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Введение. Общие сведения об электронном средстве обучения «Математика. 2-4 классы»

Электронное средство обучения (ЭСО) «Математика. 2-4 классы» представляет собой набор интерактивных моделей (тренажеров) и упражнений, которые учитель может использовать на уроке в дополнение с другими средствами обучения математике во 2-4 классах.
Интерактивные модели (тренажеры) могут использоваться: как на этапе объяснения нового материала, так и на этапе закрепления ранее изученного  материала. На тренажерах учитель  и дети конструируют задания самостоятельно. Это позволяет использовать тренажеры для работы с большим количеством вариантов текстовых задач, примеров, геометрических фигур, выражений и т.д.

Интерактивные упражнения рекомендуются для использования на этапе закрепления изученного материала. Они представляют собой комплексы заданий с возможностью проверки правильности выполнения каждого задания. Задания в упражнении расположены с нарастающей сложностью. 

1. Педагогические цели применения электронного средства обучения «Математика. 2-4 классы»

Обучение с применением ЭСО «Математика. 2-4 классы» позволяет обеспечить реализацию принципа наглядности обучения на современном, высокотехнологичном уровне. По сравнению с традиционными компонентами учебно-методического комплекса по математике реализация принципа наглядности средствами ЭСО отличается рядом особенностей, которые помогают в достижении следующих целей:

1.Показать в динамике те математические понятия и способы деятельности, которые с меньшей эффективностью иллюстрируются с применением традиционных наглядных средств. 
Рассмотрим некоторые примеры.

Скорость сближения и удаления двух объектов.

Понятие скорости сближения или удаления двух объектов сложно осознается детьми, и причина, как правило, кроется в том, что показать этот процесс в динамике в условиях классной комнаты весьма затруднительно. ЭСО позволяет показать ребенку сближение или удаление тел в «быстром» темпе, что помогает детям сразу «схватить» суть наблюдаемого процесса.

Определение протяженности события и времени по часам

Показать в классе на модели бумажных часов «ход времени» сложно, так как движение часовой и минутной стрелки связаны между собой. Компьютерная модель часов позволяет наблюдать «ход времени» в быстром темпе, определять протяженность события в часах, минутах и даже сутках, а также начало события и его конец на наглядно-практической основе.

Сравнение предметов по массе и измерение массы. 

Возможности использования в классе настоящих рычажных весов, как правило, ограничены. По этой причине изучение такой важной величины, как масса, может проходить на формальном уровне, с использованием только статичной наглядности учебника. Компьютерная визуализация позволяет показать движение чашек весов вверх или вниз в зависимости от того, какова масса положенного на них груза.

2.Сделать работу учителя и ребенка на уроке с применением наглядности более удобной и комфортной.

Рассмотрим некоторые примеры.

Использование непозиционного и позиционного абака.

Использование в классе непозиционного и позиционного абака в качестве средств обучения часто ограничивается фронтальным показам образца работы с абаком самим учителем, поскольку в индивидуальном варианте работы абаки не очень удобны – бумажные полоски и квадраты ребенку трудно сохранить, а при использовании они требуют особой внимательности и аккуратности. Позиционные абаки (абаки со спицами) могут быть даже небезопасными при индивидуальной работе. Яркая и динамичная визуализация процессов заполнения разрядных единиц на компьютерных моделях позволяет ребенку хорошо понять суть наблюдаемых изменений, увидеть, как числа образуются и как с ними можно выполнять арифметические действия.

Работа со схематическим чертежом при поиске решения задачи.

ЭСО позволяет делать схематический чертеж к задаче быстро и красиво. Применение интерактивной доски позволяет показать всему классу четкие, понятные и красивые схемы. Возможность изменять схему, окрашивать ее части разным цветом значительно обогащают возможности построения схем к текстовым задачам.
Работа с меркой при изучении величин «длина» и «площадь».

Использование условной мерки еще до знакомства со стандартной меркой (сантиметром, квадратным сантиметром) при сравнении длин или площадей фигур является очень полезным упражнением. Однако на практике не всегда удобно измерять длины предметов и площади фигур условными мерками и сравнивать полученные результаты, поскольку нужно или иметь под рукой много одинаковых мерок, или запоминать все промежуточные результаты. Компьютерная модель позволяет сделать процесс «наложения» условных мерок на измеряемый объект удобным и привлекательным для ребенка процессом.

3.Обеспечить индивидуальный темп изучения учебного материала.

Все задания в компьютерных упражнениях предусматривают обязательную обратную связь с учеником о том, верно или неверно выполнено задание. Поэтому ребенок может выполнять все серию из нескольких заданий в индивидуальном, комфортном для себя темпе.

4.Содействовать повышению интереса к урокам математики за счет привлекательности и эстетичности используемой наглядности, ее динамического характера.

Яркая анимация позволяет сделать обучение математике живым и эмоциональным процессом, проводить обучение в игровой, занимательной форме. Это помогает сделать более привлекательным для ребенка процесс выполнения ряда тренировочных упражнений на отработку вычислительных навыков, повышает интерес к занятиям математикой.
2. Содержание электронного средства обучения «Математика. 2-4 классы»

В структуру ЭСО «Математика. 2-4 классы» входят следующие разделы:

1.«Интерактивные модели (тренажеры)». При выборе конкретного тренажёра ребенок сможет выполнить задания с различным содержанием в рамках «тематического поля» данного тренажера. Эти задания могут предлагаться учителем или составляться учеником самостоятельно. При необходимости ученик может получить «подсказку» – посмотреть демонстрацию правильной последовательности работы с интерактивными элементами моделей (использованием кнопок и меню). 

2.«Упражнения». Содержит перечень упражнений на закрепление изученных тем программы начального обучения математике. В этом разделе предусмотрен обязательный автоматизированный контроль за правильностью выполнения каждого задания.

3.«Методические материалы».  В этом справочном блоке содержатся методические рекомендации, раскрывающие особенности применения ЭСО в образовательном процессе, а также  руководство пользователя с информацией по техническому сопровождению ЭСО. 

3. Оpганизация учебной деятельности при использования интерактивных моделей (тренажеров)

Интерактивные модели (тренажеры) могут быть использованы учителем как при объяснении нового материала, так и при работе над ранее изученным материалом. С содержательной стороны работа школьника на экране соответствует его индивидуальной работе с раздаточным материалом на парте или в тетради. Однако с точки зрения формы работа с тренажером, как правило, более комфортна и привлекательна для ребенка, позволяет с большей эффективностью визуализировать изучаемые математические понятия и способы деятельности.

