                                                       Приложения.
№  1.

«Лучший  космонавт».

           Дидактическая  цель: формирование  навыков сложения и вычитания четырёх.

          Содержание  игры:  учитель на доске  рисует  10 ракет с номерами  от 1 до 10. Вызывается  сразу  11 учеников.  Вокруг  стола,  где  разложены  карточки  с  примерами,  дети  идут взявшись  за  руки, и  декламируют:

           «Ждут  нас  быстрые  раке

            Для  прогулок  по планетам.
            На   какую  захотим,

            На   такую  полетим!

            Но  в   игре  один секрет:

           Опоздавшим  места нет.»

  Как   только сказано последнее  слово,  учитель  выдаёт   каждому   ученику   карточки  с  примерами,  шифрующими   номер  ракеты,  на  которой   полетит  космонавт.  Дети   решают  примеры,  определяя  номер своей  ракеты,  и  пишут  пример  под  соответствующим  номером  ракеты.

№ 2.

«Математическая  эстафета».


Дидактическая  цель:  ознакомление  с  образованием  чисел  из десятка  и  единиц.

                Средства   обучения:  10 кругов  и 10 треугольников  из  приложения  к учебнику  математики для  1  класса.
           Содержание  игры:  учитель делит  класс  на  три  команды  по  рядам   и  проводит  игру-соревнование.  Первый  ученик  из  первой  команды   иллюстрирует число  с  помощью  кругов    и  треугольников,  второй  из этой же  команды  называет  обозначенное  число,  третий – его  состав,  четвёртый – показывает  число  на  карточках.  Аналогичные  упражнения выполняют  ученики  из второй  и  третьей  команд.  Победит та  команда,  которая не  допустит ни  одной  ошибки  или  допустит  меньшее  число  ошибок.

№ 3.

«Определи курс  движения самолёта».

   Дидактическая  цель:  закрепление  приёмов сложения  однозначных  чисел с  переходом  через  десяток.

    Средство  обучения:  рисунки  самолётов.

Содержание  игры: учитель  вызывает  к доске 3-х  учеников (лётчиков)  из каждого  ряда  команды. Они  ведут  свои  самолёты по  намеченному пути, зашифрованному  примерами, к которым  даются 3  ответа, один из них – правильный, другие неверные.  Лётчики  должны  определить  маршрут:  показать стрелкой правильный  путь,  решая примеры снизу  вверх.
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   Каждая  команда  помогает  своему  командиру  правильно выбрать путь  движения  самолёта,  если  командир  ошибается. В  конце  игры  командирами  называются  те  ученики,  которые  сумели  правильно  провести самолёт по  намеченному курсу.

№ 4. 

                                                  «Весёлые  задачи».
1.  Три  кошки купили  сапожки

     По  паре  на  каждую  кошку.

      Сколько  у  кошек  ножек

      И  сколько у  них  сапожек?

2.  Лебеди  у  нас  в пруду

      Я  поближе  подойду

      9 чёрных,  белых 5, 

      Кто успел  их сосчитать?

       Говорите  побыстрей  сколько  пар  лебедей?

3.   2 весёлые  мартышки 

      Покупать  ходили  книжки.

       И купили книг  по  пять,

        Чтобы  было что  читать.

         Только глупые мартышки

         Сосчитать  не  могут  книжки.

        Ты  мартышкам  помоги, 

         Сколько  книг  у  них скажи.

4.     Белочка  грибы  сушила,

         Только  посчитать  забыла.

         Белых  было 25,

         Да ещё  маслёнок  5,

          7 груздей и 2 лисички, 

          Очень  рыженьких  сестрички,

          У  кого  ответ  готов?

         Сколько  было  всех  грибов?

5.      Белка,  ёжик  и  енот,

          Волк, лисица, мышка, крот

          Были   дружные  соседи

         На  пирог пришли  к медведю.

         Вы,  ребята,  не  зевайте:

         Сколько  всех зверей, считайте. 
№ 5.

Игра  «Да  и  нет – не  говорите, чёрный, белый – не носите».

