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       Если говорить о развитии интеллектуалов, то здесь нельзя обойти тему математики. Она оттачивает ум ребенка, развивает гибкость мышления, логику. В дошкольной практике применяются самые разнообразные материалы, однако возможность формировать именно в комплексе все важные для умственного развития, мыслительных умений, логики компонентов на протяжении всего дошкольного детства увидим не во многих. Мы остановили свой практический взгляд на развивающих логико-математических играх и пособиях и творческой группой выстроили систему использования в ООД по познавательному развитию и в игротеках на протяжении всего дошкольного детства, включая и ранний возраст. Почему?
1. Это игра, а это ведущий вид деятельности дошкольника, всегда есть сюжет, проблемное поле. В данных играх позиция взрослого и ребенка равнозначна, данные игры имеют большую вариативность использования, поэтому всегда есть индивидуальный подход, универсальны и безумно привлекательны для ребенка.
2. В данных играх развивающая направленность всех компонентов деятельности ребенка, а это то к чему мы так всегда стремимся и что не нужно искусственно создавать:
-становление и развитие умений самостоятельно поставить цель для решения проблемы
-включиться в поисковую деятельность, размышлять по поводу предстоящих практических действий
-наличие схематизации, где-то алгоритмизации, преобразования, моделирования
-самостоятельно контролировать ход поиска
-сверять и оценивать результаты
     Акцент делается на поиск оригинального решения, высказывания «смелых» предположений, самостоятельное составление логических задач, придумывание новых силуэтов, моделирование.
В результате такой деятельности у ребенка складывается не сумма знаний и умений, а логико-математический опыт с освоением способов познания и средств: измерение, вычисление, классификация, сериация, комбинирование, моделирование и др.
Современные логико-математические игры очень разнообразны. Мы используем:
-логические блоки Дьениша, палочки Кюизенера и все пособия, альбомы по работе с ними
-«Маленький дизайнер»
-«Посудная лавка»
-«Геоконт» и пособие к нему Малыш Геометрия
-«Архитекторы»
-«Кростики»
-«Счетовозик»
-«Математический планшет»
-«Соты Кайе»
-«Чудо-кубики1.2.3.4
-«Сложи узор»
«Хамелеон»
-«Уникуб»
-головоломки
-шашки
 Всем очень хорошо знакомы блоки Дьениша. Их потенциал для развития огромный. Но хочется особо остановится на альбомах. Здесь вы можете найти игры и игровые задания разной сложности и вариативности, поэтому уже заранее зная, кому можно доверить решение того или иного задания, чтобы почувствовать себя успешным. Ну начнем с самого элементарного: тренировочные задания для осуществления какого-то полета или путешествия, или постижения секретов науки и т.д. Таблица 1 уровень сложности. Самое элементарное, сосчитать, сколько фигур определенного цвета, сколько фигур треугольных, сколько круглых, квадратных и т.д., достать из коробки с логическими блоками только тонкие и подумав, каких нет из них в таблице и выложить. 2 уровень сложности сосчитать сколько красных и синих фигур, синих и желтых, просмотреть, сколько фигур красного и синего цвета не вошли в таблицу, выложить из блоков тонких и толстых символы которых даны в таблице, что хочешь и придумать название своей работе. 3 уровень сложности: какие толстые из комплекта не вошли в таблицу, высказать предположение, проверить и привести разные способы доказательства. Или выбрать из блоков только тонкие или только толстые со свойствами, указанными в таблице, разделить их на группы и объяснить, почему именно так. Сколько разных способов можно найти. Вот пожалуйста, элементарное тренировочное в сюжете задание, но каждому ребенку будет интересно, и он будет развиваться в зоне своего ближайшего развития. 
      В альбоме «Спасатели приходят на помощь» ребенок может оказаться настоящим спасателем и у него есть возможность оказать помощь героям стихов А. Барто (починить грузовик, отвести продрогшего зайку домой, выпустить бабочку на волю и тд, а заодно и освоить декодирование (по знакам –символам выбирать нужные блоки). Интересно проходит деятельность, когда дети-спасатели и они спасают город от пожара, для этого готовят транспорт в район бедствия и восстанавливаем разрушенный город, более сложный уровень, когда они сами строят в этом городе свой дом-дом спасателя и проектируют символы, характеризующие строительный материал, который используют ну и много других вариантов, которые могут быть связаны с городом, и доставка грузов, и подключаются и палочки Кюизенера, когда надо выстроить дома по счету, с определенным количеством этажей, заселить жильцов  и т.д. В рамках увлекательной игры колоссальное развитие мыслительных операций, логики.  