Позитивный эффект от работы с интерактивными моделями (тренажерами) может быть усилен с помощью интерактивной доски, которая помогает учителю сделать уроки еще более живыми и привлекательными. Учителя смогут использовать управление интерактивной доской, чтобы преподнести изучаемый материал фронтально всему классу захватывающими и динамическими способами. Интерактивная доска позволит моделировать абстрактные идеи и понятия, не прикасаясь к компьютеру, изменить модель, перенести объект в другое место экрана или установить новые связи между объектами. 

На этапе работы с интерактивными упражнениями возможно использование компьютерного класса для организации индивидуальной деятельности учащихся. При отсутствии такой возможности, упражнения могут выполняться учениками на интерактивной доске или нескольких компьютерах, которые находятся непосредственно в классе.

Перечень тем учебной программы, которые могут быть изучены с помощью интерактивных моделей (тренажеров) показан в табл. 1.

Таблица 1

Интерактивные модели (тренажеры) ЭСО 
и темы программы по математике

	№
	Название интерактивной модели (тренажера)
	Тема
	Классы

	1
	Строитель 
	Устная и письменная нумерация чисел.
	2, 3, 4 

	2
	Сложение и вычитание
	Письменное сложение и вычитание
	2, 3, 4 

	3
	Конструктор выражений
	Чтение и запись выражений, порядок действий в выражениях со скобками и без скобок
	2, 3, 4

	4
	Задача: условие и вопрос 


	Структура текстовой арифметической задачи
	2, 3, 4

	5
	Чертежник
	Решение текстовых арифметических задач
	2, 3, 4

	6
	Решение задачи
	Решение текстовых арифметических задач с пропорциональными величинами
	3, 4

	7
	Движение
	Решение текстовых арифметических задач на движение
	3, 4

	8
	Доли
	Доли и дроби
	3, 4

	9
	Измерения (1)
	Величины: длина 
	2

	10
	Измерения (2)
	Величины: площадь 
	2, 3, 4

	11
	Весы
	Величины: масса
	2, 3, 4

	12
	Часы (1)
	Величины: время
	2, 3, 4

	13
	Часы (2)
	Величины: время
	2, 3, 4

	14
	Меры
	Единицы измерения величин: длина, площадь, масса, время. 
	2, 3, 4

	15
	Кубики
	Геометрический материал: конструирование
	2, 3, 4

	16
	Счетные палочки
	Геометрический материал: конструирование
	2, 3, 4

	17
	Игры с обручами
	Логическая подготовка: классификация по одному и двум признакам
	2


3.1.Интерактивная модель (тренажер) «Строитель»

Этот тренажер  предназначен для изучения устной и письменной нумерации чисел в различных концентрах. С помощью тренажера  числа можно иллюстрировать на непозиционном абаке (абаке с полосками) и позиционном абаке (абаке со спицами).

Дети могут вначале составить число на абаке, а потом сделать соответствующую запись числа с помощью карточек с цифрами. Возможны и «обратные» задания: вначале дети записывают число, а потом иллюстрируют его на абаке. В каждом случае компьютер может проверить правильность выполнения задания.

Например, слева (на непозиционном абаке)  мы можем выбрать несколько  полосок, которые обозначают десятки, и несколько квадратов, которые обозначают единицы. Чтобы удалить полоску или квадрат, нужно нажать на них левой кнопкой мыши. Для записи числа нужно перетащить нужные карточки в соответствующие ячейки под абаком.  Если нажать на кнопку «проверь себя», можно узнать, верно ли выполнено задание. Верно записанное число подсвечивается зеленым цветом, а неверное записанное  – красным.

На абаке справа (позиционном абаке) число можно показать по-другому. Для этого нужно разместить шарики на спице десятков на спице единиц. Чтобы удалить шарик, нужно нажать на него левой кнопкой мыши. После того, как число показано на абаке а записано с помощью карточек, можно с помощью кнопки  «проверь себя», узнать, верно ли записано число. Исправить ошибки можно с помощью кнопки «сброс».
Если на спице единиц находится 10 шариков, появляется синяя стрелка, направленная влево, которая обозначает, что можно заменить 10 шариков на спице единиц одним шариком на спице десятков. Для этого нужно нажать мышью на синюю стрелку.

Зеленая стрелка, направленная вправо, обозначает, что этот шарик можно заменить десятью шариками на спице, которая обозначает предыдущий разряд. Для этого нужно нажать мышью по зеленой стрелке.

3.2.Интерактивная модель (тренажер) «Сложение и вычитание»

Тренажер предназначен для формирования умения выполнять письменное сложение и вычитание. 

На клетчатом поле можно записать пример на сложение или на вычитание. Ответ можно найти с помощью абака. Если нужно сложить числа, то сначала на абаке показывается первое слагаемое, а потом добавляются все разрядные единицы второго слагаемого, начиная с единиц. На абаке хорошо иллюстрируются случаи образования старшей разрядной единицы и перехода через разряд (подробное описание дано к тренажеру «Строитель»). Полученный ответ записывается с помощью карточек.
Зеленая галочка возле примера говорит о том, что сложение выполнено верно. Красная галочка означает, что в вычислениях допущена ошибка.

Если нажать на кнопку «проверь себя», можно увидеть, верно ли выполнена иллюстрация примера на абаке.

Также можно выполнять письменное вычитание. Для иллюстрации примера на абаке сначала показывается уменьшаемое. Потом  удаляются единицы вычитаемого. Шарик со спицы абака можно убрать щелчком по нему левой кнопкой мыши.  Если нужно, можно один шарик со спицы старшего разряда заменить десятью шариками на спице предыдущего разряда. Для этого нужно нажать по зеленой стрелке.

Ответ к примеру записывается под чертой.  Зеленая галочка означает, что вычитание выполнено верно. Кнопка «проверь себя» покажет, верно ли выполнена иллюстрация на абаке.

3.3.Интерактивная модель (тренажер) «Конструктор выражений»

Тренажер служит для составления  выражений из чисел, знаков арифметических действий  и скобок. Весь материал, предназначенный для построения выражений, находится на карточках, расположенных на специальной панели. На карточках изображены цифры, знаки действий, скобки, буквы a, b, c (эти латинские буквы используются для составления буквенных выражений). Чтобы приступить к построению любого выражения, достаточно зацепить соответствующую карточку мышью и перетащить ее на панель для составления выражения, имеющую внешний вид классной доски. Затем выполнить то же самое со следующей карточкой и т.д. Карточки, которые уже «встроены» в выражение, также можно перемещать с помощью мыши, изменяя их взаимный порядок или возвращая обратно на панель с карточками. 

