивать пространственное мышление, совершенствовать аналитико-синтетическую деятельность.

Материал: заготовки листов бумаги квадратной формы (по одной на ребёнка), схема поэтапного складывания фигурки лисы (на каждого ребёнка), готовый образец фигурки лисы.

Ход занятия.

Воспитатель: “вы помните, что мы создаём необычный театр. Почему мы его называем необычным? (театр фигурок оригами). Кто помнит, с какой базовой формой мы познакомились в прошлый раз? (треугольник) Как мы её складывали? (складывали по диагонали “долиной” квадратный лист бумаги). Сегодня я предлагаю вам из этой базовой формы сложить фигурку лисы.

Сделайте самостоятельно базовую форму – треугольник: вам подскажет схема. Читаем схему и видим, что надо сделать? (повернуть прямым углом кверху и перегнуть пополам “долиной”) Выполните необходимые действия. Итак, мы наметили сгиб.

Читаем схему и определяем, что надо что сделать? (согнуть правый и левый острые уголки к вершине –  совместное проговаривание; воспитатель обводит жестом каждый из элементов действия) выполните действия. Какая фигура получилась? (четырехугольник) Покажите его стороны, углы. Какие предметы вы знаете четырехугольной формы?

Кто догадается, что мы должны сделать дальше? – чтение схемы (согнуть четырехугольник пополам “горой”) какая фигура получилась? (треугольник) как мы её получили? (согнули пополам четырехугольник) 

Чтобы выполнить следующие действия необходимо повернуть фигурку так, чтобы “глухой” угол был слева внизу, а три “ушка” – справа наверху, как это показано на схеме… дальше надо мысленно разделить треугольник на три равные части (показать отмеченные пунктиром линии деления на части). Правую мы сгибаем налево (дети сгибают фигурку), а левую – направо (дети выполняют действие). Какую фигуру напоминает новая фигура? (четырехугольник) Покажите его углы и стороны.

Образовалось как бы 3 “кармашка” (показать на образце). Надо  раскрыть средний. Вот как показано на схеме “раскрыть” фигуру: широкая белая стрелка. Засунем палец в средний “карман” и раскроем фигуру. Вы видите, как голова лисы опускается вниз. Лиса говорит нам: “здравствуйте”.

Осталось нарисовать глаза лисе, так, чтобы было видно, что она хитрая…

Вот лиса и готова. Расскажем все вместе, как мы её складывали” (по одному предложению от каждого ребёнка; на основе схемы).

Предложить детям вспомнить стихотворение, загадку о лисе.

Занятие 4. Складывание на основе базовой формы "квадрат".

Цель: знакомить детей с изделиями оригами и технологией их складывания.

Задачи:

- сформировать представления детей о способе складывания базовой формы “квадрат”;

- упражнять в умении “читать” схему; соотносить форму предмета с геометрической формой, выделять элементы геометрических фигур и устанавливать пространственные отношения между ними;

- развивать пространственное мышление, элементы аналитико-синтетической деятельности.

Материал: заготовки квадратных листов бумаги (по одной на ребёнка), схема поэтапного составления мордочки зайца (на каждого ребёнка), готовый образец мордочки зайца.

Ход занятия.

Воспитатель: “ребята, кто может назвать главного героя сказки “Зайкина избушка” (заяц). Сегодня мы сделаем фигурку зайца. Для этого нам понадобится лист бумаги серый или белый. Посмотрите, какой формы лист? (квадратной) Что нам говорит схема? (перегнуть квадрат вдоль и поперёк пополам “долиной” и перевернуть – проговаривание и показ жестом объясняемых действий и обозначений). Выполните то, что мы проговорили.

Кто догадается, что делать дальше? (перегнуть квадрат по диагоналям “долиной” и перевернуть квадрат) как вы узнали. Что перегнуть надо “долиной”, перевернуть квадрат?

Посмотрите, что делать дальше: мы надавливаем в центр и собираем все 4 уголка вместе, сгибая бумагу по намеченным линиям. Получается  вот такой квадрат. Выполните действие. Из такого квадрата можно сделать много интересных фигурок, поэтому такой квадрат называют базовой формой.

Посмотрите у нашего квадрата два разных уголка: один – нераскрывающийся или “глухой” (показать), другой – раскрывающийся. Покажите “глухой” угол, раскрывающийся угол…

Посмотрим на схему и правильно расположим квадрат, как? (чтобы раскрывающийся угол был вверху). Дальше: что и как мы должны согнуть? (верхний раскрывающийся угол согнуть вниз “долиной” с двух сторон, не касаясь основания). По намеченным линиям заправить получившиеся треугольники  внутрь. Все сгибы плотно пригладить.

Кто может сказать, что делать дальше? (нижний угол согнуть “долиной”) Наметьте сгиб и вправьте этот маленький треугольник  по сгибу внутрь. 

Остаётся придать форму ушам. Посмотрите, что надо сделать для этого? (правый и левый углы согнуть “горой”). Наметьте сгиб и вправьте получившиеся треугольники по сгибу внутрь. Теперь остаётся только нарисовать зайке глаза и носик. Это вы сделаете самостоятельно.

Скажите, какая базовая форма фигурки зайца? (квадрат) как мы её складывали? (рассказать по схеме – по одному предложению от ребёнка)”.

По окончании работы предложить детям обыграть мордочку зайки.

Занятие 5. Складывание фигурки петуха на основе базовой формы “воздушный змей”.

Цель: знакомить детей с изделиями оригами и технологией их складывания.

Задачи:

- сформировать знания детей о способе складывания базовой фигуры “воздушный змей”;

- упражнять в умении находить и называть элементы фигур; устанавливать тождественные связи фигур; устанавливать пространственные отношения элементов фигур; “читать” схему;

- развивать мыслительные процессы через анализ, синтез фигур, их элементов;  пространственное мышление.

Материал: квадратные заготовки листов цветной бумаги и схема поэтапного складывания фигурки петуха (на каждого ребёнка), готовый образец фигурки петуха.

Ход занятия.

Воспитатель: “Ребята, мы продолжаем складывать фигурки-оригами к нашему театру. Следующего героя сказки, которого мы сегодня сделаем, я предлагаю вам отгадать по загадке: не будильник, а время говорит (петух).

Для фигурки петуха нам потребуется лист цветной бумаги квадратной формы. Положите лист так, как показано на схеме не цветной поверхностью вверх. Покажите верхние стороны, нижние стороны фигуры; верхний и нижний углы.  Выполните первое действие по схеме самостоятельно. Что вы сделали? (перегнули лист по вертикальной диагонали “долиной”) какие фигуры получились и какие они? (два равных треугольника) как ещё можно назвать треугольник? (многоугольник) почему?

Посмотрите нам надо согнуть верхние стороны к намеченной линии. Как мы сгибаем? (“долиной”). Не цветная сторона оказывается внутри фигуры. Какая фигура получилась? (четырехугольник) покажите его углы, стороны. На что похожа такая фигура? … ещё она похожа на воздушного змея, поэтому её так и называют “воздушный змей”. Это  тоже базовая форма. Кто может рассказать, как мы его сделали?

Смотрим на схему и определяем наши дальнейшие действия. Сложите “змея” по намеченной ранее линии, не цветная сторона внутри. Какая фигура получилась? (треугольник) с одной стороны треугольник и с другой треугольник. Что вы можете сказать о треугольниках? (равные). Докажите.

Положите треугольник как показано на схеме.

На голове у петушка есть что? (гребешок и клюв). Чтобы сделать клюв мы левый верхний угол треугольника опустим немного вниз. Посмотрите, как это показано на схеме. Показался маленький треугольник – это и будет клюв. Сгиб плотно приглаживаем.

Справой стороны вершину треугольника поднимаем вверх – это хвост петуха. Сгиб плотно приглаживаем. 

Гребешок и бородку петуха вы вырежете из красного кусочка бумаги, глаза петушка вы нарисуете. 

Вот какой  красавец у нас получился прямо как из сказки. Мы его сами сделали. А из какой базовой формы? (“воздушный змей”). Как мы складывали “воздушного змея”?”

По окончании работы дети выбирают любой вид деятельности.

Занятие 6. Моделирование на основе базовой формы "воздушный змей".

Цель: знакомить детей с изделиями оригами и технологией их складывания.