          Интересно остановиться на лабиринтах. Здесь их представлено 4 Проходя лабиринты, ребята также участвуют в проявлении помощи или заботы кому-то (освободить заколдованную принцессу, поучаствовать в доставке чая из Англии в Индию) или просто ищут оптимальный путь добраться до города, например, треугольников, удивительного города кругов и т.д. Ребенок выбирает любой абсолютно блок из коробки, а так как все выбирают разные, то и путь у всех будет разный. Размышления и доказательства своего пути разные, а значит у каждых своих решений, свои доказательства и возможность высказаться. Блок может передвигать из клетки в клетку только по прямой, черные клетки-ловушки, их нужно обходить. Путь он выстраивает в соответствии со знаками –символами, размещенными в клетках.  
        Интересно можно использовать альбом «Праздник в стране блоков» Самая интересная игра для детей- «Ясновидец»-отгадывание мыслей на расстоянии. Удивлять почтенную публику будет знаменитый ясновидец. И, конечно, его роль может сыграть взрослый. Для показа фокуса потребуется коробка с блоками Дьенеша, салфетка, ну и конечно волшебные таблицы. Из коробки с блоками достаем 12 штук (все большие толстые или все маленькие толстые) Ясновидец отворачивается, а ребенок в это время выбирает любой блок и прячет его под салфетку и зашифровывает его.  Например, ребенок выбрал красный треугольник, зашифровал его, и он должен найти его в волшебных рядах ясновидца. Внимательно и сказать какие это ряды. Ясновидец, напуская «туман загадочности» после небольшой паузы отгадывает, какой именно блок задумал ребенок. У детей восторг, они начинают верить в дар ясновидца. Еще больший восторг, если блок угадывает ребенок, пользуясь таблицами.
      Или игра «Код в сундуке» Здесь может быть разный сюжет и «Остров сокровищ», и искателей. Но так или иначе сундук появляется. С трудом открываем крышку. Внутри сундука множество футляров в виде блоков, 6 из них с драгоценностями. А на крышке сундука-шесть табличек-шифрограмм с цифровыми кодами. Этими кодами и зашифрованы свойства футляров с драгоценностями. Все расшифрованные слова записываются печатными буквами, с помощью конечно воспитателя.
   Хороша игра «Выкладываем дорожки»-упражнение в развитии памяти, самоконтроля, здесь будет и умение анализировать, «читать схему», кодировать и декодировать информацию, ориентироваться на плоскости, ну и работать в коллективе. Вариант1, когда ребенку представляется схема 5-7 секунд, он его зарисовывает по памяти, проверяет правильность выполнения своего задания, вносит необходимые изменения, другой вариант- рассмотреть схему и зарисовать в «домиках» только символы цвета, только формы или размера. Ну и вариант выкладывания дорожек, ориентируясь на схему, пространственное расположение, получаем последовательность блоков, проверяем свою работу, доказываем свое действие.
  Альбом «Поиск затонувшего клада»-это уже для наших совсем интеллектуалов, кто умеет считать. Здесь также мы должны составить последовательность блоков, оперируя математическими вычислениями. А для обучения арифмитическим действиям, умению соотносить цифру и количество, составлять числа второго порядка поможет игра «Счетовозик», который весело светит фонариками в окнах, на нем путешествует Магнолик и опять же здесь множество вариативных игр и игровых заданий, с помощью волшебного шнурочка еще и развитие моторики.
