Методические материалы,  разработанные педагогами МБДОУ «ЦРРДС№4»  

с XIII Международной конференции и стажировки

«Современные подходы к реализации ФГОС дошкольного образования»

г. Трехгорный  апрель 2016 г.

Организованная образовательная деятельность с детьми средней группы

Тема: «Необычная варежка»

Воспитатель  Рябошапка О.В.

 Цель: учить детей  выдвигать гипотезу; проверять ее опытным путем, делать выводы, ставить новую цель для исследования.
	Организация
	Содержание

	Дети сидят на стульчиках, перед ними на столе лежит коробочка.

На доску вывешиваем алгоритм проведения опыта:

Ц

П

что? где? 
с чем?

О-Д




!

?

Ц- цель
П – с чем будем проводить эксперимент

О -  опыт, действия



- смотрим ,что получается

! – вывод по результату

? -  вытекающий вопрос для исследования
На столе находятся предметы из различных материалов.


	- Ребята, посмотрите, что я вам сегодня принесла (врежки);

- Ребята, назовите функцию варежки? (ответы детей).

- Среди варежек есть одна  с дополнительной функцией: она может не только сохранять тепло, но и может удерживать и притягивать объекты.

- Ребята, а как вы думаете, может ли варежка сама удерживать и притягивать предметы, ваше предположение (гипотеза) (ответы детей).

- Как узнать?(провести опыт – эксперимент).

 - Какая у нас цель, что мы хотим узнать? ( какая варежка может удерживать и притягивать объекты).

- Что нам нужно сделать, с чем будем проводить эксперимент? (варежки и объекты из разных материалов).

- Наши действия? (наденем варежку на руку и обследуем материалы).

- Будем вести наблюдение и сделаем вывод.

- Приступайте к работе (эксперимент).

- У кого варежка притягивает и удерживает объекты? ( предлагаю ребенку обследовать этой варежкой объекты из разных материалов, подвести детей к выводу, что  необычные свойства варежки действует только на металлические объекты).

- Какой сделаем вывод? ( что одна из варежек притягивает и удерживает предметы  сделанный из металла). 

- Ребята, подтвердилось наше предположение (гипотеза), может ли варежка притягивать и удерживать объекты?

- Как вы думаете,  что помогает варежке притягивать и удерживать объекты? ( ответы детей).

 - Да, это магнит, у него есть свойство притягивать объекты, сделанные из металла.

- Ребята, а вы хотите сделать свою варежку необычной? Что вам для этого нужно сделать?
(самостоятельное проведение  эксперимента с варежками и магнитами).

- Но только ли варежка с магнитом может притягивать объекты?

- У меня есть самая обычная варежка, посмотрите, в ней нет никакого дополнительного объекта, но она тоже может притягивать объекты ( демонстрирую опыт: тру шерстяной варежкой по волосам и к варежке притягиваю воздушный шарик). 

Как это происходит, мы узнаем  позже. 
- А теперь давайте покажем остальным ребятам, что могут наши варежки.


Познавательно – речевое развитие.
Педагогическая ситуация во II мл. группе.
Решение проблемной ситуации .
 Воспитатель  Туманова Н.Г.
Цель:  формировать обобщенное понятие, что каждый объект состоит из частей. Учить детей представлять проблемную ситуацию, происходящую в действительности, находить способы  для ее решения. 

	организация
	содержание

	Показываю детям часть от машины.

Обозначаю проблемную ситуацию.
	Ребята, вы любите играть? А с чем вы играете?  (игрушками).
Посмотрите, я тоже принесла игрушку. 

Что это? (машинка).
Ребята, а это у меня целая машинка или часть машинки? (часть).

А это часть от легковой или грузовой машины?
Я хочу поиграть этой машиной. Как вы думаете, смогу я это сделать?

Какая у меня проблема? Показываю значок проблемы (вы хотите поиграть с машинкой).

Могу я это сделать? (нет)

Что мне мешает? (не хватает частей у машинки)

Что надо сделать? Как мы будем решать эту проблему? (надо прикрепить недостающие части).

Каких частей не хватает этой машине? (кабина, кузов, колёса). А где я могу взять недостающие части? Как вы думаете? (дома, в группе, на участке и т.д.).

Я взяла эту часть машинки в группе.

Так значит, где находятся остальные части машинки? (в группе).



	Показываю детям 3 коробки, ставлю их на стол, вместе с детьми собираем машинку, подбирая по размеру и количеству  недостающие части машинки.
	Посмотрите, я приготовила 3 коробки. Давайте посмотрим, что там? 

Что лежит в первой коробке? (Разные колёса)

А что во второй коробке? (кабины)

А что же в третьей коробке? (разные кузова)

Ребята, помогите мне подобрать нужные части от этой машинки. 