Задачи:

- упражнять в складывании фигур оригами из базовой формы “ воздушный змей”; 

- закреплять знания о многоугольниках;

- совершенствовать умение доказывать принадлежность фигуры к классу “многоугольников”, устанавливать пространственные отношения между фигурами, их элементами; 

- развивать творчество,  пространственное воображение.

Материал: у воспитателя и у детей листы бумаги, схемы поэтапного составления модели цветка; готовая модель цветка.

Ход занятия.

Воспитатель: “в нашем сказочном театре живут не только животные, но и растения. Вот и сегодня мы с вами подарим нашей необычной стране-оригами цветы, чтобы в ней было красиво и радостно. Так как весь театр создан из бумаги, то и цветы мы будем складывать из бумаги.

Все вы знаете, что у цветка есть…(стебель, сердцевинка и лепестки).

Чтобы сделать лепестки цветка нам потребуются заготовки бумаги, сложенной базовой формой “воздушный змей”. Посмотрите на схемы и вспомните, как мы складывали эту форму…(кладем квадратный лист бумаги углам кверху и перегибаем его по вертикальной диагонали долиной; сгибаем верхние стороны к намеченной линии сгиба – не цветная сторона внутри). Кладём нашего “змея” острым углом книзу.

Какую форму напоминает “змей”? (четырехугольник); докажите.

Кто может прочитать дальнейшее действие…(левый и правый уголки “змея” сгибаем к границе цветного и белого). Как бы вы назвали полученную фигуру, почему? (многоугольник, 6 сторон и углов). Нарисуем эту фигуру в воздухе. 

Читаем дальше. Верхний угол опускаем вниз. Не цветная сторона внутри. Дайте название новой фигуре (пятиугольник). Следующее действие: два верхних уголка пятиугольника сгибаем “горой”. Сколько сторон и углов у фигуры; дайте ей название (многоугольник с семью сторонами и семью углами). Лепесток готов. В нашем цветке таких лепестков должно быть семь.  Самостоятельно сложите оставшееся количество лепестков, сколько вам надо сложить? (ещё 6:  7 – 1 = 6). 

На чём лепестки крепятся у цветка? (на сердцевинке). Какая она по форме? (круглая) Её вы сделаете сами из кусочка бумаги. Семь лепестков располагаете по кругу сердцевины и приклеиваете, чтобы получился вот такой цветок (показ готовой модели). Работайте с клеем аккуратно, чтобы цветок получился красивым.

Скажите, а для чего можно ещё использовать этот цветок? Такой цветок можно сделать и своей маме или бабушке в подарок на любой праздник. Думаю можно поделиться секретом складывания цветка со своими братьями или сестричками или соседями, чтобы и они порадовали своих родных.

Наша театральная страна с каждым разом растёт, а теперь и цветёт. Хочется верить в то, что она будет красивая и интересная”.

Занятие 7 . Складывание медведя из прямоугольной заготовки.

Цель: знакомить детей с изделиями оригами и технологией их складывания.

Задачи:

- совершенствовать умение работать по схеме, ориентироваться на листе бумаги, определять элементы фигур и соотносить их пространственное расположение;

- совершенствовать знания о способе складывания туловища животного из прямоугольной заготовки листа бумаги;

- совершенствовать знания о многоугольниках: уметь их выделять и доказывать принадлежность  фигур к этому классу;

- развивать творчество, геометрическое мышление.

  Материал: у воспитателя и детей заготовки листов бумаги,  схемы складывания модели медведя; и готовый образец модели  медведя; ножницы, карандаши.

Ход занятия.

Воспитатель: “ ребята, скажите каких героев сказки “Зайкина избушка” нам предстоит ещё сделать? (волк, медведь). 

Сегодня я предлагаю вам сложить фигурку медведя. Скажите, из какой формы листа бумаги мы делали предыдущие фигурки героев сказки? (из квадратной). 

Для фигурки медведя нам потребуется прямоугольный лист коричневой бумаги. Скажите, чем отличается прямоугольник от квадрата? (у квадрата все стороны равны, а у прямоугольника только две противоположные равны)

Прочитайте первое действие по схеме и выполните его самостоятельно. Что вы сделали? (прямоугольник сложили пополам “долиной” не цветной стороной внутрь).  

Посмотрите, теперь для дальнейших действий необходимо повернуть прямоугольник, чтобы длинная сторона оказалась в вертикальном положении. Сгибаем каждый из верхних уголков к центру прямоугольника. Получился острый угол вверху. Как бы вы назвали такую фигуру? (пятиугольник или многоугольник). Нарисуем эту фигуру в воздухе. 

Снизу пятиугольника сгибаем немного два уголка. Дайте название получившейся фигуре, покажите её углы, и стороны.  

Сгибаем фигуру по намеченному сгибу (не цветная сторона внутри). Поворачиваем фигуру, так как показано на схеме: сверху сгиб,  слева острый угол.

Острый конец мы раскрываем – на схеме это показано широкой не закрашенной стрелкой, которая как бы заглядывает внутрь – и сгиб разглаживаем. Это голова медведя. Какой она формы? (четырехугольной). Что мы сделали, чтобы получилась фигурка медведя? Как на схеме показано “раскрыть фигурку”?

Справой стороны  фигурки медведя верхний угол вгибаем внутрь. На схеме это показано тёмной стрелкой над углом, который надо вогнуть внутрь и прерывистой линией между каждым штрихом две вертикальные чёрточки (показать на образце).

Посмотрите на получившуюся фигуру и дайте ей название (шестиугольник или многоугольник).

У медведя есть ещё небольшие ушки. Чтобы их сделать, мы с другой стороны головы вырезаем уши  – вот так (показ) и поднимаем их. Сгиб на мордочке вгибаем внутрь немного. Чего-то  ещё не хватает… (лап). С помощью ножниц вы сделаете лапы, вырезав их вот по такому контуру (показать контур выреза лап на доске, затем прорисовать с детьми в воздухе, на образце). 

Осталось нарисовать глаза медведю и ещё один герой сказки готов. Кто может рассказать, что нового узнали мы на сегодняшнем занятии, что вам больше всего понравилось?”.

Занятие 8. Складывание модели дома из базовой формы “дом”.

Цель: знакомить детей с изделиями оригами и технологией их складывания.

Задачи:

- сформировать знания о способе складывания базовой формы «дом» на примере модели дома;

- формировать умение самостоятельно анализировать схему и выполнять на ее основе действия;

- совершенствовать пространственные навыки ориентировки на листе бумаги, находить и называть многоугольники;

- развивать пространственное мышление, аналитико-синтетическую деятельность детей.

Материал: у воспитателя и детей заготовки листов бумаги, схемы поэтапного складывания модели дом; карандаши.

Ход занятия.

Воспитатель: “ребята, вы, конечно, помните, что одним из главных предметов, из-за которого и поссорились наши герои, является домик зайки – избушка. 

Из чего он был сделан? (из дерева). Наверно он был тёплый и прочный, недаром лисе он понравился. Сегодня мы сложим зайкину избушку.

Посмотрите на схему и выполните первое действие самостоятельно. Расскажите, что вы сделали? (согнули пополам “долиной” квадрат). Докажите, что получившиеся два прямоугольника равны. 

Намечаем среднюю вертикальную линию – сгибаем прямоугольник пополам.

Кто прочитает дальнейшее действие? (сгибаем левый край к центральной вертикали).

Прочитайте дальнейшее действие и выполните его. Что вы сделали? (раскрыли “карман”).   Сгиб плотно приглаживаем. С одной стороны получился домик. Теперь с право стороны вы выполняете такие же действия. Какую фигуру напоминает дом? (обвести рукой контур – шестиугольник).

Украсим домик зайца окнами, дверь нарисуем, кто-то может и черепицу на крыше  ”выложить”… Домики у всех разные, давайте посмотрим, какой вам больше понравился домик и почему.  

Занятие 9. Складывание модели дома и фигурки рыбки на основе базовой формы “водяная бомбочка”.

Цель: знакомить детей с изделиями оригами и технологией их складывания.

Задачи:

- сформировать знания о способе складывания основной базовой формы “водяная бомбочка”;

- совершенствовать ориентировку на листе бумаги (диагональ, средняя линия, длина, пополам); закреплять умение выделять составные части фигуры, определять их количество, форму.

- развивать пространственное мышление.