Есть также специальные карточки маленького размера для обозначения порядка действий в выражениях. Ко всем выражениям можно записать их значения. Компьютер может проверить не только правильность вычислений, но и верность указания порядка действий. Для проверки правильности расстановки порядка действий нужно сначала найти и записать значение выражения.
3.4.Задача: условие и вопрос

Тренажер служит для формирования умения выделять составные части текста задачи (условие и вопрос, или требование задачи). Нужно проанализировать текст задачи и определить, какие предложения относятся к условию задачи, а какие являются требованием задачи. 

В тренажере есть банк задач. После нажатия кнопки с номером задачи текст этой задача предъявляется для анализа. После прочтения задачи нужно мышью перетянуть все компоненты условия задачи  в специальный блок с названием «условие задачи», а все компоненты требования задачи – в специальный блок с названием «вопрос задачи».

Если выбор сделан неверно, карточка с текстом возвращается на прежнее место.

3.5.Интерактивная модель (тренажер) «Чертежник»

Тренажер учит делать схематические рисунки и схематические чертежи к задаче. 

Для работы в верхней части клетчатого поля есть несколько кнопок. С помощью первой слева кнопки  можно построить прямоугольник. С помощью второй слева кнопки  можно этот прямоугольник скопировать. Можно раскрасить прямоугольники в разные цвета – для этого нужно выделить прямоугольник и выбрать нужный цвет  на специальной панели справа. Третья кнопка удаляет рисунок. Следующая кнопка позволяет разбить прямоугольник на несколько равных частей.

Также можно делать подписи к схематическому рисунку. Например, нам нужно показать, что в ящике находится несколько килограммов фруктов. Для этого построим  прямоугольник. Число, которое автоматически появляется на прямоугольнике,  обозначает количество клеток, из которых состоит прямоугольник. Это число можно убрать. Для этого нужно выделить прямоугольник и ввести нужное числовое значение в текстовую строку справа.

Иногда нужно подписать общее значение для группы прямоугольников. Это можно сделать  с помощью стрелок – горизонтальных или вертикальных. Для этого нужно щелкнуть по кнопке с изображением  выбранной стрелки, обвести курсором мыши несколько объектов, выделить появившуюся стрелку и ввести в текстовой строке соответствующее значение.
В тренажере можно работать не только с прямоугольниками, но и с отрезками. Работа с отрезками выполняется в нижней части рабочего пространства. Здесь есть те же кнопки, о которых было рассказано выше. С их помощью можно строить схематические чертежи, вносить в них исправления, подписывать значения –  как и при работе с прямоугольниками.
Кроме того, для отмены ошибочно выбранной кнопки предусмотрена комбинация клавиш Ctrl+Z на клавиатуре.
3.6.Интерактивная модель (тренажер) «Решение задачи»

Тренажер служит для формирования умения решать задачи с помощью краткой записи текста задачи и чертежа.

Сначала можно поупражняться в составления краткой записи текста задачи. Для этого на экране есть основа: таблица из трех столбцов и двух строк. Для работы в таблицу сначала вводятся необходимые названия величин (скорость, время, расстояние; цена, количество, стоимость и др.).  Потом в таблицу вводятся нужные числовые данные.

Далее можно попробовать построить схематический чертеж к этой же задаче. Инструменты, которые при этом используются, аналогичны тем, которые уже подробно описаны в  тренажере «Чертежник».

В завершение ученик записывает решение задачи в специально отведенной области (на клетчатом поле), перетаскивая мышью нужные цифры и знаки действий.
Кроме того, для отмены ошибочно выбранной кнопки предусмотрена комбинация клавиш Ctrl+Z на клавиатуре.
3.7.Интерактивная модель (тренажер) «Движение»

Тренажер учит делать схематические чертежи к задачам на движение. Тренажер позволяет также наблюдать, как перемещаются объекты в различных ситуациях.

Для работы в верхней части поля есть несколько кнопок. Вначале с помощью верхней кнопки нужно выбрать единицы измерения скорости – метры в секунду или километры в час.

С помощью первой слева кнопки можно построить отрезок, который обозначает, например, все пройденное  расстояние. После этого появляется текстовое поле справа. В него введем нужное нам значение расстояния – например, 20 км. Достаточно ввести только число 20, наименование «километры» появляется на схеме автоматически, потому что мы заранее выбрали соответствующие единицы скорости (в нашем случае – километры в час).

В наборе кнопок есть специальная кнопка с синим кружком, которой можно обозначить движущийся объект. Допустим, на схематическом чертеже мы хотим показать, что навстречу друг другу вышли два пешехода. Для этого нужно  щелкнуть по кнопке с кружком и перенести кружок в нужную точку сначала в начале, а потом в конце отрезка. При этом над кружками, которые фиксируются в начале и в конце отрезка, появляется стрелка, показывающая направление движения объекта, заданное по умолчанию («вправо»).

Для кружка слева введем значение скорости – например, 6 километров в час. Для этого щелкнем по кружку (выделим его) и запишем число 6 в текстовой  строке справа.

Для второго кружка сначала изменим направление стрелки, выбранное по умолчанию. Для этого щелкнем по кружку (выделим его) и отметим нужное нам направление движения на текстовой панели справа (это направление «влево») Теперь выделим этот синий кружок и введем значение скорости второго пешехода – например, 4 километра в час.

На тренажере можно посмотреть, как двигались пешеходы навстречу друг другу. Пусть время их движения – 2 часа. Если ввести это число в специальном окошке внизу, отрезок шкалы времени (горизонтальный отрезок в нижней части рабочего поля) разобьется на два равных отрезка – это 2 часа движения. 

Теперь при нажатии кнопки «пуск» (зеленый символ справа от шкалы времени, направленный вправо) мы сможем увидеть, как двигались наши пешеходы. Кнопка «назад» (зеленый символ справа от шкалы времени, направленный влево) возвращает указатель на шкале времени и кружки в начальное положение. Кнопка «пауза» (центральный зеленый символ) позволяет остановить движущиеся объекты в любой момент – например, через один час движения. 

Кроме того, можно управлять движением объектов, перемещая курсором указатель на шкале времени.