      Я  произношу  первые слова игры: «Вам  прислали 100 рублей.  Что хотите,  то купите,  «да»  и  «нет» - не говорите,  чёрный с  белым  -  не берите».  Задаются любые  вопросы. В ответах не должно  быть слов «чёрное»,  «белое», «да», «нет».  Сначала  игру ведёт  учитель,  он  задаёт  5 – 7 вопросов.  Прежде, чем  задать вопрос,  по  схеме  класса,  указывает  отвечающего,  не глядя на него.  Дети указательными  жестами помогают  найти  нужного  человека.  Он  встаёт.  Учитель  задаёт  вопрос.  Ребёнок  отвечает.  Класс  показывает  «+»  или  «-». 

«Стрельба   по  мишеням».
         Работа  парами (взаимооценка).  Каждый ребёнок получает бланк для  работы, на обороте  пишет своё  имя  и рисует три линеечки для оценки. Правила  игры  показывает  учитель с  кем-то из детей на доске. Ребёнок – стрелок  берёт  мел и ставит его к  точке  «пистолет».  Учитель- командир  командует: «Готовься – прицелился – пли!».  При  слове «пли»  стрелок  ведёт линию  к  мишени.  Учитель  оценивает результат  так:  стреляешь метко (попал в мишень),  то пуля должна лететь  в  мишень прямо (а здесь  пуля  петляла) и быстро.   2-ая  попытка...  Пары  должны  договориться, кто стреляет  первым (после  трёх выстрелов дети меняются ролями).  Игра  начинается и  заканчивается по звонку.   Взаимооценка.  Командир оценивает  «стрельбу»  по  критериям  «меткость», «скорость», ровно  ли летела  пуля и т.д.  Командир ставит  оценку на  листочке  стрелка. Кто  хочет  поблагодарить   своего  командира за справедливость, пусть пожмёт ему  руку.  Такая  игра помогает  детям научиться  оценивать  и  ценить  работу товарищей,  поддерживает  желание  ребёнка  узнать что-то  новое.

«Игра с  мячом».
         В  игре  дети  тренируются в  трёх  реакциях на  любую учительскую  реплику:  согласен, не согласен, не знаю (не уверен). Играть  можно за партами.  Учитель  кидает  ребёнку  мяч   произносит  что-то о себе.  Ребёнок возвращает  и говорит: «И я тоже». Но учитель может сказать не  только: «я люблю мороженое», но и «Мне 30 лет».  Не  надо заранее предупреждать  детей,  что с  учителем не всегда  надо соглашаться,  пусть попавшемуся  в подражательную  ловушку  будет самому  смешно. Но  ещё через  4-5 фраз (и я тоже) и не согласен (я по-другому),  добавляются  фразы,  заведомо  непонятные детям – со вставленными  в них иностранными  словами  «Вот я сейчас  выпил  poison!» или «В  воскресенье  я  пойду обязательно  в forest!».  Если  ребёнок  говорит «и я тоже»,  учитель его спрашивает: «Что ты сейчас  выпил? Куда ты пойдёшь?».  Такая игра  позволяет  ребёнку  задумываться  над  смыслом  задаваемого  вопроса,  и  исходя из него уже  отвечать.

№ 6.   

         Дети  делают  лишь то,  о  чём  их  просит  учитель.   Если  учитель  не  прибавляет слов «я  прошу  вас»  к  заданию, то его выполнять не  следует – это  ловушка. Дети  быстро  поднимают  оговорённый знак,  -  лучшие  помощники  класса  помогают  менее  внимательным  детям не  попасть  в ловушку.  В  игру можно  вводить лишь смешные  ловушки, типа:  «Я  прошу  вас  повернуться  ко мне  спиной (или закрыть  глаза).  А  теперь,  я  прошу  вас, делайте  как  я (какой-то  забавный жест)...  «А  как  вы  увидели, что я  делаю?  Вы  же стояли  ко мне  спиной?!»....

№ 7.

«Умный   магнитофон».

           - «Сегодня я пришла в  школу  пораньше  и  сказала  Петрушке: «Давай поиграем.  Я  буду  рассказывать тебе  историю, а ты дели  мою  речь на предложения – после каждого предложения  хлопай».  Петрушка обрадовался и  согласился играть.  Сейчас я  повторю  эту  историю  и  покажу,  где  Петрушка  хлопал.  Вы  слушайте  и  скажите, правильно ли  он  делил  речь на  предложения.  «Петрушка  (хлопок) учится  в  первом классе. Он  очень (хлопок) маленький.  Он  умеет (хлопок) читать,  писать и считать.  Все  первоклассники (хлопок)  помогают  Петрушке  учиться».

