

Уважаемые родители!

Предлагаем Вашему вниманию игры, способствующие развитию познавательных процессов Ваших детей.
 Игра – это не только удовольствие и радость для ребенка, что само по себе очень важно, с её помощью можно развивать память, мышление, воображение, то есть те качества, которые необходимы для обучения в школе.

Секреты

Если около вашего дома есть скверик или детская площадка, значит можно поиграть в «Секреты». Попробуйте вместе с ребенком вычертить план небольшого участка. Вот как он может выглядеть:
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На нашем плане условно изображены: игровой павильон (1), игру​шечная ракета (2), качели (3), скамейка (4), столик (5), песочни​ца (6), домик (7), горка (8), беседка (9).

Незаметно для ребенка спрячьте на участке какую-либо игруш​ку. Отметьте на плане место спрятанной игрушки, а ребенок пусть попробует отыскать ее. Можно сделать и наоборот: попросите ре​бенка спрятать предмет и отметить на плане,  где он  находится.

Задание станет более сложным, если отыскивать секреты, на​ходясь в разных местах площадки. Для этого ребенок должен на​учиться отличать на плане место, где стоит он сам.

Попытайтесь вовлечь в игру других детей. Тогда можно, напри​мер, устроить между ними соревнование: кто быстрее найдет спря​танный предмет. Можно одновременно спрятать несколько предме​тов, тогда каждый из детей будет искать по плану свой секрет.

Четвертый лишний

Это логическая игра. Положите перед ребенком 4 картинки с изображениями предметов, 3 из которых относятся к одному обще​му понятию. Определив «лишнюю», т. е. не подходящую к осталь​ным, картинку, ребенок получит фишку. Наборы картинок могут быть самыми разными: стол, стул, кровать и чайник; лошадь, кош​ка, собака и щука; елка, береза, дуб и земляника; огурец, репа, морковь и заяц и т. п. Не удивляйтесь, если ваш ребенок не все за​дачи решит правильно, постарайтесь выслушать и понять его обо​снования. Вполне возможно, что малыш не догадается убрать зайца и оставить вместо огурца, репу и морковь, так как более важной ему покажется связь зайчика с морковкой. Подскажите правиль​ный ответ: «Огурец, репа и морковка — овощи, они растут на ого​роде. А заяц — не овощ, поэтому его надо убрать». Если ребенку трудно словесно объяснить свои действия, не настаивайте на этом. Сами называйте обобщающие слова, помогайте ребенку ориентиро​ваться в мире логических понятий.

Вниз по реке

Эта игра поможет подготовить руку ребенка к письму. Нарисуй​те волнистые линии, расположенные на близком расстоянии друг от друга. Это будут извилистые берега реки, по которой ребенок дол​жен провести свой кораблик так, чтобы он не задел берег. Делать это надо, не отрывая карандаш от бумаги, не заезжая за линии, точно следуя за изгибами нарисованной реки. Если вы раньше уже играли с ребенком в подобную игру, усложните ее, сделав линии еще более узкими и неритмичными. Вот примеры рисунков реки:
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Вьетнамская игра

Круг разре​зается на части, как показано на рисунке. Ориентиром при раз​резании служит центр круга. Полу​чается 7 частей, из которых равны между собой 2 части, похожие на овал, и 2 части, имеющие сходство с треугольником; остальные 3 час​ти — разные по форме и размеру. Части округлой формы, полученные в результате разреза, нацеливают ребят на составление силуэтов жи​вотных, птиц, насекомых.

Из набора можно составить мно​го разных забавных фигурок, при​соединяя одну часть к другой.

Образцы некоторых из них пред​ставлены на рисунке.
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Волшебный круг

Круг разре​зается на 10 частей. В результате получается 4 равных треугольника, остальные части, попарно равные между собой, сходны с фигурами треугольной формы, но одна из сто​рон у них имеет закругление. Из частей игры удобно составлять чело​вечков, птиц, ракеты и другие фи​гуры.

Правила игры те же, что и в других подобных играх: использо​вать для составления силуэта все 10 частей, не накладывая одну на другую. На рисунке 83 представлен способ разреза круга (разрезанный круг должен быть окрашен одинако​во с двух сторон) и образцы си​луэтов.
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Преобразование слов

Цель. Формирование представлений о различных правилах игры, при​учение к строгому выполнению правил, подготовка детей к усвоению идей информатики  (алгоритма и его представления в виде блок-схемы).