В верхней части окна есть кнопки, которые помогают работать со схематическим чертежом. Например, мы можем поставить флажок, который покажет предполагаемое место встречи пешеходов. Работа  с  остальными кнопками  подробно описана в тренажере «Чертежник».

Специальные кнопки справа позволяют сохранить рисунок, а потом снова вернуться к нему. 
Кроме того, для отмены ошибочно выбранной кнопки предусмотрена комбинация клавиш Ctrl+Z на клавиатуре.
3.8.Интерактивная модель (тренажер) «Доли»

Тренажер учит обозначать доли, которые показаны на схемах.

В верхней части рабочего поля можно начертить прямоугольник и разделить  его на несколько равных частей с помощью специальной кнопки. Например, мы разделили прямоугольник на 3 равные части. Можно закрасить одну  долю  каким-нибудь цветом  –  для этого есть специальные цветные кнопки в правой части рабочего поля. Теперь можно записать, какую часть прямоугольника закрасили. В приведенном примере для этого под чертой размещают карточку с цифрой 3, потому что прямоугольник  разделили на 3 равные части, а над чертой– карточку с цифрой 1, т.к. закрасили только 1 часть

Также в нижней части рабочего поля можно начертить отрезок и тоже разделить  его на равные части – например, на 4 равные части. Можно закрасить несколько этих частей (например, 3)  каким-нибудь цветом и потом записать, какую часть отрезка мы закрасили. Для этого под чертой размещают карточку с цифрой 4, потому что в нашем примере мы разделили отрезок на 4 равные части, а над чертой дроби – карточку с цифрой 3, т.к. мы закрасили только 3 части.
Кроме того, для отмены ошибочно выбранной кнопки предусмотрена комбинация клавиш Ctrl+Z на клавиатуре.
3.9.Интерактивная модель (тренажер) «Измерения (1)»

Тренажер служит для формирования умения сравнивать длины предметов с помощью процедуры измерения условной меркой, а также пользоваться линейкой.

На рабочем поле сначала нужно выбрать рисунки предметов, которые будут сравниваться по длине. Для этого на специальной панели слева и справа  нужно открыть списки из 4-х предметов: карандаш, ручка, кисточка, счетная палочка. После этого  выбираются два предмета для сравнения. 

Длины предметов можно изменить, потянув мышью за синюю точку в конце предмета. Для сравнения предметов имеются мерки: кнопка,  скрепка, ластик. При этом скрепка по длине равна двум кнопкам, а ластик – трем кнопкам. Эти соотношения могут помочь сравнивать длины в проблемных ситуациях (когда вдоль измеряемого предмета не укладывается целое количество выбранных мерок).

Для работы нужно зацепить мышью выбранную мерку и приложить ее под измеряемый предмет. Сделать это нужно аккуратно – так, чтобы мерка сначала слегка «наехала» на поверхность предмета.  Иначе компьютер «не поймет», что мерку нужно приклеить к предмету, и придется начинать новую попытку.

В простых ситуациях достаточно использовать одну мерку.  Например, вдоль карандаша поместилось 7 кнопок, а вдоль кисточки – 5 кнопок. Значит, карандаш длиннее кисточки. В более сложных ситуациях можно добавлять меньшие мерки и при сравнении предметов учитывать, сколько вдоль них поместилось мерок одного и другого вида.
Внизу рабочего поля видны карточки со словами «Больше», «Меньше», «Равно». После практической работы из этих карточек составляется нужное предложение - например: «Длина кисточки больше длины карандаша». Верность выполнения  проверяется с помощью кнопки «Проверь себя».

Для проверки результата можно также воспользоваться линейкой. Для этого нужно выделить закладку со словом «Линейка», зацепить линейку мышью и приложить к измеряемому предмету. 

3.10.Интерактивная модель (тренажер) «Измерения (2)»

Тренажер учит сравнивать площади фигур с помощью условных мерок, а также пользоваться палеткой. 

На рабочем поле сначала нужно выбрать геометрические фигуры, которые будут сравниваться  по площади. Для этого на специальной панели слева нужно открыть два списка фигур и выбрать две из них для сравнения.  В списке фигур фигуры названы так:  прямоугольник, треугольник, овал, многоугольник.  Фигуры можно изменять, потянув мышью за синюю точку. Для сравнения фигур по площади используются три разные по площади мерки: марка,  ластик и листок блокнота. При этом ластик по площади состоит из двух марок, а листок блокнота – из четырех. Эти соотношения могут помочь выполнить сравнение фигур по площади в проблемных ситуациях.
Для работы нужно зацепить мышью выбранную мерку и положить ее на поверхности измеряемой фигуры. В простых ситуациях достаточно использовать одну мерку.  Например, на поверхности  прямоугольника  поместилось 4 ластика, а на поверхности шестиугольника – 6 ластиков. Значит, прямоугольник меньше  шестиугольника. В более сложных ситуациях можно добавлять меньшие мерки и при сравнении фигур учитывать, сколько на их поверхности поместилось мерок одного и другого вида. Полезно также, чтобы ученик догадался, что если ему нужно расположить ластик вертикально (по умолчанию ластик кладется только горизонтально), то можно этот ластик заменить двумя марками, расположив их друг над другом.

Внизу рабочего поля видны карточки со словами «Больше», «Меньше», «Равно». После практических действий с мерками и определения результата сравнения из карточек составляется нужное предложение, например: «Площадь треугольника больше площади прямоугольника». Проверить верность ответа можно с помощью кнопки  «Проверь себя».

Для проверки своего предположения можно также воспользоваться палеткой. Для этого нужно выделить закладку со словом «Палетка», зацепить палетку мышью, приложить к измеряемой фигуре и подсчитать количество полных и неполных квадратных сантиметров. После этого можно воспользоваться известным детям правилом нахождения площади фигуры с помощью палетки (к количеству полных квадратов прибавить  количество неполных квадратов,  разделенное на 2).
3.11.Интерактивная модель (тренажер) «Весы»

Тренажер  показывает, как пользоваться весами для сравнения масс предметов и определения массы предмета.