Материал: у воспитателя и детей схемы поэтапного складывания   моделей дома и рыбки;  готовые демонстрационные модели складывания фигур; ножницы, карандаши.

Ход занятия.

Воспитатель: “ кто вспомнит, что мы складывали в прошлый раз? (дом зайки). Но, как вы помните, и у лисы был домик, но весной он растаял. Сегодня я предлагаю вам сложить домик для лисы. 

Для этого нам потребуются два листа бумаги: один для крыши (показать квадратный лист) – какой он формы? Второй – для складывания стен дома (показать прямоугольный лист) – дайте название форме листа и докажите, что вы правы.

Сложим сначала крышу домика. Какой формы обычно бывает крыша? (треугольная). Мы уже складывали с вами треугольник из квадрата, но сегодня мы треугольник научимся складывать по-другому.

Кто может прочитать, что мы должны сделать сначала? (намечаем линии сгиба – сгибаем квадрат по двум диагоналям “долиной” и переворачиваем фигуру). Посмотрите, насколько частей мы разделили квадрат, и какие это части по форме? (четыре маленьких треугольника).

Теперь перегибаем квадрат по двум средним линиям (показ действия)… и переворачиваем квадрат снова. На сколько частей теперь разделён квадрат? (на восемь треугольников), а что больше, 8 или 4? 

Посмотрим на следующую схему и увидим тёмные стрелки. Мы должны аккуратно надавить в центр квадрата, согнув его по намеченным линиям (показ действия). Получится вот такой треугольник – это и будет крышей дома. Из такого треугольника можно сделать много разных фигурок, поэтому она тоже является базовой и называется она  “ водяная бомбочка”.

Сделайте ещё одну такую же “бомбочку”, но уже самостоятельно по схемам.

Конечно, для дома необходимы стены – их мы сделаем из прямоугольного листа бумаги. Посмотрите на схему и самостоятельно выполните первое действие. Расскажите, что вы сделали? (согнули пополам “долиной” по длине). Какие фигуры образовались в результате складывания листа? (два прямоугольника).

Полученный сгиб мы вкладываем в середину складкой внутрь - вот так. Как вы думаете, как я узнала, что надо делать именно так: посмотрите на схему.

Теперь мы прикрепим крышу дома к готовым стенам. Для этого мы приклеим стены крыши к основанию крыши с одной и другой стороны. Покажите основание крыши (провести рукой). Пользуйтесь клеем аккуратно, чтобы и лисий домик был красивым. 

Домик лисы готов. Вы сами нарисуете и окна, может и дверь – кто как захочет.

У нас ещё осталась одна “водяная бомбочка”. Посмотрите и придумайте, на что она похожа? А если мы бы захотели сделать рыбку, то где у неё будет голова, хвост? На голове рыбки мы нарисуем глаза, а хвост мы сделаем с помощью ножниц вот так (нарисовать контур вырезывания хвоста на образце и показать готовую модель рыбки) и тогда у нас получится вот такая рыбка. Теперь в нашей стране оригами есть и животные и цветы и рыбки. Вспомним, с какой новой базовой формой мы познакомились и как мы её складывали?” (анализ занятия – с опорой на схему).

Занятие 10. Складывание фигурки волка и ёлки на основе базовой формы “треугольник”.

Цель: знакомить детей с изделиями оригами и технологией их складывания.

Задачи:

- совершенствовать способ складывания базовой формы “треугольник”; ориентировку на листе; чтение схем поэтапного складывания фигур;

- развивать пространственное мышление, воображение, способствовать формированию аналитико-синтетической деятельности.

Материал: у воспитателя и детей заготовки листов бумаги, схемы поэтапного складывания базовой формы “треугольник”; ножницы, карандаши.

Ход занятия.

Воспитатель: “ребята, как вы думаете, какого героя сказки мы будем сегодня складывать из бумаги? Отгадайте загадку о нём: сам серый, клык белый; по полю рыщет – ягнят ищет (волк).

Чтобы сделать фигурку  волка нам потребуется две заготовки базовой формы “треугольник”. Эти заготовки вы можете сделать самостоятельно – в этом вам помогут уже знакомые схемы.

Одна заготовка нам потребуется для морды, другая – для туловища волка.

Сначала мы сделаем голову волка. Расположим  так, как показано на схеме: углом кверху. Выполним два сгиба: первый – уголок немного сгибаем к себе “долиной” так,  чтобы вершина маленького треугольника коснулась середины квадрата…второй – сгибаем чуть ниже первого сгиба  “горой” – это будущие уши волка…

Что теперь надо сделать? (согнуть квадрат по намеченному ранее сгибу – диагонали)

Остаётся нарисовать глаза волку и нос, а также сделать пасть из кусочка красной бумаги, чтобы получилась вот такая морда волка (показ готовой модели).

Чтобы сделать туловище волка нам понадобится вторая заготовка базовой формы “треугольник”. Располагаем треугольник сгибом кверху и наметим лапы и хвост волка вот так (показ контура вырезывания на образце, затем вместе с детьми “прорисовать” в воздухе). Вырезаем. Теперь прикрепляем голову волка к его туловищу и волк готов.

Вот и готов наш последний герой и всё же я думаю, что это ещё не всё! Наши жители сказки – лесные звери и сказка происходит в лесу. Предлагаю вам сделать настоящий лес из бумаги. Какие деревья растут в лесу. Хотите, сделаем ёлку? На какую форму похожа ёлка? (на треугольник). Наша ёлка будет состоять из нескольких треугольников – вот она какая (показ готовой модели). Все ли треугольники одинаковы по размеру? В каком порядке располагаются треугольники (снизу треугольники больше по размеру, а вверху – меньшие). Как вы думаете, для складывания больших треугольников понадобятся такие же по размеру листы бумаги, как и для маленьких треугольников? Сложите несколько разных по размеру треугольников и составьте из них ёлку.
Теперь  в нашем театре есть всё для театрального представления. Кто скажет, что необычного у всех наших артистов (все фигурки – оригами). Что нового вы узнали, пока мы сложили всех героев” (вспомнить названия базовых форм; найти их на конечных схемах).

Занятие 11. Занимательное развлечение “Кладоискатели”.

Цель: обобщить знания детей по использованию материалов “Танграм”, "Пифагор", оригами, лист Мёбиуса.

Задачи:

- совершенствовать умение самостоятельно анализировать схемы и составлять по ним изображения; доказывать принадлежность фигур к классу многоугольников; ориентироваться в пространстве; 

- совершенствовать знания детей о многоугольниках и их элементах; о тритетрафлексагоне и листе Мёбиуса;

- развивать пространственное мышление; умственные способности детей; воображение, творчество.

Материал: конверты с заданиями (“подсказки Джина”), наборы “Танграм” на каждого ребёнка, бумажные заготовки для поделок оригами, готовые модели-оригами журавлик и сердечко (“клад”).

Ход развлечения.

Воспитатель: "ребята, сегодня в группу пришло письмо(показать). Какое оно красивое! Интересно вам узнать, кто нам пишет? (читать)

“Здравствуйте ребята! Я, Джин, – правитель страны Чудес - узнав, что  вы играете в необычные и потому чудесные игры (уж очень вы меня заинтересовали), решил пригласить вас в свою страну. В ней много кладов и сокровищ, с которыми я хотел бы поделиться, но по законам Джинов мы не можем их дарить, поэтому не все могут их найти, а только умные, смелые и добрые люди. Если вы не боитесь препятствий и заданий на пути к кладу, то отправляйтесь в путь, а мои подсказки укажут верную дорогу”.

Хотите ли вы найти клад Джина, не испугаетесь ли заданий и трудностей?…тогда смелее в путь. Первую подсказку, как пишет Джин в письме, мы найдем среди растений под третьим цветочным горшком справа от домика Антона (крысы).

Первая подсказка: “укажу вам дальше путь, если скажите какие фигуры называются многоугольниками, назовите несколько многоугольников, докажите, что названные вами фигуры - многоугольники”.

Вторую подсказку вы найдете за левым верхним углом школьной доски”.

Вторая подсказка: “моя любимая игра “Танграм”; знакомы ли вы с ней? Что вы о ней можете рассказать? (для ответов опираться на схематическое изображение игры на фланелеграфе). Я поверю вам, если вы сможете сложить любые изображения из “Танграма” (дети могут сами придумать изображение или использовать нерасчлененные схемы).