  В альбоме «Давайте вместе поиграем» множество игр, остановимся в силу времени только на алгоритмах, игра «Архитекторы» В определенном сюжете детям надо разработать проект детской площадки: выбрать необходимый строительный материал (не весь будет подходить), построить объекты.  Выбираем. Берем любой блок. Пусть это будет, например, синий толстый треугольный блок. Слово «начало» подсказывает нам откуда начинать путь (движение по блок схеме). Вопрос в ромбе «Красный ваш блок?» -нет. Двигаемся вправо. Во втором ромбе «Круглый наш блок?»-нет и попадаем на конец блок-схемы. Наш блок может быть использован при строительстве. Возьмем красный большой тонкий круглый блок. На вопрос «красный» отвечаем «да» и двигаемся «влево». По правилу «красный цвет меняем на синий и уже с синим блоком возвращаемся к началу. На вопрос «красный» отвечаем нет и двигаемся вправо. На вопрос «круглый» отвечаем «да» и затем изменим круглую форму на квадратную. Таким образом к концу наш блок будет синим квадратным большим тонким, а весь строительный материал некрасным и некруглым.  Можно приступать к строительству. Приветствуются самые смелые проекты, кстати для более сообразительных есть другие алгоритмы. Более сложные. И здесь опять варианты, кому сложновато еще самим, можно ориентироваться на приложенные схемы. 
Очень интересны в этом плане познавательно-игровые пособия для детей 5-7 лет З.А. Михайловой, И.Н. Чеплашкиной. Здесь интересных проиллюстрированных игровых заданий множество. Приведу один пример «Подключение к сигнализации детского сада школы» 2 цепочки сигнализации, с помощью блоков необходимо их установить, в цепочке есть ошибки, необходимо их найти, иначе сигнализация работать не будет.               
         Если углубиться в геометрический материал, формы, фигуры, то остановимся немного на такой игре, как математический планшет фирмы Корвет. Впервые в литературе этот дидактический материал упоминался под названием «Геоборд». Он дает возможность ребенку на чувственном опыте освоить некоторые базовые концепции: периметр, площадь, фигуру и т.д., развивать индуктивное и дедуктивное мышление, получить представление о симметрии, трансформации размера и формы. В игре ребенок может познакомиться с часами, деления целого на части, а если их соединить между собой, то можно играть вдвоем или втроем. Конечно можно рисовать резинками по схемам, придумывать самим, рисовать рисунками ответы на вопросы, ответы на загадки, иллюстрировать четверостишья далее находить сколько и каких фигур у кого больше в рисунках треугольников, квадратов, прямоугольников, находить неизвестные фигуры, рассуждать, как ее можно назвать, считать количество гвоздиков, кто использовал больше и т.д. Можно «дорисовывать силуэт, используя определенную геометрическую фигуру, можно дорисовывать силуэт, используя симметрию. Можно использовать систему координат и играть в морской бой, находить засекреченные письма, разминировать поле и т.д. и уже когда система координат будет знакома, использовать для построения геометрических фигур, углов, отрезков, линий…… и рассуждать. Можно использовать, как ориентировку в пространстве: узор внутри, снаружи, слева, справа, в определенном углу, вдоль –поперек в рамках составления…На другой стороне можно оживить часы и рассказать ребенку свой личный день, переставляя часы. Можно делить торт на части между друзьями, гостями, детьми группы. Можно развивать воображение и угадывать, что это, оживлять буквы, находить буквы, если они потерялись. Любое игровое действие будет развивать фантазию, мышление, логику. В рамках ООД все это можно использовать как элемент, а можно даже решать занимательные задачи.
      Но вот как можно в игровой форме с помощью сказки познакомить ребенка с такими сложными понятиями как луч, отрезок и т.д., здесь нам поможет геоконт. Это самая первая игра, которую придумал В.В. Воскобович. Сказочная история про мальчика Лео, ворона Метра который хотел найти Чудесную поляну Золотых плодов, где нужно сажать гвоздики, а получаются золотые плоды. И эта чудесная полянка, только маленькая появляется в ручках ребенка. И по сказочной истории ребенок знакомится с азами геометрии. Здесь уже каждый гвоздик пронумерован и имеет свое имя. Но вот беда, полянку облюбовали паучата. Утром малыш приходит, а на гвоздиках паутинки. И убрать можно, если назовешь правильно. И если большой геоконт, вся группа будет находить для себя какие-то открытия. Приходят, а там паутинка-отрезок, паутинка-уголок. Можно придумывать свои сказки. Например, жил был в одной геометрической семье малыш—четырехугольник. Очень любили малыша мама и папа, малыш рос любознательным, но только его иногда критиковали, тебе надо покрепче надо на ножки стать, поучиться бы в школе. Он пошел в школу и там его научили , как сменить вершину Г3 на Г4, и он уже потверже стал на ножки, пришел домой. Его похвалили. Но почему-то добавили, посмотри у тебя правый верхний уголочек уж очень торчит. Подумал, почитал умные книжки. И заменил вершинку. Вышел на улицу, а знакомые здороваются с ним и говорят. Доброе утро малыш четырехугольник, а ты что решил стать трапецией? Но как же так-подумал четырёхугольник. Я не хочу быть трапецией, пошел советоваться к дяде к четырехугольнику-прямоугольнику. Пришел домой. Сосредоточился и заменил вершинки, и стал настоящим четырехугольником-прямоугольником, как папа. Он посмотрел и подумал, что надо еще вырасти и стать большим серьезным квадратом, как его дедушка. Играть самостоятельно можно также, как и на планшете, да абсолютно аналогично: делаем фигуры, трансформируем фигуры, шифруем, находим отражение в зеркале, поворачиваем фигуры. Отличие, что веревочки здесь разные, есть замкнутые и одна как отрезочек с петельками.