На экране в центре расположены рычажные весы, внизу – предметы для взвешивания. Кроме того есть специальная панель  с гирями-разновесами, панель с карточками, на которых написаны цифры, и отдельная таблица для записи результатов взвешивания.
Для сравнения масс предметов можно положить один предмет на одну чашку весов, потянув его мышью, а другой предмет - на другую чашку весов. По положению чашек весов можно сразу определить,  отличаются ли массы предметов (тяжелее – легче), или они одинаковы.
Если чашки весов не пришли в равновесие (например, арбуз легче тыквы), можно их уравновесить,  добавив на чашку с более легким предметом другие предметы или гири. Например, можно положить рядом с арбузом   кочан капусты.  Видно, что весы в это случае приходят в равновесие, значит, масса тыквы такая же, как  масса арбуза вместе с кочаном капусты? .

Также можно определить массу предмета с помощью гирь. Если положить на одну чашу весов, например, кочан капусты, а на другую – две гири в 1 кг, весы приходят в равновесие. Значит, масса капусты – 2 кг. Это значение можно ввести в таблицу.
Если мы верно определили значение массы, в соответствующей строке таблицы появляется зеленая галочка, если ошиблись – красная галочка.

Массы некоторых предметов (например, арбуз, тыква, кочан капусты) определяются сразу, одним взвешиванием. Массы других предметов (например, яблоко, лимон) определяются только несколькими взвешиваниями через соотношение с массами других предметов. При этом фактически составляется "уравнение" на предметном уровне.
3.12.Интерактивная модель (тренажер) «Часы (1)»

Тренажер учит правильно пользоваться  часами: определять время по часам, устанавливать требуемое время  на циферблате часов.
На экране – часы и табло под ними для введения числового значения времени. На часах две стрелки - часовая и минутная. Часы можно подводить вперед или назад, взявшись мышью за минутную или часовую стрелку. 

Можно сначала установить стрелки на циферблате, а потом ввести эти показания часов в табло  с помощью карточек с цифрами, которые находятся на отдельной панели рядом с часами. Нажав на кнопку «Проверь себя» можно узнать, верно ли записано показанное на циферблате время. Если запись сделана неверно, на циферблате часов появляются дополнительные стрелки бледного цвета, которые показывают введенное на  табло значение времени.

Можно выполнить и «обратные» задания: вначале вписать значение времени на табло, а потом установить это время на циферблате часов. Точно так можно проверить правильность выполнения задания с помощью кнопки «Проверь себя».


На табло можно записывать показания часов по-разному: и с помощью однозначных чисел (1 ч 00 мин), и с помощью двузначных чисел (13 ч 00 мин).
3.13.Интерактивная модель (тренажер) «Часы (2)»

С помощью тренажера можно определять время начала события, окончания события и продолжительности события.  В рабочем окне видны два циферблата часов с табло под каждым. На часах слева отмечают время начала события, на часах справа –  время окончания события. На каждых часах есть две стрелки – часовая и минутная. Любые часы можно подводить вперед или назад, взявшись мышью за минутную или за часовую  стрелку. Под  каждым циферблатом есть табло для записи показаний часов. Между циферблатами есть отдельное табло. В него нужно занести продолжительность времени между показаниями первых и вторых часов. 

Стрелка в центре экрана обозначает вид задания. Если стрелка направлена вправо, то нужно установить на часах справа  и записать на табло под часами, в котором часу событие завершилось. При этом будет известно время начала события – например, 1 час  и продолжительность события – например, 2 часа. Можно установить на часах справа искомое время. Это 3 часа. Кнопка «Проверь себя» позволяет проверить выполнение задания.

Если стрелка направлена влево, можно выполнить похожее задание на определение начала события. Если стрелка направлена вверх – можно найти продолжительность события.

3.14.Интерактивная модель (тренажер) «Меры»

С помощью тренажера можно упражняться в переводе числовых значений величин из больших единиц в меньшие или из меньших единиц в большие. На экране изображен «числовой автомат», похожий на автомат для продажи напитков. Слева – 4 закладки для выбора величины: длина, площадь, масса и время. Выбрав одну из величин щелчком мыши по соответствующей закладке, можно записать именованное число на одной стороне «числового автомата». Для этого сначала нужно ввести цифры (панель с карточками находится справа), а потом – единицы измерения величины. После этого с другой стороны автомата можно записать другие единицы измерения величины, в которых нужно выразить введенное  число, и записать с помощью карточек с цифрами результат перевода.

Нажав на кнопку «Проверь себя», можно проверить верность выполнения задания. Если задание выполнено верно, автомат «выдает» банку с напитком в качестве приза.

3.15.Интерактивная модель (тренажер) «Кубики»

Данная модель предназначена для формирования пространственного мышления на основе деятельности конструирования из геометрических объектов – кубов. "Кубики" - естественный пространственный конструктор, знакомый всем школьникам с раннего детства. Компьютерный вариант "Кубиков" отличается большей свободой конструирования: в нем отсутствует сила тяжести и конструкции "висят в невесомости", не рассыпаясь на части. 

Создание любой конструкции начинается с одного единственного кубика, к которому постепенно, в разных направлениях щелчком мыши начинают пристраиваться другие кубики. Для выбора соответствующего режима (добавления или удаления кубиков) есть специальные кнопки. С помощью удаления кубика можно  "прорезать дырки" в конструкциях. В любой момент всю конструкцию можно передвинуть или повернуть. Для этого нужно зацепиться мышью за фон рядом с конструкцией.

Суть заданий сводиться к построению конструкции из кубиков по заданному учителем образцу или самостоятельном конструировании произвольного образца ребенком.

В тренажере предлагается «банк» образцов конструкций, которые ребенок собирает из кубиков.

3.16.Интерактивная модель (тренажер) «Счетные палочки»

Данный тренажер имитирует хорошо знакомое каждому школьнику конструирование из палочек. На экране имеется коробка с запасом цветных счетных палочек. С помощью мыши можно перетаскивать палочки из коробки на рабочее поле. При сближении спички будут "прилипать" друг к другу. Любую палочку, которая уже лежит на рабочем поле, можно передвинуть или вернуть обратно в коробку. 

Можно собрать конструкцию из палочек по образцу, а потом переложить или убрать несколько палочек так, чтобы выполнить задание. 

В тренажере  предлагается «банк» образцов конструкций, которые ребенок может собрать из палочек. К каждому образцу предлагается задание.
Данный тренажер может быть также использован для выполнения иллюстраций к задачам с геометрическим содержанием. Например, можно предложить детям построить из палочек различные модели геометрических фигур. Полезны также задания на трансформацию построенных фигур. Например, сначала дети строят прямоугольник, а потом им предлагается положить палочку так, чтобы получилось 2 квадрата, и т.п.