Гриша, подбери нужную кабину для этой машины.

Петя, а ты подбери подходящий кузов.

 А Андрей выберет подходящие колёса. Сколько нам надо колёс? (4).

К чему мы прикрепили все части машины? (к платформе).

Собрали мы машинку? (да)

Теперь у нас целая машинка или часть машинки? (целая машинка). 

Давайте проверим можно играть нашей машинкой? 

	Рефлексия.
	Здорово! У нас теперь  есть еще одна целая машина, которую мы с вами отремонтировали! Мы с вами решили проблему? Как мы решили проблему? (подобрали части для машины). Давайте себе похлопаем! Мы молодцы! А теперь мы пойдем в группу и расскажем другим ребятам, что надо делать со сломанными игрушками.




Игровой тренинг 
по преобразованию объектов «Необычное в обычном» во II мл. группе.

Воспитатель   Полончикова Н.В.
Цель: продолжать учить детей  выделять части объекта; преобразовывать рукотворный объект по модели с помощью операции дробления (объединения). 
	Организация
	Ход занятия

	Дети сидят на стульчиках полукругом.
	Показываю карточку-схему игры «Необычное в обычном». 

- как называется эта игра?

- как в нее играть? (дети рассказывают алгоритм игры)

	Игра «Необычное в обычном».

На столе лежат карточки  с изображением объектов рукотворного мира. Дети выбирают две карточки.  Выделяем части у первого и второго объекта.

Выбираем одну из частей первого объекта и преобразовываем с помощью этой части второй объект. Аналогично преобразовываем первый объект. 

Обсуждаем с детьми изобретения новых объектов: как мы можем в дальнейшем использовать, пригодится ли преобразованный объект в нашей жизни и т.д.
	Покажем гостям, как мы играем в эту игру?
Выбирайте объекты для игры.

(дальше игра проводиться по схеме)

например:
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объект №1 стол              объект№2 светофор              

стол со  цветовым
сигналом                        части  светофора
берем стол  и объединяем с частью второго объекта – цветовой сигнал. Обговариваем с детьми, зачем и кому нужен такой стол.
объект №1 стол               объект№2 книга 

              

                                     - части книги

                                     - обложка

                                     - страницы

выбираем часть книги: страницы объединяем со столом, получается стол – книга (столешница состоит из страниц, на которых содержится нужная информация, если это кухонный стол то рецепты блюд, если школьный, то формулы и т.д.).



	Игра с волшебником оживления.
	Ребята, а с нами еще  хочет поиграть вот этот волшебник (оживления). Что он может?  С помощью волшебника оживляем любой преобразованный объект. Обсуждаем с детьми, что будет с этим объектом, когда он оживет 

(разговаривающий стол – книга, прыгающая книга на ножках и т.д. Хорошо или плохо то, что мы его оживили. Ответы детей.

	Рефлексия
	В какую игру мы играли?
Какой необычный объект у нас получился? Пойдем в группу и нарисуем наш необычный стул.


Модель игры «Необычное в обычном» (автор игры Полончикова Н.В.)




Познавательно – речевое развитие.
Педагогическая ситуация  в средней группе.
Тема: «Составление рифмованных текстов»

Воспитатель О.И.Ломакина
Цель: усвоение детьми способа составления  рифмованных текстов, используя модели. Обогащать словарь детей через освоение модели имя признака - значение имени признака.
	организация
	содержание

	Дети стоят возле воспитателя.
	Ребята, посмотрите, сколько у нас сегодня гостей в зале? Как вы думаете, зачем они к нам пришли? А мы зачем пришли в зал?

Гости к нам при шли, чтобы научиться играть в наши умные игры. Научим гостей?

	Дети самостоятельно подбирают пары карточек с картинками, рифмующихся между 

собой слов.

О1  +   О2     =

РИФМА


	2.В какую игру я хочу сейчас с вами поиграть?

(показываю схему к игре «Найди пару»).

Как играть в эту игру? (дети напоминают правила игры). Подойдите к столику и подберите рифмующуюся пару. 

	Дети берут  модель и самостоятельно (или  с помощью воспитателя) придумывают рифмованный текст. После читают рифмованный текст по модели гостям, 
Жил-был

Имя признака

Картинка с объектом

Имя признака

Имя признака

Картинка с объектом

Имя признака

Имя признака

?

вывод

воспитателю (взрослые записывают текст, 
для копилки).
Жил-был

Картинка с объектом

Имя признака

Имя признака

Картинка с объектом

Имя признака

Имя признака

?