-  Умеет Петрушка  делить речь  на  предложения?

Дети: Не умеет!

- И я так  думаю. А вы  умеете? Давайте  покажем  Петрушке,  как вы умеете  это  делать. Сейчас мы  сыграем  с  вами  в  «Умный  магнитофон». Вы все  будете магнитофоном. Каждый ряд  кусочек магнитофонной  ленты. На   каждый  кусочек  запишем  предложение.  Вы–первый–запишите (т.е. запомните)  первое предложение.  Вы - второй ряд- второе...  Записывать  будем так: Я рассказываю  историю, как  только  кончилось первое предложение, вы  все хлопаете в  ладоши. А  первый  ряд запомнит это  предложение.  Я  рассказываю  дальше. Второй  ряд запоминает  второе предложение.  Все  хлопают, и так далее. А  потом  я  скажу: «Включаю  магнитофон», - и каждый по очереди  повторит своё предложение. И  все будут  хлопать  в ладоши  после каждого  предложения.  Получится  мой  рассказ  с  правильными хлопками. Вот Петрушка  удивится.  Заканчивая  игру,  обращаю  внимание  на то, чему  они научились:

           - Какие вы  молодцы, ребята!  Ведь в  начале  урока  вы даже  не знали, что  такое  предложение. А сейчас  научились  делить  речь  на  предложения!
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  «Математическая  эстафета».

              Дидактическая цель: обучение детей преобразованию одних примеров в другие.

                Содержание игры:  класс разбивается  по  рядам  на  три  команды.  Для  каждой команды  учитель  пишет  выражения  вида:


10+5                         10+9                             10+7

       Одновременно от  каждой команды  к  доске вызывается  по одному ученику.  Их задача  состоит  в том, чтобы  правильно  и  быстро  решить  соответствующий пример,  составить другой  пример с этими же  числами  и передать  эстафету  своему  товарищу. Игра  продолжается до тех пор,  пока ученики каждой  команды  не  составят  всех возможных примеров. Цепочки  примеров  могут  быть, например такими:

                    5+10=15
         9+10=19
       7+10=17

                    15=10+5
         19=10+9
       17=10+7


          15=5+10
         19=9+10
       17=7+10

                    15-10=5
         19-10=9
       17-10=7

                    15-5=10
         19-9=10
       17-7=10

          Побеждает та команда, которая раньше других правильно составит цепочку взаимосвязанных примеров на сложение, вычитание и состав чисел. В конце игры по одной цепочке примеров дети воспроизводят  название  компонентов сложения, переместительное свойство сложения, название компонентов вычитания.

«Составим   поезд».

        Дидактическая  цель:  ознакомление  детей  с  приёмом образования  чисел  путём  прибавления  единицы  к  предыдущему числу  и  вычитания  единицы  из  последующего.    

 Содержание   игры:  учитель  вызывает  поочерёдно учеников  к доске. Каждый из  них  выполняет   роль  вагона,  называет  свой  номер. Например, первый  вызванный ученик,  говорит: «Я  - первый вагон». Второй  ученик, выполняя роль  второго  вагона, цепляется  к  первому вагону (кладёт  левую руку на плечо  ученика, стоящего  впереди),  называет  свой  порядковый  номер,  остальные составляют  пример: «Один да один,  получится два». Затем цепляется  третий вагон, и все дети по сигналу учителя составляют  пример: «Два  да один – это три»...  Потом  вагоны (ученики) отцепляются  по – одному, а  класс  составляет  примеры  вида: «Три  без  одного – два.  Два без одного – один».  

                                         «Цифровая  акробатика».

     Дидактическая  цель:  формирование  вычислительных навыков.  

     Средства обучения:  набор  цифр  на  карточках.

     Содержание  игры: учитель  вставляет карточки  с  цифрами  в  наборное полотно  и  сообщает  детям правила игры. Ученики поочерёдно выходят  к магнитной  доске  и  располагают  одну  карточку с цифрой над  другой, строя пирамиду  цифр  таким образом,  чтобы  сумма  чисел  была  равна  20.  Походу её  составления  все ученики  класса  по  знаку  учителя хором  называют  каждый раз  сумму полученной  пирамиды цифр.  Последний  ученик  дополняет  полученную  сумму до 20.  После  коллективной  работы каждый  ученик составляет  свою пирамиду  цифр с  ответом до 20.  Здесь возможны  варианты набора чисел,  при сложении  которых  получается  число  20.  Эти  варианты  пирамид  учитель проверяет  у трёх – четырёх учеников. У большинства  учащихся  они совпадают.