3.17.Интерактивная модель (тренажер) «Игры с обручами»

Данный тренажер предназначен для формирования представлений о классификации предметов по одному или двум критериям. В основе осуществления классификации лежит диаграмма Эйлера-Венна. Предусмотрена работа с разными группами объектов: «геометрические фигуры», «животные», «растения».

При работе можно выбрать либо вариант игры с одним обручем, либо – с двумя обручами. Возле каждого обруча нужно расставить указатели (критерии для классификации), выбрав их словесные формулировки из выпадающего меню под окружностями (например,  «фрукты», «квадраты», «красные» и т.п.).
Для работы предлагаются три группы предметов: геометрические фигуры, представители флоры, представители фауны. 

Сначала выбирается группа предметов. Для этого нужно щелкнуть мышью по соответствующему символу. При этом появляются примеры предметов этой группы. Например, если щелкнуть по символу геометрической фигуры, появится набор геометрических фигур. Теперь нужно перетянуть мышью изображения предметов и расположить их внутри или вне окружности в соответствии с указателем (критерием для классификации).
Компьютер проверяет правильность выполнения задания с помощью кнопки «Проверь себя» . Верно расположенные фигуры подсвечиваются зеленым цветом, а неверно расположенные – красным.
Особенность работы с тренажером заключается в том, что фигуры нужно стараться располагать на некотором расстоянии от границ областей (обручей). Если фигура соприкасается с обручем или очень близко к нему расположена, компьютер может неверно проверить выполнение задания.

4. Оpганизация учебной деятельности при использования упражнений

Комплекс упражнений предназначен для закрепления изученного материала. В каждом упражнении предусмотрена серия заданий, предлагаемых по принципу «от простого – к сложному». В нижней части экрана выставлены все номера заданий в данном упражнении. Количество заданий в каждом упражнении может быть различным. Если отдельное задание ребенок выполняет верно, на номере задания появляется метка зеленого цвета, если ошибочно – метка красного цвета.

При верном выполнении каждого из заданий предусмотрен «бонус»: как правило, в соответствии с названием задания, происходит какое-либо событие: отплывают лодки, уезжает поезд, приземляется на площадку парашютист и т.п.  Кроме того, есть  «бонус», который является сквозным, общим для всех упражнений. При верном выполнении заданий в рамках одного упражнения на экране постепенно собирается группа забавных персонажей: ежик, кот, собака и медведь.

Перечень тем учебной программы, которые могут быть закреплены с помощью комплекса интерактивных упражнений, показан в табл. 2.

Таблица 2

Упражнения ЭСО и  темы программы по математике

	№
	Название упражнения
	Тема
	Классы

	1
	Отправь поезд
	Устная и письменная нумерация чисел.
	2, 3, 4 

	2
	Найди разрядные слагаемые 
	Разрядный состав чисел
	2, 3, 4

	3
	Попади в лунку
	Устные приемы вычислений
	2, 3, 4

	4
	Раздели с остатком
	Деление с остатком
	3, 4

	5
	Причаль к берегу
	Письменное сложение и вычитание
	2, 3, 4 

	6
	Выполни умножение
	Письменное умножение
	3, 4

	7
	Выполни деление
	Письменное деление
	3, 4

	8
	Помоги парашютисту
	Чтение и запись выражений, порядок действий в выражениях со скобками и без скобок
	2, 3, 4

	9
	Подбери ключик
	Сравнение чисел и значений выражений
	2, 3, 4

	10
	Собери яблоки
	Составление текстовых арифметических задач
	2, 3, 4

	11
	Загрузи машину (1)
	Схематические чертежи и иллюстрации к текстовым арифметическим задачам
	2, 3, 4

	12
	Загрузи машину (2)
	Схематические чертежи и иллюстрации к текстовым арифметическим задачам
	2, 3, 4

	13
	Построй башню
	Краткие записи и схематические чертежи к  текстовым арифметическим задачам с пропорциональными величинами
	3, 4

	14
	Поймай рыбку
	Схематические чертежи к текстовым арифметическим задачам на движение
	3, 4

	15
	Запусти шарики (1)
	Доли и дроби
	3

	16
	Запусти шарики (2)
	Доли и дроби
	3

	17
	Открой сундучки
	Единицы измерения величин: длина, площадь, масса, время. 
	2, 3, 4

	18
	Разгадай кроссворд
	Комбинированная работа: устные приемы вычислений, единицы измерения величин, нумерация и др.
	2, 3, 4

	19
	Раскрась картинку
	Логическая подготовка: классификация по одному и двум признакам
	2


4.1.Упражнение «Отправь поезд»
Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Строитель».

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 9 заданий. Нужно загрузить на поезд полоски (квадраты) непозиционного абака или шарики позиционного абака, а также записать соответствующие числа на дверцах поезда с помощью карточек с цифрами. Если задание выполнено верно,  поезд отправляется.

Первые три задания направлены на формирование умения записывать число в соответствии с его моделью на непозиционном или позиционном абаках. 

Следующие три задания направлены на формирование умения иллюстрировать предъявленные числа на абаке. 

Последние три задания формируют умение переходить от словесной записи числа к записи с помощью цифр и к моделям на непозиционном или позиционном абаках.

Особенность работы с этим упражнением (в отличие от большинства упражнений ЭСО) – отсутствие кнопок «Отвечаю» и «Попробуй еще». Программа работает так, что неверную цифру невозможно ввести на табло, расположенное на паровозике, а при неверно проиллюстрированном на абаке числе поезд не отправляется. Поезд поедет только тогда, когда задание число будет верно показано на абаке.

4.2.Упражнение «Найди разрядные слагаемые»

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 10 упражнений

Перед учеником – изображение классной доски и ячейки с «магнитиками». На ячейках написаны круглые разрядные числа. В соответствии с условием задания (это записанное на классной доске число) из ячеек нужно взять «магнитики» с разрядными слагаемыми и расположить их на классной доске. Таким образом «набирается» разрядный состав записанного числа. 

Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.
4.3.Упражнение «Попади в лунку»

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 8 заданий, по 3 примера в каждом задании, итого – 24 примера для одного класса. 