Игровой материал. Квадратики и кружочки (любого цвета).

Правила игры. Игры «Преобразование слов» моделируют одно из фун​даментальных понятий математики и информатики - понятие алгоритма, причем в одном из его математически уточненных вариантов, известном под названием «нормального алгоритма Маркова» (по имени советского математика и логика Андрея Андреевича Маркова).

Наши «слова» необычные. Они состоят не из букв, а из кружочков и квадратиков. Можно рассказать детям такую сказку: «Когда-то в давние времена люди одного царства умели писать только кружочки и квадратики. С помощью длинных слов из кружочков и квадратиков они общались меж​ду собой. Разгневался их царь н издал указ: сократить слова по следу​ющим трем правилам (цв. табл.):

1. Если в данном слове квадратик находится левее кружочка, поме​нять их местами; применить это правило столько раз, сколько возможно; затем перейти ко второму правилу.

2. Если в полученном слове два кружочка стоят рядом, убрать их; применить это правило столько раз, сколько возможно; затем перейти к третьему правилу.

3. Если в полученном слове два квадратика стоят рядом, убрать их; применить это правило столько раз, сколько возможно.

Преобразование данного слова по данным правилам окончено.

Полученное слово является результатом преобразования данного слова.
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На рисунке цветной таблицы показаны два примера преобразо​вания слов по заданным правилам. В одном примере в результате полу​чилось слово, состоящее из одного кружочка, в другом — слово, состо​ящее из одного квадратика.

В других случаях может езде получиться слово, состоящее из кружочка и квадратика, или же «пустое слово», не содержащее ни одного кру​жочка и ни одного квадратика.

Ежик тоже хочет научиться преобразовывать слова по заданным перво​му, второму, третьему правилам.

На рисунке цветной таблицы эти же правила (алгоритм преобра​зования слов) представлены в виде блок-схемы, точно указывающей, какие действия и в каком порядке нужно выполнять, чтобы преобразовать лю​бое длинное слово.

Составляем из квадратиков и кружочков слово (примерно из шести​ – десяти фигур). Это слово задано в начале игры. От него стрелка на блок-схеме ведет к ромбику, внутри которого поставлен вопрос, читаемый так: «Есть ли в данном слове квадратик, стоящий левее кружочка?» Если есть, то, продвигаясь вдоль стрелки, помеченной словом «да», приходим к первому правилу, предписывающему поменять квадратик и кружочек местами. И опять возвращаемся по стрелке к тому же вопросу, но отно​сящемуся уже к полученному слову.
Так применяем первое правило до тех пор, пока следует на поставлен​ный вопрос ответ «да». Как только ответ становится отрицательным, т. ё. в полученном слове нет ни одного квадратика, расположенного левее кружочка (все кружочки расположены левее всех квадратиков), мы продвигаемся вдоль стрелки, помеченной словом «нет», которая приводит нас к новому вопросу: «Имеются ли в полученном слове два рядом стоящих кружочка?» Если имеются, то, продвигаясь вдоль стрелки, помеченной словом «да», мы приходим ко второму правилу, предписывающему убрать эти два кружочка. Затем продвигаемся дальше по стрелке, возвращающей нас к этому же вопросу, но уже относительно нового слова.


[image: image5]
И так продолжаем применение второго правила до тех пор, пока следует ответ на вопрос «да». Как только ответ становится отрицатель​ным, т. е. в полученном слове уже нет двух рядом стоящих кружочков, мы продвигаемся вдоль стрелки, помеченной словом «нет», приводящей нас к третьему вопросу: «Имеются ли в полученном слове два рядом стоящих квадратика?» Если имеются, то продвигаясь вдоль стрелки, помеченной словом «да», приходим к третьему правилу, предписывающему убрать эти два квадратика.

Затем стрелка нас возвращает к вопросу до тех пор, пока ответ на него положительный. Как только ответ становится отрицательным, мы про​двигаемся вдоль стрелки, помеченной словом «нет», приводящей нас к концу игры.

Опыт показывает, что после соответствующего разъяснения на кон​кретном примере шестилетние дети овладевают умением пользоваться блок-схемами!

В ходе решения задач на смекалку, головоломок, дети учатся планировать свои действия, обдумывать их, догадываться в поисках результата, проявляя при этом творчество
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