Алгоритм использования мультимедийной,
дидактической  игры «Профессия людей»
для детей старшего дошкольного возраста

Описание работы с алгоритмом использования электронной дидактической мультимедийной игры в образовательном процессе.
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Слайд 1
	1.    Запуск игры
Для начала работы с игрой необходимо открыть на компьютере (диске) папку «Мультимедийное игровое пособие» и запустить файл дидактическая игра «Профессия людей». После запуска игры появляется титульный слайд, после чего мы переходим к самим заданиям.
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Слайд 2
	2. Цель дидактической игры 
Закрепить знаний детей о профессиях (врача, парикмахера, продавца, учителя, повара), об орудиях труда; обогащение и расширение словаря по теме «профессии» сложными словами; обучение составлению описательного рассказа с помощью схемы. Воспитывать интерес к профессиям. Активизация словаря: весы, кассовый аппарат, указка, мел, градусник, фонендоскоп, половник, кастрюля, фен, ножницы.
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Слайд 3
	3. Задание «Кто эти люди?»
Воспитатель предлагает ребёнку назвать профессии, изображенные на картинках. (повар, врач, парикмахер, продавец, учитель)
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Слайд 4
	4. Задание «Назови здания?»
Ребенок называет здания, находящие на картинках (больница, школа, парикмахерская, магазин, столовая).
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Слайд 5
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Слайд 6
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Слайд 7
[image: ]
Слайд 8
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Слайд 9
	5. 6. 7. 8. 9. Задание «Кто, где работает?»
Ребенку предлагается назвать где работает врач, повар, парикмахер, продавец, учитель. (врач в больнице, повар в столовой, парикмахер в парикмахерской, продавец в магазине, учитель в школе)

	[image: ]
Слайд 10
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Слайд 11
	10. 11 Задание «Кому нужны эти вещи?»
Ребенок соотносит орудие труда к профессии продавца, парикмахера, учителя, повар, врач (продавцу – весы, кассовый чек; парикмахер – фен, ножницы; учитель – мел, указка; повар – кастрюля, половник; врач – градусник, фонендоскоп) 
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Слайд 12
	12 Задание «Расскажи по схеме»
Дети составляют рассказ по мнемотаблице. Например, Профессия повар. Он работает в столовой. Повар готовит еду. Ему для работы нужен половник.




Алгоритм использования мультимедийной, 
дидактической  игры «Профессия плотник» 
для детей старшего дошкольного возраста

Описание работы с алгоритмом использования электронной дидактической мультимедийной игры в образовательном процессе.
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Слайд 1
	1.    Запуск игры
Для начала работы с пособием необходимо открыть на компьютере (диске) папку «Мультимедийное игровое пособие» и запустить файл дидактическая игра «Профессия плотник». После запуска игры появляется титульный слайд, после чего мы переходим к самим заданиям.
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Слайд 2
	2. цель и задачи дидактической игры
Цель: познакомить с профессией плотник
Задачи: 
дать представление о профессии плотника, об орудиях труда необходимые для работы плотника, закрепить понятие мебель
развивать внимание, память, мышление, любознательность
воспитывать сочувствие к животным, уважение к людям труда 
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Слайд 3
	3. Задание «Найди дерево, у которого нет пары»
Назвать какие деревья изображены на картинке (ель, дуб, сосна, рябина, клен), нажимая на картинки деревьев, у которых есть пара, они качаются и остаются на месте. Затем предлагается найти дерево, у которого нет пары (береза), нажимая на картинку березы, она исчезает.
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Слайд 4
	4. Задание «Что можно сделать из дерева»
Перечислить предметы, сделанные из дерева (стол, карандаши, лестница, мост, дом, штурвал, ведро, кружка, ложка, миска, стул)
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Слайд 5
	5. Задание «Запомнить цвет дома»
Назвать цвета домов (коричневый, синий, зеленый, розовый, красный, желтый)
Назвать цвет крыши у (например) желтого дома (зеленая) и т. д.
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Слайд 6
	6. Задание «Какой формы столы и стулья?»
Перечислить какие предметы изображены на картинке (столы, стулья); 
Какой формы они (овальные, квадратные, круглые, прямоугольные).  
Найди такую же фигуру.   
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Слайд 7
	7. Задание «Выложи из цветных палочек такую же фигуру»
Сосчитать фигуры (4). Назвать их (прямоугольник, многоугольник, ромб, треугольник). Выложи из цветных палочек такую же фигуру.
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Слайд 8
	8. Задание «Физкультминутка»
Выполнить движение по тексту:
Целый день тук да тук, раздается звонкий стук.
Молоточки стучат, строим дом для бельчат.
Этот дом для белочек, этот дом для зайчиков.
Этот дом для девочек, этот дом для мальчиков
Вот какой хороший дом, в нем мы славно заживем.
Будем песни распевать, будем прыгать и скакать
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Слайд 9
	9. Задание «Что сломано»
Угадать, какие предметы на картинке (шкаф, стол, стул)
Собрать предмет из картинок (стул, шкаф)
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Слайд 10
	10. Задание «Кто может отремонтировать мебель?»
Отгадываем загадку:
Он бревно отешет ловко, 
Стены сделает, навес. 
У него смолой спецовка, 
Как сосновый пахнет лес. (плотник)
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Слайд 11
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Слайд 12
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Слайд 13
	11, 12, 13 Задание «Что лишнее?»