Перед учеником - поле для гольфа с лунками, флажками рядом с ними и мячиками. На флажках записаны числа – ответы к примерам. 
Слева от площадки – 3 мячика. Нужно по очереди закатывать эти мячики на площадку, расположенную рядом. При этом справа появляется пример, который нужно решить. На флажках, где записаны разные числа,  ученик выбирает флажок с ответом к примеру и нажимает на этот флажок. Если ответ указан верно, мяч закатывается в лунку рядом с флажком. Если ученик выбрал флажок с неверным ответом – мячик остается рядом с лункой.
Особенность этого упражнения в том, что только после решения всей тройки примеров нужно нажать кнопку «Отвечаю». Если все три примера были выполнены верно, появляется зеленая «галочка» на номере задания. Если хотя бы в одном примере из тройки примеров была допущена ошибка, появляется «красная» птичка. В этом случае нужно воспользоваться кнопкой «Попробуй еще» и решить верно те примеры, в которых была допущена ошибка.

4.4.Упражнение «Раздели с остатком»

Упражнения предлагаются для 3 и 4 классов (для каждого класса  - серия из 10 заданий).

Для 3 класса каждое задание является примером на деление с остатком в концентре «Двузначные числа». Ученик должен перетянуть соответствующие цифры-карточки мышью в пустые окошки в записи примеров. Вначале в  примерах нужно определить частное и остаток, а потом -  делимое или делитель в случае, когда частное и остаток известны.

При выполнении заданий в 3 классе есть возможность выполнить схематический чертеж, который проиллюстрирует процесс деления с остатком. Для этого на экране предложен фрагмент клетчатого поля школьной тетради для моделирования примера с остатком с помощью отрезков. Особенно полезно использовать это поле для решения первых четырех примерах, где делимые представлены числами, меньшими 20. Например, ученик может создать отрезок на клетчатом поле, при необходимости увеличить или уменьшить его до нужного размера (число клеток при этом равно заданному в примере делимому). Потом можно выполнить на построенном отрезке деление по содержанию на делитель (отложить поверх отрезка новые отрезки равной длины), чтобы решить пример на деление с остатком на практической основе. 
Для 4 класса предложены 10 примеров, где нужно устно выполнить деление с остатком двузначных и трехзначных чисел на круглое двузначное число. Теоретической основой для выполнения этого деления является правило деления числа на произведение (при делении на 30, например, число сначала делится на 10, а потом результат делится на 3). Как и в серии упражнений для 3 класса, одни задания требуют найти частное и остаток, а другие – подобрать делимое или делитель.
Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

4.5.Упражнение «Причаль к берегу»
Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Сложение и вычитание».

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 10 заданий.

На парусах яхт написаны примеры «в столбик» и пустые окошки для записи ответа. Пример сначала нужно проиллюстрировать на абаке. После этого появляется панель с карточками, на которых записаны цифры. Теперь можно записать ответ в пустых окошках на парусе яхты. Если задание выполнено верно, яхта «причаливает» к берегу.

В каждом классе вначале предлагаются примеры на сложение (номера заданий 1-5), а потом – на вычитание (номера заданий 6 – 10). Примеры расположены с нарастающей сложностью.

В этом упражнении (как и в упражнении «Отправь поезд») не предусмотрены кнопки «Отвечаю» и «Попробуй еще». Программа работает так, что если ответ верный, яхта сразу отплывает к причалу, а если ответ неверный – яхта не отплывает. В этом случае нужно убрать карточки с цифрами в ответе к примеру и ввести новые.
4.6.Упражнение «Выполни умножение»

Для 3 и 4 классов предлагается серия из 10 заданий. Задания используются для отработки навыков умножения «в столбик». 

Сначала несколько упражнений предлагают найти произведение (ответ к примеру). Другие задания предлагают восстановить пропущенные цифры, когда часть вычислений записана. Для выполнения заданий вместо знаков вопроса в записи примера нужно записать цифры (перетащить карточки с цифрами мышью).
Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

4.7.Упражнение «Выполни деление»

Для 3 и 4 классов предлагается серия из 10 заданий. Задания используются для отработки навыков деления «углом». 

Сначала несколько упражнений предлагают найти частное (ответ к примеру). Другие задания предлагают восстановить пропущенные цифры, когда часть вычислений уже выполнена и некоторые цифры записаны. Для выполнения заданий вместо знаков вопроса в записи примера нужно записать цифры (перетащить карточки с цифрами мышью).

Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

4.8.Упражнение «Помоги парашютисту»
Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Конструктор выражений».

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 9 заданий. Вместе с заданием на экране появляется вертолет и из него выпрыгивает парашютист. 

Первые 3 задания направлены на определение порядка действий в предлагаемых равенствах. Карточки с порядком действий нужно расположить над записанным примером.
Следующие 3 задания направлены на формирование умения составлять выражения по их словесному описанию и находить их значение. Значение выражения вводится с помощью карточек с цифрами. 
Следующие 3 задания требуют расставить скобки, числа или знаки действий  в предъявленном равенстве так, чтобы получился заданный результат.

Если задание выполнено верно, парашютист приземляется на специальную площадку. Если при выполнении задании допущена ошибка, парашютист приземляется в лужу рядом с площадкой. 

Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

4.9.Упражнение «Подбери ключик»

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 8 заданий.

В каждом задании нужно сравнить числа и значения выражений. При этом выполнить сравнение на основе вычислений невозможно, так как в записи выражений используются не только числа, но и символы, обозначающие одинаковые числа. Во втором классе – это геометрические фигуры (одинаковые фигуры обозначают одинаковые числа), в третьем и четвертом классах – латинские буквы. Таким образом, для сравнения ребенок должен использовать понимание  зависимости между компонентами и результатами арифметических действий, а также знание  свойств арифметических действий.

Особенность работы с этим упражнением (в отличие от большинства упражнений ЭСО) – отсутствие кнопок «Отвечаю» и «Попробуй еще». Программа работает так, что при верном ответе ключик открывает домик, а при неверном – не открывает. При неверном ответе кроме того неверно введенный знак сравнения исчезает и ученик пробует выполнить задание еще раз.
4.10.Упражнение «Собери яблоки»
Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Задача: условие и вопрос».

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 8 заданий.

На экране нарисована яблоня с яблоками. Внизу находится ежик. Если задание выполнено верно, ежик «ловит» яблоко и убегает. Если задание выполнено неверно, ежик убегает без яблока.
В заданиях нужно либо выбрать вопрос из нескольких предложенных вопросов, подходящий условию задачи, либо, наоборот, выбрать условие задачи, подходящее к предложенному вопросу. В некоторых заданиях нужно выбрать такой вопрос, чтобы задача решалась заданным количеством действий, или выбрать вопрос, чтобы ответ к задаче увеличился (уменьшился). 