вывод


	3. Ребята, наши гости хотят научиться придумывать смешные  стишки. Научим их? А что нам поможет? (модели). Выберите себе модель. И приступайте к работе. Кто придумал стишок, может подойти к  любому гостю и прочитать его, а гостей мы попросим записать текст для нашей копилки.


	Рефлексия.


	4. Ребята, чему мы научили наших гостей? (подбирать рифмы, сочинять смешные стихи).


Организованная образовательная деятельность

 по обучению детей младшей группы заучиванию стихотворения 
«Кап-кап» А. Леонтьева пер. В. Данько

воспитатель Мацак Т.В.
Цель:     усвоение детьми способа заучивания   стихов   с помощью схемы. 
	        организация
	                             содержание

	Дети идут за воспитателем, проговаривая слова...

Вос-ль предлагает детям рассказать знакомые стихи по схемам.

Дети берут карточки со схемами  стихотворений.
	- По дорожке мы идём,

что-то мы в пути найдём.

Вот коробочка стоит,

что-то в ней для нас лежит.

Мы тихонько подойдём

и... стихи для нас найдём.

- А кто хочет рассказать гостям  стихотворение, которое находится в нашей  копилочке? 

	Дети рассаживаются на стульчики перед доской, на которой выставлен алгоритм заучивания стих-я. 
(карточки  алгоритма 1-2 – воспитатель читает стихотворение, дети слушают)

(карточки алгоритма 3-4

воспитатель схематизирует стихотворение, дети смотрят и запоминают )
	-Как вы думаете, что мы будем сейчас  делать? (ответы детей)

-Правильно, выучим еще одно стихотворение, которое называется «Кап-кап», а написал его для вас Анатолий Леонтьев. (читаю) 

-Понравилось вам стихотворение? 

-Как оно называется? ( схематизирую название)

-Что я буду делать дальше?

Ответы детей: рисовать, схематизировать стихотворение.

	Игра «Эхо» или «Повтори за мной»

(карточка алгоритма 5 – дети повторяют слова стихотворения за воспитателем)
	А сейчас поиграем в игру «Повтори за мной», прочитаем стихотворение вместе. Я начинаю, а вы за мной повторяете.

Ребята, а вы поняли про что это стихотворение.

	Дети встают около стульчиков.

Физ. мин-ка «Артисты» (карточка алгоритма 6 – обыгрывание стихотворения)
	Покрутились, покружились

И в артистов превратились.

( проговаривание стихотворения с движениями 2 раза)

	Дети рассаживаются на стульчики .

(карточка алгоритма 7- дети рассказывают стихотворение по схеме)
	Теперь я предлагаю рассказать стихотворение кому-нибудь из вас, но сначала надо сказать, как называется стихотворение.

(рассказывают 2-3 ребёнка, один около доски, остальные идут к гостям)

	Рефлексия
	-Что мы делали? (учили стих-е). Как оно называется? 
Что нам помогало? (алгоритм, схема).

Пойдем в группу и расскажем Олесе Олеговне новое стихотворение, которое мы выучили.


Игровой тренинг 

с детьми старшей группы.

Игры с пейзажами.
воспитатель Соловьёва С.В.
Цель:  формировать умение у детей  самостоятельно выделять признаки пейзажа, формулировать и  задавать вопросы, вживаться в образ картины.
	организация
	содержание

	1игра «Разложи по жанру»

Портрет- изображение человека или группы людей, в котором воссоздается облик человеческой индивидуальности

Натюрморт- жанр изобразительного искусства посвященный изображению неодушевленных предметов: утварь, плоды, букеты цветов…)

Пейзаж- пейзаж- изображение какой-либо местности, в котором основной предмет изображения – природа. Пейзажное полотно – это не просто копия природы. Это природа увиденная, воспринятая, познанная, оцененная и преобразованная  человеком.)
	Ребята, у меня много картин, но они перепутались, помогите мне их разобрать. Как мы их можем сгруппировать? (по жанрам: портреты, натюрморты, пейзажи).

Чем отличается портрет от пейзажа и натюрморта?

Чем отличается натюрморт от пейзажа?



	2 игра «Подбери пару»

	Ребята, хочу с вами поиграть  в игру с пейзажами «Найди пару».

Возьмите себе один признак и подберите две картины, по признаку.

Ответы детей.

	3 игра «Ромашка вопросов»


	А сейчас в какую игру я хочу с вами поиграть? (показываю схему ромашки вопросов). Как в нее играть? ( выбрать модель вопроса, сформулировать и задать вопрос). 
Возьмите модель вопроса, выберите один пейзаж и задайте вопрос нашим гостям.

	4 игра «Оживший пейзаж»


	А теперь давайте оживим один из пейзажей. 

Посовещайтесь , выберите одну из картин и сделайте живую картину, а гости пусть отгадают какую картину вы сделали.