Следующую подсказку вы найдёте в спальне под стулом, стоящим справа от стола воспитателя”.

Третья подсказка: “в моей стране такие чудеса творятся, что многие предметы из бумаги рождаются. Как называются фигурки, сложенные из бумаги? (оригами). Соберите любую фигурку оригами (предложить схемы поэтапного складывания фигурок  – дети сами выбирают степень трудности; обсудить у кого из детей самая сложная фигурка и кто правильно, быстро справился с заданием).

К кладу будете вы ближе, если найдёте следующую подсказку в правом углу подоконника второго окна, расположенного по левой стороне от входной двери”.

Четвертая подсказка: “в нашей стране много чудес, но можете ли вы чем-нибудь удивить меня? Дорога к кладу будет вам открыта, если вам рассказать то, о чём я не знаю”.

Предложить вспомнить о листе Мёбиуса, сделать его, рассказать о его односторонности, доказать этот факт, поэкспериментировать с ним с помощью разрезания вдоль.

“Вы на славу потрудились: справились со всеми заданиями, не испугались трудностей – молодцы. Наконец-то я могу поделиться кладом, не нарушая законов Джинов. Его вы найдете на средней полке с играми в самой высокой коробке. Спасибо вам за интересное путешествие”. 

Коробка, оказывается, непростая: чтобы она открылась, ответьте, что вам понравилось в путешествии, что  бы вы хотели рассказать о нём дома?”

В качестве клада оригами журавлики и сердечки. 

ПРИЛОЖЕНИЕ 8.
Краткий конспект занятия 

по математическому моделированию на материале флексагонов 

Цель: познакомить детей с новой геометрической фигурой - флексагоном и технологией игры с ним.

Задачи:
- совершенствовать детей в нахождении и назывании элементов геометрических фигур: углы, стороны, поверхности;
- упражнять в умении определять количество поверхностей фигур;
- сформировать представления о тритетрафлексагоне.
Материал: бумажная раскладка раскладка флексагона у воспитателя и каждого ребёнка; готовая модель флексагона для демонстрации. 

Ход занятия.

На пошлых занятиях мы познакомились с одной очень интересной фигурой. Кто помнит, как она называется? (лист Мёбиуса) чем она необычна? (односторонняя). 

Оказывается, что необычных фигур много и сегодня вы узнаете об ещё одной. Соберем мы её из такой бумажной заготовки (показать заготовку). На что она похожа? (на змею, ворота, перевёрнутый крючок…). Скажите, из каких фигур она состоит? (из семи квадратов). Как бы вы её назвали? (многоугольник). Покажите стороны и углы многоугольника. Можно ли в этом многоугольнике выделить прямоугольники? Покажите, если они есть.
Сколько поверхностей у многоугольника? (две) Покажите их. 

Теперь мы превратим этот многоугольник в необычную фигуру. Сложим его по отмеченным линиям. Смотрите внимательно: как обозначен сгиб, так и выполните его.  Склеим в отмеченных местах (показать действие – дети повторяют). 

Какой формы получилась фигура, сложенная из многоугольника? (квадратной). Из скольких квадратиков состоит получившийся квадрат? (из четырех). Скажите это количество больше или меньше того, из которого состоял многоугольник (обратить внимание на образец многоугольника)? (меньше, так как в многоугольнике семь составляющих квадратиков, а в квадрате – четыре; 7 > 4). Как можно ещё назвать квадрат? (многоугольник, четырёхугольник). Докажите.

 Как вы думаете, сколько поверхностей у нашего квадрата? Предлагаю вам нарисовать  на  каждом квадратике одной поверхности кружочек, на другой – галочку в каждом маленьком квадратике. Посмотрите на одной поверхности у вас одни кружочки, на другой – одни галочки. Сколько поверхностей у фигуры? (Две). Все так думают? Тогда раскроем фигурку вот так и посмотрим, изменилось ли что-нибудь  у фигуры? Что вы заметили? (на одной поверхности нет ни галочки, ни кружочка). Как так может быть, если мы ставили на обеих поверхностях знаки? Значит, открылась ещё одна поверхность, кроме тех двух, которые мы отметили. Следовательно, у нашей фигуры есть ещё одна – третья поверхность. Нарисуем на ней крестики. Может быть, ещё есть поверхности у нашего волшебного квадрата? Раскроем фигуру ещё раз. Есть ли неотмеченные поверхности? (нет). Попробуем  ещё раскрыть. Изменилось ли что-нибудь? (нет). Мы можем бесконечно раскрывать эту фигуру, но новых поверхностей мы больше не обнаружим, так как у этой фигуры их только три. Сколько углов и сторон у фигуры с тремя поверхностями? (по четыре). 

Как бы вы назвали новую фигуру? Учёные предложили её назвать флексагон (проговаривание). Теперь наша копилка необычных фигур пополнилась, и дома  вы можете показывать фокусы с флексагоном.

ПРИЛОЖЕНИЕ 9.

Примеры многоуровневых логико-математических игр с флексагонами
Игра «Весёлый многоугольник» с хексахексафлексагоном.

Оборудование: разноцветные хексахексафлексагоны.

Цели и задачи. 

1 этап. Познакомить со свойствами флексагона: изменяться по цвету, форме.

2 этап. Расширять представление о свойствах флексагона. Развивать умение моделировать сенсорные эталоны форм, называть их (равнобедренный треугольник, трапеция, ромб и др.), называть геометрические фигуры, из которых можно построить половину, третью и шестую часть флексагона. Закреплять навыки счета.

3 этап. Продолжать формировать понятие симметрии.

Проведение.

1 этап. 

1) При ознакомлении с флексагоном использовать приём проблемной ситуации: персонажем получен волшебный подарок, что с ним делать - неизвестно; поможем персонажу.

2) Детям предлагается рассказать, во что с флексагоном можно играть. Уточняется, к какому классу можно отнести эту фигуру.

3) Воспитатель «случайно» складывает флексагон так, что он раскрывается. Детям даётся время поэкспериментировать с флексагоном. 

2 этап.

1) Детям даётся несколько минут для припоминания свойств флексагона. Как называется эта фигура? Чем отличается от обычного  шестиугольника? Сколько имеет сторон, вершин, углов?

2) Предлагается сложить флексагон пополам. Назвать получившуюся фигуру, сосчитать углы, назвать фигуры, из которых  состоит трапеция (треугольник, ромб). Детям 5-ти лет предлагается выложить трапецию из реальных геометрических фигур, более старшим детям – только назвать их. 

3) Предлагается самостоятельно сложить ромб, сосчитать углы; раскрыть флексагон и рассказать о нем.

3 этап.

1) Вспомнить с детьми, что такое ось симметрии. Предложить показать и сосчитать количество осей симметрии у флексагона. Показать их.

2) Исследовательская задача: если вывернуть флексагон, изменится ли количество осей симметрии? Почему? 

3) Задача. Сложите флексагон пополам. Сколько одинаковых фигур получилось? Какие это фигуры? Сколько у каждой фигуры углов? Сколько углов будет у 2-х трапеций, составляющих плоскость флексагона? А сколько углов у флексагона? 

Игра «Двенадцать» с трихексафлексагоном.

Оборудование: трихексафлексагон на каждого ребёнка. Первая плоскость флексагона - числа от 1 до 12; вторая – месяцы; третья – циферблат часов. Две часовые стрелки, большая и маленькая. 

Цели и задачи. 

1 этап. Познакомить со свойствами  трихексафлексагона. Закрепить навык прямого и обратного счёта в пределах 12.

2 этап. Расширять представления о временах года, сезонах и сезонных явлениях, цикличности сезонных явлений и названии месяцев.

3 этап. Дать представления о временном промежутке (минута, секунда). 

4 этап. Активизировать знания о цикличности временных процессов; продолжать знакомить с циферблатом часов, функциями часовых стрелок.

Проведение.

1 этап. Детям даётся несколько минут, чтобы они рассмотрели и поиграли с флексагонами. Первая плоскость рабочая. Дети считают до 12 в прямом и обратном порядке, затем считают от заданного числа. Выворачивают флексагон, считают по памяти, проверяют результат.