На каждом слайде изображение четырех предметов, один из них лишний. Необходимо выбрать лишний предмет, и объяснить, почему он выбрал  именно этот предмет.
Слайд 11 Лишний предмет (гвоздь), по щелчку, он исчезает, а другие предметы остаются
Слайд 12 Лишний предмет (ведро), по щелчку, он исчезает, а другие предметы остаются.
Слайд 12 Лишний предмет (топор), по щелчку, он исчезает, а другие предметы остаются.
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Слайд 14
	14 Задание «Построй дом для животных»
Называем животных (собака, корова, коза, лошадь). 
Из строительного материала (деревянные кубики) нужно построить дом для животного.
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Слайд 15
	15. Выполнив все задания, ребёнок увидит надпись:

«Спасибо вам за работу!»



Алгоритм использования мультимедийной,
дидактической  игры «Это интересно» 
для детей старшего дошкольного возраста
 
Описание работы с алгоритмом использования электронной дидактической мультимедийной игры в образовательном процессе.
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Слайд 1
	1.Титульный.
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Слайд2
	2. Цель: упражнять детей в умении определять название профессии по названиям действий.
Задачи:
1. Закреплять навыки количественного и порядкового счёта в пределах 10.
2. Учить характеризовать особенности знакомых геометрических фигур.
3. Совершенствовать пространственные и временные ориентировки.
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Слайд 3
	3.Детям предлагается посмотреть на картинки на первом слайде и убрать лишние, объяснить свой выбор. При щелчке картинки с предметами круглой формы остаются, а треугольной и квадратной исчезают.
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Слайд 4
	4.Назвать профессию.
Загадка
Он в скафандре, со страховкой
Вышел на орбиту.
Кораблю поправил ловко
Кабель перебитый. (Космонавт)
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Слайд 5
	5.Воспитатель предлагает детям вспомнить и назвать части суток. Затем воспитатель предлагает детям посмотреть на четвертый слайд и расставить картинки по порядку. При щелчке мыши картинки перемещаются на свои места.
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Слайд 6
	6.Воспитатель предлагает детям назвать, какие они знают геометрические фигуры. После этого детям предлагается поиграть в игру «Строим дом для пушинки».   Дети из геометрических фигур строят дом, объясняя, какая фигура подойдёт для крыши, окошка, двери, трубы. Воспитатель предлагает посмотреть на цифру около дома и назвать её (5). Предлагает посчитать, сколько фигур мы использовали для строительства дома, если тоже 5, то дети кликают на цифру и она исчезает, а на её месте появляется пушинка.
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Слайд 7
	7.Люди, какой профессии строят дома (Ответы детей)
Кирпичи кладет он в ряд,
Строит садик для ребят
Не шахтер и не водитель,
Дом нам выстроит... 
Ответ: Строитель
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Слайд 8
	[bookmark: _GoBack]8.Воспитатель предлагает детям рассмотреть цифры, назвать их и подобрать, подходящую к картинке с животными. Объяснить свой выбор. При щелчке не нужные циферки исчезает, а цифра 4 пододвигается к картинке, с изображением  4  животных.
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Слайд 9
	9.Люди, какой профессии лечат животных?
Доктор, но не для детей,
А для птиц и для зверей.
У него особый дар,
Этот врач – (ветеринар)
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Слайд 10
	10.Воспитатель предлагает детям назвать цифру (4). Теперь посчитать, сколько предметов или персонажей на каждой картинке. Нужно оставить только подходящие картинки. При щелчке не нужные картинки исчезают.
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Слайд 11
	11.Дети отгадывают загадки: 
1.Снаружи смотришь – Дом, как дом, но нет жильцов обычных в нем. В нем книги интересные стоят рядами тесными. На длинных полках вдоль стены вместились сказки старины, И Черномор, и царь Гвидон, И добрый дед Мазай… 
Как называют этот дом? Попробуй, угадай! (библиотека)
2.Хозяин книг и книжный лекарь, так кто же он? (библиотекарь)
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Слайд 12
	12.Молодец! 
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