   Например, я вам показываю геоконт вот с такой фигурой, посмотрите и представьте, что наша поляна чудесных плодов ее правая половина скрыта туманом. Подумайте и достройте симметрично данную фигуру. Чтобы она проявилась от тумана. Например, вот такая красивая чайка, какое крыло у нее наверху, а в игре надо построить так, чтобы чайка не улетела, а возвращалась домой и др.
     В среднем возрасте отлично развивает все мыслительные операции игра «Сложи узор». Она широко употреблялась раньше и незаслуженно была забыта. Здесь можно воспользоваться теми узорами, которые представлены производителем, но можно и представлять свои. Отлично помогают альбомы «Чудо-кубики», «Чудо-кубики2» Сначала они в рамках игровых заданий складывают точно такой же узор, работают с гранями, в средней группе-это расчлененные узоры в натуральную величину, в старшем-нет, сложнее –нарисовать узор, который получился. И самое сложное-придумать узоры самим, или сложить ответ на какой -то вопрос. Отлично провести соревнование между командами детей по составлению узора. Можно использовать как часть игровых заданий в ООД, например, Строим домики, заселяем жильцов: синий домик в 3 этажа, белый-1 этаж, красный-в 4 этажа. Сделаем крышу, на белый домик положим кружок, на синий-треугольник, на красный-квадрат. Подумаем, кто же из жителей может жить в белом домике с круглой крышей, в синем домике с треугольной крышей, в красном домике с квадратной крышей. Чем домик самый низкий? Сколько в нем этажей? Построим домики на улице от самого низкого до самого высокого. Жильцам не понравился цвет красный, они хотят полосатый домик и т.д.
[bookmark: _GoBack]  Интересная игра «В стране Котландии» используется технология ТРИЗ. Это игра для ребят-«почемучек», здесь много и познавательного материала (краткие сюжеты о Спасской башне Кремля, Петропаловской крепости, Эйфелевой башне, Сфинксе, историй о котах и кошках) В этой игре участие взрослого не просто желательно, но и обязательно, чтобы понимать уровень развития способностей своих детей. Котландия –это особая страна, но если мы внимательно будем рассматривать карту мира, то вряд ли найдем. Она очень маленькая и живут в этой стране-коты. Коты очень много жили среди людей, многому у них научились и поэтому жизнь в Котландии напоминает жизнь людей. В Котландии есть музеи и театры, сады и школы и разные профессии. Как играть? Раскладываются карточки в стопочки по сериям. Внимательно рассматриваем каждую стопочку: в желтой-профессии котов, в оранжевой-их увлечения; в фиолетовой-друзья и в синей-символы стран. Из каждой стопочки выбирают по одной и выкладывают в ряд. И составляют по этим карточкам историю. Если есть вопросительный знак, нужно придумать свой вариант. Играя первый раз, можно помогать детям вопросами Кем работает кот? Что он делает на работе? Как его зовут? Что он любит? Какое увлечение у кота? Что он любит делать? С кем встретился герой? Почему они решили вместе путешествовать? Куда отправились герои? Что они увидели? Кто им поможет это узнать? О чем они расскажут другим котам? Как герой проявил свои увлечения? Познавательные истории в игре приложены. Все это может перейти в большой проект или увлекательные дела: на группе может появиться мини-музей котов и кошек, можно организовать телепередачу «Пушистые новости», «заняться книгоиздательством, провести конкурс знатоков, конкурс рисунков и т.д.
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