2 этап. Повторить название месяцев. Дети находят поверхность флексагона, которая наиболее подходит для этого. Каждому сезону принадлежит поле определенного оттенка. Дети несколько раз повторяют названия месяцев, ведя пальчиком от одного к другому, темп ускоряется. Педагог, а затем кто-либо из детей называет сезон, другие дети – месяцы и наоборот.

3 этап. Детям показывают секундомер. Знакомят с временным отрезком – секундой. Сколько времени понадобится для того, чтобы найти скрытую сторону флексагона, полностью вывернуть флексагон? Вызывается ребёнок, который засекает время. Далее дети считают пятками до 60. Педагог показывает, как на циферблате отмечают минуты. Дети тренируются называть минуты с использованием поверхности флексагона с циферблатом. 

4 этап. Детям предлагается вспомнить, про что они узнали на прошлом занятии (повторить последний пункт 3-го этапа.) Далее предлагается найти плоскость флексагона, которую можно использовать как часы. Дети показывают заданное значение времени по команде воспитателя. 

Игра: «Утро-день-вечер-ночь» с тритетрафлексагоном.

Оборудование: тритетрафлексагон, со светлой (утро), тёмной (ночь), и скрытой, окрашенной двумя цветами (день, вечер) сторонами. 

Цели и задачи: уточнение, закрепление и конкретизация понятия «сутки» через подход «часть-целое».

Проведение. Сначала педагог, затем каждый из детей, раскладывая флексагон, называет последовательность частей суток (скрытая сторона флексагона отыскивается и складывается по горизонтальной оси симметрии, один из получившихся прямоугольников соответствует понятию день, другой – вечер). При выполнении задания закрепляется понятие «ось симметрии» и ведется развитие связной речи детей с помощью ответов на вопросы типа: «Что ты (твои родители, друзья, домашние животные) делаешь в это время суток?». 

ПРИЛОЖЕНИЕ 10.
Примерные планы форм работы по математическому развитию детей

с использованием флексагонов

Форма 1.

Что такое флексагон? (занятие по математическому моделированию)

Цели и задачи.

· Познакомить детей с историей и способами моделирования флексагона.

· Закрепить методы разрезания, складывания, склеивания бумаги.

· Стимулировать развитие детского творчества.

Материал: развертки флексагонов для каждого ребенка, клей, карандаши.

Ход.

1) Продемонстрировать «волшебные» свойства флексагонов. Рассказать детям, откуда появилась эта игрушка, кто ее придумал.

2) Объяснить детям способ изготовления флексагона, напомнить способы складывания, склеивания бумаги. Предложить смоделировать флексагон по развертке, в ходе выполнения задания тщательно контролируя процесс. 

3) Предложить детям подумать, как они хотят играть с этой игрушкой, как каждый ее раскрасит.

Форма 2.

Раскрасим флексагоны (занятие по математическому развитию)
Цели и задачи.

· Учить детей различать структуру простых арифметических задач посредством их составления с помощью раскрашивания флексагонов.

· Формировать познавательную активность через самостоятельную постановку задач и реализацию их в играх.   

· Закреплять счетные навыки с помощью числовой раскраски флексагонов.                                                                                                  

Материал: нераскрашенные флексагоны, флексагоны с числовой раскраской, карандаши, аудиозаписи песен из детских мультфильмов.

Ход.

1) Предложить детям продумать, как они будут раскрашивать свою игрушку, при условии, что в результате должна получиться какая-то «зашифрованная» внутри флексагона задачка. 

2) Беседа. Какие задания с помощью флексагона можно выполнять? За что тебе нравится флексагон? Как ты считаешь с помощью флексагона? Как ты составляешь задачи с помощью флексагона? 

3) Демонстрация раскрашенных детьми флексагонов. Выявление достоинств каждого раскрашенного флексагона.

Форма 3.

Я знаю много правил! (интегрированное занятие по ознакомлению с окружающим
и математическому развитию)

Цели и задачи.

· Познакомить детей с понятием «правило поведения», с правилами дорожного движения, правилами поведения в гостях, в детском саду с использованием флексагонов.

· Закреплять умения различать порядковый и количественный смысл натурального числа.

· Развивать мелкую моторику рук.

Материал. Специально раскрашенные флексагоны на каждого ребенка.

Ход.

1) Дать детям понятие «правило поведения» через следующие вопросы. Что такое правило? Когда и на кого распространяются правила? Кто придумывает правила? Где действует правило? Какие правила вы знаете?

2) Игра «Я - за столом». Правила: если вы услышите правильное утверждение – выворачиваете флексагон и показываете красную сторону, в противном случае – зеленую. Сколько правил было названо? Ответ назовите, найдите на одной из сторон флексагона и покажите.  Которое по счету правило сложнее (проще) всего выполнять? Ответ назовите, найдите на одной из сторон флексагона и покажите.

3) Игра «Машины»

Дети катаются по кругу, ведущие (светофоры), держат в руках флексагоны и регулируют движение машин. Сколько машин на стоянке (на шоссе)? Ответ назовите, найдите на одной из сторон флексагона и покажите. Которая по счету машина нарушила правила? Ответ не называйте вслух, найдите на одной из сторон флексагона и положите возле нарушителя.

Форма 4.

Что я знаю о животных?

(интегрированное занятие по эколого-математическому развитию)
Цели и задачи.

· Уточнить знания детей о домашних, диких, экзотических животных, рыбах, птицах, насекомых.

· Формировать знания о среде обитания, о животных, их жизни в природе, взаимодействии с другими.

· Совершенствовать счетные навыки, умение классифицировать.

Материал. Флексагоны по количеству детей, на каждой грани которых изображено животное, (для малышей используют флексагоны, на одной поверхности которых изображено только одно животное).

Ход.

1) Уточняем с детьми классификационные понятия: рыба, дикое, домашнее, экзотическое животное, птица, насекомое. Рассказываем о среде обитания животных разных классов.

2) Загадываем загадки, ответом на которые будет какое –либо животное, изображенное на флексагоне. Задача детей – отыскать и показать ответ. На какой по счету грани изображен ответ? Что ты знаешь про это животное? Найди и покажи животное на твоем флексагоне, не относящееся к классу рыб (птиц, насекомых). Объясни, почему ты выбрал именно это животное.

Форма 5.

Логико-математическая игра: «Что? Где? Когда?»

Цели и задачи.

· Формировать математические представления по различным разделам дошкольной математики.

· Развивать элементы логического мышления через поисковые вопросы, проблемные ситуации.

· Закреплять навыки плоскостного и пространственным моделирования, складывания фигурок оригами.

· Воспитывать коллективизм, сотрудничество, умение договариваться.

Материалы: волчок из трихексафлексагона. На флексагоне изображены числа: 1 – сторона: 1,3,5,7,9,11; 2 – сторона: 2,4,6,8,10,12; 3 – сторона: 10,20,30,40,50,60. Задания для выполнения и оборудование к ним (по выбору воспитателя, например на базе материалов «Танграм», «Сложи квадрат», «Уникуб» и др.).

Ход.

После каждого вращения волчка дети выворачивают флексагон, чтобы поменять выпадающие числа. Под каждым числом закодировано определенное задание. Дети должны верно ответить на поставленный вопрос и получить за это флексагон. 

В конце игры дается задание на повышение балла: найти закономерность между числами на каждой стороне флексагона. 

Форма 6.

Составь предложение 

(интегрированное занятие по математическому и речевому развитию)
Цели и задачи.

· Учить составлять из букв слова и слоги, из слогов – слова, из слов – предложения.

· Познакомить детей с буквой «з», ее правописанием.
· Развивать фонематический слух, дикцию.

· Совершенствовать счетные навыки.

Материал: трихекса- и тритетрафлексагоны с изображенными на них буквами, слогами, словами по количеству детей.

Ход.

1) Разместить в игровой комнате кубики, на которых изображены буквы. Разделить детей на группы и дать задание собрать кубики и составить из них слова.            

2) Познакомить детей с новой буквой «З». Поработать с детьми в прописях, придумывать слова на новую букву в начале и середине слова.

Дать детям флексагоны, где на одной стороне изображена заглавная и прописная буква «З». На второй стороне – слоги: за, зо, зу, зе, зы, зи. На третьей стороне - разные слоги, из которых можно составлять слова.

Дать детям серию заданий: какой по счету слог «за» на твоем флексагоне? Придумай на заданный слог слово, сосчитай составленные слова, составь предложения.