	Рефлексия.


	В какие игры мы сегодня играли?


Игра «Карусель»
Разработчик - воспитатель Исламова Р.Г.
	  «Карусель» 

Дети берут по обручу (всего 6) и раскладывают на полу по кругу.

 В каждый обруч кладут  схему вопроса с разными значками признаков.

объект или картинка
модель вопроса

(Восполняющий – какой?)

значок признака

?

Приглашенный воспитателем ребенок выбирает  из   копилки один объект, приглашает себе напарника, идут на «карусель» парой, где один задает вопрос от признака, другой отвечает от объекта.  Вопрос оставляется в том же обруче, где лежал раньше. Когда первая пара проходят по всем  обручам (признакам), приступает другая пара. Таким образом, составляется описание объекта по признакам.

В копилке:  объекты рукотворного мира.
 Примечание: для сравнения и выбора значений рельефа, предлагается пособие с образцами разных по значению поверхностей.  


	Отгадайте название следующей игры:


Еле-еле-еле-еле


завертелись карусели…

Сегодня на каруселях покатаемся парами.


Примерный диалог между детьми первой пары:

1. Грелка, какая ты по рельефу?

2. Грелка по рельефу шероховатая, чешуйчатая.

( Грелка формы рыбка)

1.  Грелка, какая ты по температуре?

2. Грелка теплая.

1. Грелка, какая ты по влажности?

2. Она снаружи сухая, а внутри мокрая и водянистая.

1. Грелка, какой звук ты издаешь?

2. Когда ее трясешь, получается булькающий звук.

1. Грелка, грелка, какая ты по вкусу?

2. Она не съедобная для людей.

1. Грелка, какая ты по запаху?

2. Грелка пахнет резиной.


Игра «Данетка  со сказочными объектами».
Разработчик -воспитатель МКДОУ «ЦРРДС№4 «Светлячок»   Шахмаева Е.В.
Алгоритм игры
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- Я задумала сказочный объект
- Этот объект из авторской сказки (народной)?

- Это (дети перечисляют авторов сказки), народность (русская, белорусская и т.д.)?
- Это сказка (перечисляют сказки этого автора или народа)?

- Этот объект природного (рукотворного мира)?

- Этот объект живой природы (неживой ) , 

если объект живой природы определяем класс,

если объект неживой природы определяем агрегатное состояние,

если объект рукотворного мира определяем класс.

- Этот объект наделен волшебством?

Определяем волшебника.


                                                                                   Игра «Волшебная мастерская»

Разработчик -воспитатель МКДОУ «ЦРРДС№4 «Светлячок»   Шахмаева Е.В.

                                                                                   Правила игры:

                                                                                  1. Выбрать  объект (рукотворного мира);

2. Выбрать волшебника

2.Выделить  признак, который будет преобразован с помощью волшебника.

Например: когда я надеваю  очки на нос (место) + волшебник оживления, то все объекты, которые я вижу в очках ,оживают.
Игра «Данетка со сказочными героями» ( по типу игры «Снежный ком».

Разработчик – ст. воспитатель  Зинченко А.А.                                                                                   

Оборудование для игры

1.Набор картинок с изображением сказочных героев литературных произведений,  по которым был проведен с детьми  анализ.

2.Алгоритм игры (схема). 
1.пол : женский, мужской.  
2.возраст : девочка, девушка, женщина, старушка;  мальчик, парень, мужчина, старик.
3. характер. 
4.действия героя. 
5. отличительные особенности (маленький рост, есть крылья, хвост, пропеллер, красная шапочка и т.д.).

.6.Название героя.
Правила игры:

1. Игроки  не должны видеть, кто у них изображен на карточке. 
2. Игра идет по часовой стрелке, вопросы задаются по алгоритму, каждый игрок задает вопросы по своему этапу алгоритма.
3. Отвечать на вопрос словами да или нет.
Ход игры

1.Игроки  рассаживаются по кругу . 

2. Каждый игрок берет карточку ( не смотрит кто на ней изображен)

3. Игрок показывает свою карточку рядом сидящему и задает вопрос  по 1 алгоритму,  получает ответ только да или нет. 
4.Потом следующий игрок, по часовой стрелке показывает рядом сидящему своего сказочного героя,  и задает по алгоритму вопрос и т.д. После того как все игроки выяснили пол своего  сказочного героя, вопрос задается в том же порядке по второму  этапу алгоритма – возраст и т. д. Тем самым, сужая поле поиска объекта изображенного на карточке (во время игры игроки должны запомнить всю информацию о своем сказочном герое).

5. После прохождения всех этапов алгоритма,  по полученной информации, игрок должен назвать своего героя и перевернуть карточку. Если совпало - выиграл!
Имя признака:
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