       Чтобы  помочь  детям  в  освоении основных  вопросов  программного  материала 2-го  класса: нумерация  чисел в  пределах до 100,  сложение и  вычитание, табличное умножение  на  2 и 3 и соответствующие случаи  деления,  дидактические игры  используются  главным образом  на  этапе первичного  закрепления и  повторения.  При первичном  закреплении  игру целесообразно проводить  со всем классом, при  организации  самостоятельной  работы  можно использовать  игровые карточки.  Они особенно необходимы  для  работы  со  слабыми  учащимися,  у  которых не  развит  интерес к математике. 
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 Сказка «Вода и жизнь».
             Жил был небольшой ручей. Вода его была прозрачная и прохладная и  бежала быстро - быстро, сверкая на солнце. Он был маленький, этот ручеек, серебрился, звенел, а со всех сторон сбегались к нему другие ручейки, еще меньше. И наш ручеек становился все шире и шире, все глубже  и глубже. Течение его постоянно замедлялось. И вот наш маленький ручеек стал рекой. На его берегах раскинулись деревни и города. Люди поили речной водой домашних животных, поливали огороды и сады. Воды хватало на все. На мелководье у берегов выросли растения, в иле и толще воды поселились различные животные, например, маленькие и большие рыбы, раки, улитки. В зарослях зацвели  белые кувшинки. На берегах стали, гнездится птицы. Наш маленький ручеек, превратившись реку, подарил жизнь и растениям, и животным, и людям. 
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«Загадки»

А                                                      Б

1)Меня пьют,                                 1)Чем пожарный тушит пламя?       

   меня пьют,                                         Что для стирки нужно маме?

   всем я нужна.                                    Чем цветочки поливают?

   Кто я такая?                                       Что в доклады наливают?

   (Вода)                                               (Вода)

2) Не удержались в сите                   2)   Это просто Н2О, больше нету

    Серебряные нити                                 Ничего, словно звездочкам 

    И, выскочив на волю,                          Мерцает, на ладошке сразу        тает.

    Пришили тучку к полю.                      (Снежинка)

   (Дождь).                                             

                                                               3)  И в огне горит 

3)  Зимой на земле лежал,                         И в воде не тонет.

     Весной в реку побежал.                            (Лед)     

                     (Снег).                              4)  В нашей луже жили дружно

                                                                    Все молекулы – подружки,

                                                                    Крепко за руки держались,

                                                                    Никогда не разлучались.

                                                                    Им послано солнце в дар

                                                                    Мощный тепловой удар.

                                                                    Отпустили сестры ручки,

                                                                     Улетели  сестры в тучку.

                                                                     Как событье в этом роде

                                                                     Называется в природе?

                                                                     (Круговорот)

В                                                               Г

 Он очень прочен и упруг,            1)   Покрывают им дороги,

     Строителям - надежный друг:            Улицы в селении,

     Дома, ступени, постаменты                А еще он есть в цементе.

     Красивы, станут и заметны.                Сам он укрепление.

     (Гранит).                                                (Известняк).

 Он черный, блестящий,                 2)   Без нее не побежит

         Людям помощник настоящий.             Ни такси, ни мотоцикл,

         Он несет в дома тепло,                          Не поднимается ракета,

         От него в домах светло,                         Отгадайте, что же это?

         Помогает плавить стали,                       (Нефть).

         Делать краски и эмали.                      3) Она варилась долго

         (Каменный уголь).                                   В доменной печи,

     3)  Если встретишь на дороге,                    Чтобы потом нам сделать

          То увязнут сильно ноги.                         Ножницы, ключи...

          А сделать миску или вазу –                    (Железная руда).

          Она понадобилась сразу.                  4)   По доске он бегает,

          (Глина).                                                     Нужное дело делает.

4)  Он очень нужен детворе,                        Порешал, пописал,

     Он на дорожках во дворе,                       Раскрошился и пропал.

     Он и на стройке, и на пляже,                  (Мел).