Форма 7.

Флексагон в развитии детей (родительское собрание).

          Цели и задачи.

· Познакомить родителей с флексагонами, научить их моделировать флекгагон.

· Фомировать заинтересованность родителей в математическом развитии детей.

Материал: бумага, клей, ножницы, треугольник - шаблон, линейка.

Ход.

1. Рассказать родителям о методах математического моделирования, их классификации. Более конкретно - об оригами.

2. Рассказать об изготовлении простейших флексагонов и смоделировать их вместе с родителями.

3. Рассказать о значении флексагонов в математическом развитии детей. Предложить варианты возможных заданий.

ПРИЛОЖЕНИЕ 11.

Задания для освоения метода использования фантограмм

1. Каким клеткам фантограммы соответствуют следующие фантастические идеи: 

· плазменные живые существа, обитающие внутри Солнца; 

· эволюция животного идет не через смену поколений, а постоянным изменением самого организма; 

· получение вымерших животных воздействием на зародыши современных животных; 

· разумные муравьи; 

· микробы, живущие в сверхбыстром темпе времени; 

· улыбка Чеширского кота, но без кота (Л.Кэрролл, "Алиса в Стране Чудес")? 

2. Придумать фантастическое растение для клетки 8у–В. 

3. Придумать фантастическое растение для клетки 8у–Ж. 

4. Придумать фантастическое животное для клетки 7у–Д (животное, питавшееся еще до появления, до возникновения). 

5. Придумать фантастическую одежду для клетки 3у–З. 

6. Придумать фантастическое здание для клетки 9у–В. 

ПРИЛОЖЕНИЕ 12.

Ход занятия по математике с использованием игры "Маленькие человечки". (
Тема занятия: Измерение длины предметов.

Сколько маленьких человечков (в их роли выступают дети) поместится с широкой стороны стола, если они станут к нему спиной? (Пять.) А если боком? (Семь.) От чего зависит количество человечков? (Спина шире, чем бок, поэтому, если встать спиной, человечков будет меньше.) А если человечки возьмутся за руки и вытянут их? (Три.)
Дети встают, взявшись за руки, или на расстоянии друг от друга. Рассуждают, как лучше измерять длину. Если ее измеряют плотно прижавшись друг к другу, на что они похожи? (На линейку, палку, указку...) А если встать подальше друг от друга, то линейка становится подвижной, ее можно сжать, можно раздвинуть, и точное число маленьких человечков трудно определить. Это похоже на веревку, резинку. Чем лучше измерять? А как из большой линейки сделать маленькую линеечку, которую можно в карман положить, а когда нужно достать и сделать длинной? Дети группируются по парам, тройкам, прижимаясь друг к другу, но не берясь за руки. По команде опять вытягиваются – линейка стала длинной.

Таким образом, дети узнают, чем измеряют длину; понимают, что если мерка меняется, то и количество изменяется тоже.

Перестраивая маленьких "математических" человечков, можно познакомить с такими понятиями: больше – меньше; столько же; легче – тяжелее; образование числа (каждое число состоит из разного количества человечков, например: 1 – чай, 1 – молоко, 1 – кофе, 1 – лимонад, всего 4 жидких человечка).

ПРИЛОЖЕНИЕ 13.

Игры для занятий ТРИЗ с детьми (
Игра "Теремок"
Цель
:
Тренировать аналитическое мышление, умение выделять общие признаки путем сравнения. 

Реквизит
:
Рисунки разных объектов, например: гитара, чайник, дом, сумка, дерево, яблоко, карандаш и т.д. На каждого ребенка – один рисунок. 

Ввод в игру
:
Напоминание сказки "Теремок" и предложение сыграть сказку в измененном виде. 

Ход игры
: 1-й вариант.

Каждый ребенок получает свой рисунок и играет за нарисованный объект. Ведущий выбирает одного из детей хозяином теремка, а остальные по очереди подходят к теремку (теремок чисто условный – шкафчик, коврик или просто часть комнаты) и проводят с хозяином следующий диалог:

– Тук, тук, кто в теремочке живет?

– Я, (называет себя, например, гитара). А ты кто?

– А я – (называет себя, например, – яблоко). Пустишь меня в теремок?

– Если скажешь, чем ты на меня похож, то пущу.

Гость должен сравнить оба рисунка, выявить общие признаки и назвать их. Например, и у гитары и у яблока есть палочка. После этого гость заходит в теремок, а к хозяину обращается следующий участник игры. И так, пока все не зайдут в теремок. Если кто-то не сможет ответить хозяину, остальные дети могут помочь. 

2-й вариант.

То же, что и в первом варианте, но хозяин постоянно меняется – вошедший гость становится хозяином, а бывший хозяин уходит в "почетные". И так, пока все играющие примут участие в "ротации". 

3-й вариант.
Пусть теперь теремков и их хозяев будет несколько. А гости поочередно посещают каждый из теремков. 

Примечания
:
Играть можно не только в группе, но и с отдельным ребенком. Тогда ведущий и ребенок попеременно становятся хозяином и гостем теремка, а вместо рисунков можно использовать окружающие бытовые предметы. 

Игра пройдет живее, если предварительно немного потренировать детей в назывании свойств различных предметов. Преподаватели курсов на основе ТРИЗ обычно предварительно знакомят детей с понятиями "система, функции, свойства объектов". 

И последнее. Дети чаще называют внешние и подсистемные параметры, реже надсистемные и функциональные.

Задача
:
Как изменить игру, чтобы дети были вынуждены искать надсистемную общность? 

Игра "Держи вора!"

Цель
:
Тренировать аналитическое мышление, умение выделять отличительные признаки путем сравнения. 

Предшествующий

этап
:
Игра "Теремок". В отличие от нее в данной игре дается зрительная опора только на один предмет сравнения, другой нужно представлять мысленно.

Реквизит
:
То же, что в игре "Теремок".

Ввод в игру
:
В толпе раздаются крики:

– Держи вора, он высокий такой!

– Держи вора, вот он в черной шляпе! 

Никто не заметил самого вора, никто не может описать его полностью. Но сыщики находят вора даже по отдельным признакам... Так и мы попытаемся найти "вора", зная некоторые его признаки. 

Ход игры
:
1-й вариант.
Каждый ребенок держит перед собой рисунок и играет за нарисованный объект. Ведущий назначает 3–4 ребенка в поисковую группу и удаляет их из комнаты. Оставшиеся определяют с помощью жребия или считалочки – кому быть "вором", и дети называют его признаки (например, чайник: узорчатый, с ручкой, пустой). Затем в комнату возвращаются сыщики, ведущий сообщает им признаки вора и зовет: "Держи вора!" 

Остальные дети могут сидеть, стоять, бегать. Сыщики пробегают между детьми, рассматривают их рисунки и пытаются определить вора. Когда каждый сыщик кого-то задержал, ведущий говорит "стоп!" и всякое движение прекращается. Идет рассмотрение задержанных. 

Ведущий устанавливает порядок рассмотрения так, чтобы настоящий вор, если его поймали, остался последним. Первый сыщик указывает на своего задержанного и говорит: "Это вор, потому что он... (называет известный ему признак, например, "С ручкой")". Задержанный, если он не вор, говорит, по каким другим признакам он отличается от вора: "Нет, я не вор, потому что... (например, если "задержана" сумка: "Вор хранит чай, а я – книжки"). Если задержанный не может назвать отличие, его уводят как вора. И так, пока не рассмотрели всех задержанных. Настоящему вору, если его поймали, остается добровольно признаться. Пусть отдает "украденное" и получает прощение. Сыщиков можно награждать. 

2-й вариант.

То же, что в 1-м варианте, но каждому сыщику сообщается лишь один из установленных признаков. Тогда труднее найти вора. 

Примечание
:
Возможно, сюжету игры можно придать более благородные черты. Автор предоставляет инициативу Читателю. PRIVATE

Игра "Маша-Растеряша"

Цель
:
Развивать логическое мышление, тренировать внимание, умение видеть ресурсы решения проблем. 

Предшествующий

этап
:
Ознакомление детей с функциями различных предметов. Зачем ложка? Зачем дверь? Зачем нож?.. 

Ввод в игру
:
Рассказать (с соответствующим выводом) о невнимательных людях, которые все путают и теряют. Пригласить ребят оказать дружескую помощь таким Машам-Растеряшам. 

Ход игры
:
1-й вариант.

Ведущий сам берет на себя роль Маши-Растеряши и обращается к остальным:

– Ой!

– Что с тобой?

– Я потеряла (называет какой-то предмет, например, нож). Чем я теперь буду (называет функцию потерянного предмета, например, хлеб отрезать)?

Играющие называют ресурсы для выполнения данной функции, например: пилой, топором, леской, линейкой; можно рукой отломать. Маша-Растеряша может предоставить за хороший совет небольшое вознаграждение. 

2-й вариант.

То же, что в 1-м варианте, но роль Маши-Растеряши предоставляется по очереди всем участникам игры. Ведущий может до начала игры попросить детей, чтобы они загадали потерянный предмет. Затем он назначает Машей-Растеряшей одного из детей. Ответчиком можно назначить, допустим, соседнего ребенка. Тогда он после удачного ответа становится Машей-Растеряшей и обращается к следующему по цепочке участнику игры. Таким образом обеспечивается участие каждого ребенка. Но остальным быстро надоедает ждать своей очереди.

Можно не назначать ответчика, пусть на вопрос Маши-Растеряши отвечают все желающие, после чего роль Маши-Растеряши переходит к следующему по цепочке игроку. Но тогда не все будут активно участвовать в игре. Можно объединить подходы, когда первым должен ответить, например, сосед, а остальные могут дополнить. Тогда Маша-Растеряша может оценить ответы и выбрать лучший. А кто дал лучший ответ становится сам Машей-Растеряшей. 

Усложнение
:
Развитие игры с переходом к Идеальному Конечному Результату.
То же, что в 1-м или 2-м вариантах, но после предложенных ответов Маша-Растеряша вдруг начинает говорить как Емеля из известной сказки:

– А теперь, по щучьему велению, по моему хотению, хочу, чтобы (функция потерянного предмета сама выполнялась, например, хлеб отрезался сам).

Остальные должны предложить, как это сделать (например, хлеб уже предварительно нарезан до нижней корки). 

Развитие игры с переходом к противоречиям.
Ведущий выводит детей на противоречие, создавшееся: 

а) в результате выдвижения ИКР (Например, хлеб должен быть разрезанным уже в магазине, чтобы покупателю не надо было его резать и хлеб не должен быть разрезанным, чтобы не распался на кусочки еще в магазине. Решение приемом объединения: продавать хлеб в глубоких тарелках, обвязать его бантиком, завернуть в бумагу); 

б) в результате обнаружения недостатков предложенных решений (Например, леска должна быть острой, чтобы резать хлеб, и должна быть тупой, чтобы не врезаться в пальцы. Решение приемом разделения в пространстве: середина лески острая, а концы тупые, обмотанные тряпочкой).

Дети могут самостоятельно или с помощью ведущего формулировать и решать противоречия, в зависимости от их умений на данном этапе. 

Игра "Красная шапочка"

Цель
:
развитие логического мышления, творческого воображения. 

Реквизит
:
бумага и фломастеры. 

Ввод в игру
:
напомнить сказку "Красная Шапочка", в частности эпизод, где Красная Шапочка удивляется переодетому в бабушку волку. Предложение сыграть эпизод в измененном виде: бабушка, узнав о коварстве волка, превращается в какой-либо предмет, чтобы избежать печальной участи. 

Ход игры
: Ведущий предлагает детям предмет, в который превратилась бабушка (например: часы, стакан, душ, окно, сапог, гитара, свечка и др.) и просит назвать свойства этого предмета (например, стакан: прозрачный, пустой). Затем ведущий рисует бабушку, связывая ее части тела с предметом превращения и используя названные свойства (например, бабушка-стакан: вместо туловища стакан, над ним голова в косынке, внизу и по бокам – руки и ноги). Кого-то из девочек ведущий назначает Красной Шапочкой. Она подходит к "бабушке" и спрашивает: 

– Бабушка, бабушка, почему ты такая (называет одно из свойств, например, прозрачная)?

Остальные дети должны ответить от имени бабушки (например, чтобы видеть, сколько я съела).

И так, пока будут обоснованы все странности бабушки. Потом можно обсудить, как бабушка может защититься от волка (например, выплеснуть на него содержимое своего живота или втянуть руки, ноги, голову в стакан, обвязать его косынкой и спрятаться). 

Примечание
:
Некоторые развороты в игре можно использовать в воспитательных целях, например, бабушка-гитара, перебирая струны, меняет свое настроение. Здесь можно рассказать о необходимости управлять своим настроением и привести доступные для детей примеры, как это делать. 

ПРИЛОЖЕНИЕ 14.
Валеологические приемы переключения детей 
в ходе занятий по математическому развитию с использованием ПЭВМ

Простейшие приемы самомассажа и упражнения на развитие мелкой моторики с шарами здоровья при работе детей с ПЭВМ применяются в профилактических целях для переключения, предупреждения переутомления, снятия нагрузок на конечности, развития координации движений, силы и ловкости рук. 

Приемы самомассажа конечностей( выполняются по ходу тока крови и лимфы и направлены к близлежащим лимфатическим узлам. Ноги массиру​ются вначале от коленного сустава к паху, затем — от пальцев ног до коленного сустава к подколенным узлам. Руки – от локтя к плечу, затем – от кисти к локтю.

Поглаживание 
С поглаживания начинают и поглаживанием заканчивают сеанс массажа. Это один из самых древних и распространенных приемов массажа; это самый щадящий и поверхностный прием, усиливающий выделительную функцию сальных и потовых желез и сокра​тительную функцию кожных мышц, что, в свою очередь, способствует выделению из организма продуктов обмена. Повышается кожно-мышечный тонус, увеличивается потребление тканями кислорода. Улучшается тканевый обмен, повышается жизнедеятельность клеточных элементов глубоких слоев кожи, увеличивается число эритро​цитов. Значительное влияние оказывает массаж поглаживанием на централь​ную и периферическую нервную систему, снимает возбуждение. Под действием поглаживания дыхание замедляется, а это успокаивающе (тормозяще) действует на высшие отделы центральной нервной системы с последующим понижением возбудимости дыхательного центра.

Поглаживание выполняется расслабленной кистью, ладонной поверх​ностью. Четыре пальца должны быть сомкнуты, а большой отведен до предела. Рукой надо максимально широко охватывать массируемый участок тела. 

Прямолинейное поглаживание выполняют передним ходом, то есть кисть скользит вперед большим и указательным паль​цами. Зигзагообразное поглаживание. Кисть располагается по диаго​нали массируемого участка и скользит зигзагообразно — легко, без напря​жения и резких движений. Этот прием действует более успокаивающе, чем прямолинейное поглаживание. Комбинированное поглаживание включает приемы по​глаживания прямолинейного и зигзагообразного. Одна рука продвигается передним ходом, а другая обратным. Этот прием, как показали наши на​блюдения, наиболее эффективен для снятия напряжения и восстановления работоспособности при физическом и психическом утомлении.

Выжимание
Основной прием во всех видах массажа. Оно оказывает действие на кожу, подкожную клетчатку, поверхностный слой мышц, спо​собствует быстрому продвижению крови и лимфы, достаточно целенаправ​ленно и глубоко прогревает мышечную ткань, улучшает процессы тканево​го обмена. Хорошо воздействует на центральную нервную систему. В спор​тивной, лечебной практике его используют как тонизирующее средство.

Поперечное выжимание. Большой палец приводится к указательному, кисть устанавливается поперек массируемого участка и движется передним ходом.

Выжимание ребром ладони. Кисть устанавливают реб​ром ладони поперек массируемого участка (пальцы расслаблены и слегка согнуты) и продвигают передним ходом.

Выжимание основанием ладони. Кисть устанавлива​ется вдоль массируемого участка, при этом большой палец должен быть прижат к указательному, а остальные могут быть слегка отведены в сто​рону. Прием выполняется главным образом бугром большого пальца и ос​нованием ладони, остальная часть кисти должна быть расслаблена.