     Он в стекле расплавлен даже.          5)  Росли на болоте растения,

     (Песок).                                                    А теперь это топливо

                                                                       И удобрения. (Торф).

№ 11.

«Новогодние подарки».

      Игровой материал: карточки со схематичным изображением игрушек.

Черепаха         Рыба          Собака           Трактор           Медведь

Заяц                 Ружьё         Юла               Самолёт          Жираф

            Руководство игрой: учитель сообщает, что в школу к празднику привезли игрушки. Каждая игрушка завернута в фольгу. Необходимо отгадать, какая игрушка кроется под бумагой. Тот, кто правильно отгадает, получит карточку. Выигрывает тот, у кого в конце игры окажется больше карточек. Если дети затрудняются, не могут отгадать, то учитель читает загадку о том или ином предмете, тем самым подсказывает им.

 «Волшебные картинки»

               Игровой материал: карандаш, фломастеры, набор карточек с различными схематическими изображениями. Фигурка, изображенная на карточке, может восприниматься как деталь или контурное изображение какого – либо из предметов (круг, полукруг,  овал, гвоздик, квадрат и т.д.).

              Руководство игрой: учитель говорит, что каждый получит волшебную картинку, которую можно превратить в различные предметы, если немного пофантазировать. Получив одинаковые карточки, дети стараются дополнить  изображение таким образом, чтобы нарисованный предмет отличался от того, что придумал сосед. Когда картинки готовы, все вместе рассматривают получившиеся изображения. Оценивается, прежде всего, оригинальность решения.

«Помоги художнику».

            Игровой материал: карандаши, карточки с изображением одного из предметов (незаконченным).

        Руководство игрой: учитель сообщает детям, что художник Тюбик не успел дорисовать картинку до конца и попросил ребят помочь ему закончить работу. Раздав детям карточки с одним и тем же изображением, учитель просит ребят подумать, что хотел художник, и нарисовать это. Готовые карточки с рисунками учитель собирает и рассматривает вместе с детьми. Наиболее оригинальные отмечаются призом Тюбика.

«Волшебные кляксы».

         Игровой материал: бумага, тушь или чернила, краски, кисть.

         Руководство игрой: обыкновенные кляксы можно превратить в             забавных человечков, животных и другие предметы, дорисовав их с различных сторон. Вместе с учителями дети заготавливают себе листочки с кляксами, капнув тушью или чернилами на одну из сторон согнутого листа бумаги и накрыв его другой стороной. Лист с двумя кляксами разделяется пополам, и отдельные листочки с кляксами раздаются детям для дорисовки. Когда рисунки готовы, сравниваются парные рисунки. Победитель объявляется в каждой паре, его изображение должно быть более интересным, оригинальным, выразительным.
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«Волшебные очки».

            Игровой материал: карандаш, волшебные очки различной            формы и соответствующие им фигурные трафареты.

            Руководство игрой: показав детям волшебные очки различной формы, учитель говорит, что волшебство очков заключается в том, что стоит их надеть, как все вокруг (предметы, животные, люди) приобретают форму очков. Так надев, очки круглой формы, все вокруг будет видеться состоящим из отдельных  круглых частей. Затем дети получают волшебные очки и соответствующие фигурные трафареты. Можно предложить следующие варианты игрового задания:

- изобрази, каким ты видел в этих очках рыбку, цветок, медведя, птицу, человека и др.

- изобрази, что ты увидел, выйдя в этих очка на прогулку в лес, зоопарк и т.д.

Итоги игры легче подводить, если все «надевают» одинаковые очки. Тогда проще сравнить оригинальность и выразительность изображения. 

«Фоторобот».

               Игровой материал: карандаши, бумага, карточки с  названиями насекомых, зверей, птиц и отдельных частей их тела (голова, шея, туловище, уши, нос, хвост, верхние конечности, нижние конечности). Карточки с названиями живых существ: лягушка, гусь, заяц, ворона, обезьяна, слон, бабочка, еж.

               Руководство игрой: из кинофильмов и книг известно, что при помощи фоторобота, который используется в криминалистике, можно составить портрет людей. Мы же придумаем изображение фантастического животного. Фоторобот  задает изображение отдельных  частей тела животного, а играющие, следуя полученной информации, стараются, оценивается соответствие изображения заданного фоторобота, оригинальность, выбор выразительных средств.