Разминание 
Это основной прием, с помощью которого массируют мышцы. Под его влиянием улучшается кровоснабжение не только массируемого участка, но и близлежащих, особенно расположенных ниже. Активизируются окислительно-восстановительные процессы, улучшается питание костей. Такая «пассивная гимнастика» мышц и сосудов способ​ствует возбуждению рецепторов мышечной ткани, сухожилий, связок, фас​ций, надкостницы. Если мышцы находятся в состоянии относитель​ного покоя, разминание повышает их тонус, если мышцы утомлены — по​нижает. Возбуждающее действие разминания на центральную нервную сис​тему, как правило, распространяется на весь организм: несколько учащается дыхание, повышается температура тела, увеличивается число сердечных со​кращений.

Ординарное разминание - наиболее простой прием. Тех​ника его выполнения состоит как бы из двух циклов. Первый: прямыми паль​цами руки нужно плотно обхватить мышцу поперек так, чтобы между ла​донью и массируемым участком не было просвета; затем, сводя пальцы (большой стремится к остальным четырем, а эти четыре — к большому), приподнять мышцу и делать вращательное движение в сторону четырех пальцев до отказа. Второй цикл: не разжимая пальцев (важно не выпустить мышцу, когда она смещена до отказа), вернуть кисть вместе с мышцей в ис​ходное положение; в конце этого движения пальцы отпускают мышцу, но ладонь остается плотно прижатой к ней. Далее кисть продвигается впе​ред и захватывает следующий участок. Вновь начинается первый цикл, и так постепенно по всей длине мышцы. При самомассаже — это основной прием.

Разминание большим пальцем. Кисть накладывается на массируемый участок тела так, чтобы большой палец располагался про​дольно по отношению к нему, а четыре пальца, слегка отведенные в сто​рону, располагались по диагонали. Подушечкой большого пальца надавли​вают на мышцу, одновременно круговым движением смещая ее в сторону че​тырех пальцев, после чего возвращают вместе с мышцей в исходное по​ложение. Затем кисть свободно продвигается вперед на 2—4 см. Этот прием можно выполнять и с отягощением другой рукой, которая краем ладони нажимает на ногтевую фалангу большого пальца.

Разминание подушечками четырех пальцев при​меняется, в отличие от других видов разминания, как на плоских мышцах (длинной мышце спины, переднеберцовой и др.), так и на крупных группах мышц (икроножной, четырехглавой, широчайшей и др.). Прием проводится и с отягощением, которое выполняется подушечками пальцев или ребром ла​дони второй руки поперек четырех разминающих пальцев.

Растирание 
Широко ис​пользуется в любом виде массажа, повышает возбудимость центральной нервной системы. Проводится во всех направлениях, энергично, со значитель​ным давлением на массируемые ткани. Смещая и растягивая ткани, вызывает раздражение рецепторов, в том числе рецепторов сосудов. Это приводит к усилению кровообращения и ускорению кровотока. Тканям дос​тавляется больше кислорода, питательных и химически активных веществ. 
Прямолинейное и зигзагообразное растирание «щипцами»: четыре пальца накладываются с одной стороны массируемого участка, большой палец - с другой. Растирание делается подушечками пальцев или ладонной поверхностью всех паль​цев.

Прямолинейное, спиралевидное и кругообразное рас​тирания подушечками пальцев. Четыре пальца продвигаются в цент​ростремительном направлении (вращение в сторону мизинца) к большому пальцу, являющемуся для них опорой. Или: растирает большой палец, двигаясь к четырем остальным и враща​ясь к указательному пальцу, четыре пальца служат большому опорой. Выполняются эти приемы и с отягощением, которое осуществляется по-разному: вдоль или поперек пальцев — в зависи​мости от массируемых частей тела и задач растирания.

Растирание также осуществляется подушечками больших пальцев (пря​молинейное и спиралевидное), основаниями ладоней и буграми больших пальцев обеих рук (прямолинейное), основанием ладо​ней (спиралевидное и кругообразное). Наконец, гребнями пальцев, сжа​тых в кулак (прямолинейное, кругообразное, спиралевидное), может выпол​няться одной и двумя руками, а также с отягощением.

«Шары здоровья»(
История ''Шаров Здоровья" насчитывает многие века, так как первое упо​минание о них относят к началу правления императорской династии Мин. Именно тогда в городе Баодин стали производиться Шары, известные ныне не только в Китае, но и во многих странах мира. Благодаря своему звучанию: один - выше, другой - ниже, они получили название "Пара Шаров ревущий Дракон и поющий Феникс", и именно их изображения чаще всего наносятся на полиро​ванную или эмалированную поверхность стальных Шаров.

С точки зрения современной медицины эффект благотворного воздействия Шаров легко объяснить теснейшей связью, существующей между  кистью руки и центральной нервной системой и наличием на коже человека рефлексогенных зон, связанных с внутренними ор​ганами и благотворно влияющих на их деятельность.                                      

Упражнения с шарами выполняются поочередно левой и правой рукой(.

«Лягушка прыгает». 
Легко подбрасывать шар на ладони, шар при этом естественно массирует активные точки ладони. 

«Колесо катится». 
С некоторым давлением катать шар между ладонями, двигая ими в противоположных направлениях. 

«Обезьянка хватает». 
Осуществить сжатие с максимальным напряжением, чередовать напряжение с расслаблением, не выпуская шар из руки.

"Тиски сжимаются". 
Держать шар в левой руке, в центре ладони, сверху положить центром ладони на шар правую руку. Сдавливать шар с обеих сторон, как бы пытаясь его раздавить.

"Тигр кусает». 
Сжать шар между большим и указательным пальцами, при сдавливании шар держать очень плотно.

"Шар приклеился". 
Взять шар в щепоть. Все пять пальцев давят на поверхность шара, как бы мнут его. 

"Завинчивание и откручивание".
Положить шар на середину ладони, прокрутить его большим пальцем от мизинца до указательного пальца, затем вернуть с помощью указательного в исходное положение, продолжать "завинчи​вание", не прерывая движение. Для выполнения "откручивания" крутить шар в обратном направлении, возвращая его в исходное положение с помощью мизинца.

"Горизонтальное вращение".
Взять в руку два шара, большим пальцем толкать ближний к нему шар в направлении мизинца, а мизинцем начать движение другого шара в направлении большого пальца. Если правый шар проходит ближе к основанию ладони, то происходит вращение по часовой стрелке, и наоборот. Крутить шары не останавливаясь, освоить движение, как по часовой, так и против часовой стрелки, располагая руку вверх ладонью. После освоения попробовать выполнять упражнение ладонью вниз, а также под разными углами.
Тематические физкультурные минутки

Предназначены для переключения, тренировки памяти, закрепления представлений о материалах для математического моделирования. Стихотворный текст составляется вместе с детьми, что облегчает его запоминание, и содержит установку на доступность детям математических абстракций, то есть авансирует успех в математическом развитии дошкольников. Движения, выполняемые детьми, переводят навыки перцептивного обследования сенсорных эталонов форм в умственный план.
«Пифагор»
Вы запомните, ребята,

в «Пифагоре» - два квадрата, (выполняется жест-клише «победа» одной рукой)
Лишь один из них – большой (показ контура большого квадрата в воздухе двумя руками) 

И поменьше есть, другой (показ контура маленького квадрата в воздухе двумя руками)
Треугольников – четыре,

Маленькие и большие (показ образа малого и большого количества жестами-клише/руки                
Одинаковых – по два –                                                                                    свести, развести/)
Интересная игра! (показ индивидуального эмоционального образа радости /кулачки сжаты,
Есть фигура всем на диво –                                                             большие пальцы отведены/)         
Необычна и красива, (показ образа удивления жестом-клише /плечи поднять, опустить/)

Выучить несложно нам – (кивание головой)
Это параллелограмм! (показ контура параллелограмма в воздухе двумя руками)

«Танграм»
Есть веселая игра,

Называется – «Танграм» (слоги выделяются голосом: «тан»-«грам» и хлопками)
Треугольников в ней – пять, (ладонь с разведенными пальчиками выдвигается вперед
Нам не сложно сосчитать!                                                                      параллельно телу)

Два больших. А меньших два – (выполняется жест-клише «победа» двумя руками)

Половинки среднего. (показ контуров трех треугольников в воздухе двумя руками)

Есть всего один квадрат, (показ контура квадрата в воздухе двумя руками)

Он – не новость для ребят.(голова движется влево-вправо несколько раз)
А еще в игре «Танграм»

Видим параллелограмм! (показ контура параллелограмма в воздухе двумя руками)
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