В некоторых случаях можно сделать не один, а два верных выбора (например, если к задаче можно предложить 2 вопроса).

Задания 1 и 2 предполагают выбор только одного верного варианта ответа.

Задания 3 и 4 предполагают выбор двух верных вариантов ответа (если выбран только один вариант, ответ считается неверным)

Задание 5 предполагает выбор только одного верного варианта ответа.

Задание 6 предполагают выбор двух верных вариантов ответа (если выбран только один вариант, ответ считается неверным)

Задания 7 и 8 предполагает выбор только одного верного варианта ответа.

4.11.Упражнение «Загрузи машину (1)»
Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Чертежник».

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 8 заданий. 

К предложенной текстовой задаче нужно сначала в нечетном номере задания (1, 3, 5, 7) выбрать из предложенных нескольких вариантов подходящий схематический чертеж, а потом, в четном номере задания (2, 4, 6, 8) схематическую иллюстрацию. 
После того, как схема выбрана, ее мышью нужно перетянуть на грузовик. Если схема выбрана верно, открывается дверь гаража. Теперь нужно ввести в появившиеся на схеме окошки числовые данные из текста задачи. Числа вводятся с клавиатуры компьютера.

Если все выполнено верно, машина выезжает из гаража.

Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

4.12.Упражнение «Загрузи машину (2)»

Это упражнение по сути аналогично предыдущему упражнению. Отличие состоит в том, что здесь подобраны другие (иногда более сложные) текстовые задачи.
4.13.Упражнение «Построй башню»
Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Решение задачи».

Предлагается серия из 8 заданий для 3 и 4 классов. 

На экране появляется текстовая задача с пропорциональными величинами, шаблон краткой записи к ней (в виде таблицы), а также шаблон схематического чертежа к задаче.
Ученик должен заполнить числовыми данными задачи шаблон краткой записи задачи (в виде таблицы), а также вписать нужные числа или знаки вопроса в шаблон схематического чертежа. Числа вводятся с клавиатуры компьютера.

Если задание выполнено верно, появляется кран, который спускает вниз кубик. При верном выполнении заданий из кубиков постепенно вырастает башня.
Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

4.14.Упражнение «Поймай рыбку»
Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Движение».

Предлагается серия из 8 задач на движение для 3 и 4 классов 

На экране – мальчик, который  ловит рыбку. Сначала к предложенной задаче на движение нужно выбрать подходящий шаблон схематического чертежа и перетащить его мышью в соответствующее поле на экране. Если шаблона выбран верно, мальчик вытаскивает рыбку и она «висит» на крючке.

Теперь нужно заполнить шаблон числовыми данными из текста задачи. Числа вводятся с клавиатуры компьютера. Если задание выполнено верно, рыбка оказывается в ведерке. 

Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

4.15.Упражнение «Запусти шарики (1)»
Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Доли».

Для 3 класса предлагается серия из 10 заданий 
В заданиях нужно записать в виде дроби, какая часть предъявленной фигуры (полоски или прямоугольника) раскрашена. Все задания составлены так, что числителем дроби может быть только 1.

На экране видны 10 шариков. Если задание выполнено верно, шарик улетает.

Сначала предлагаются задания на установление соответствия между реальной ситуацией деления на равные части фигуры и дробью. Ученик должен записать дробь, соответствующую предъявленной иллюстрации.

Следующие задания – на установление соответствия  между дробью и реальной ситуацией. Появляется полоска или прямоугольник, а также дробь. Нужно разделить фигуру на нужное число равных частей и закрасить одну или несколько частей в соответствии с предъявленной дробью. 
Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

4.16.Упражнение «Запусти шарики (2)»

Для 3 класса предлагается серия из 10 заданий 
Упражнение аналогично упражнению «Запусти шарики (1). Отличается оно тем, что числителем дроби является число, отличное от 1.
4.17.Упражнение «Открой сундучки»
Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Меры».

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 10 упражнений. На экране показан «числовой автомат», которые переводит именованные числа из меньших единиц в большие или наоборот. На «входе» автомата  записано именованное число. На «выходе» нужно записать результат перевода этого числа в требуемые единицы измерения, перетащив нужные карточки с цифрами мышью. 

Одна часть заданий направлена на формирование умения переводить именованные числа из больших единиц измерения в меньшие. Другая часть заданий направлена на формирование умения переводить именованные числа из меньших единиц измерения в большие.

На экране также показаны 10 сундуков. Если задание выполнено верно, сундук открывается и на нем появляется буква. Постепенно, при верном выполнении заданий, появляется фраза «ты – молодец».
Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

4.18.Упражнение «Разгадай кроссворд»

Для каждого класса (2, 3 и 4) предлагается серия из 6 заданий (кроссвордов). 

Перед учеником - кроссворд, в котором он должен заполнить пустые клетки в соответствии с заданием. Задания – это различные примеры на устные вычисления, нахождение закономерности, знание разрядного состава чисел и т.п. (в соответствии с годом обучения). 

Если все задания выполнены верно, то на пересечении вертикальных столбцов и горизонтальных рядов будут одинаковые цифры в записи чисел (подобно одинаковым буквам в обычных кроссвордах на разгадывание слов).

В некоторых кроссвордах достаточно заполнить только горизонтальные ряды – вертикальные при этом заполняются «автоматически». Ученику остается только проверить, соответствуют ли числа, записанные по вертикали, заданиям кроссворда. 
В других кроссвордах необходимо заполнить все ряды – как по горизонтали, так и по вертикали.
Особенность работы с этим упражнением (в отличие от большинства упражнений ЭСО) – отсутствие кнопок «Отвечаю» и «Попробуй еще». Программа работает так, что ввести неверную цифру в кроссворд невозможно (карточка с неверной цифрой не «фиксируется» в клетке кроссворда).
4.19.Упражнение «Раскрась картинку»

Упражнение к интерактивной модели (тренажеру) «Игры с обручами».

Упражнение предназначено для 2 класса. Упражнение проверяет умение выполнять классификацию предметов по двум критериям с помощью двух пересекающихся обручей.  

Предлагается серия из 8 заданий. На экране есть картинка, разбитая на части. На ее поверхности расположены изображения животных, растений, или геометрических фигур, которые нужно в соответствие с видом задания расположить внутри или вне двух обручей. Если задание выполнено верно, предметы обводятся зеленым контуром, а картинка становится цветной. Если были допущены ошибки, то неверно расположенные предметы обводятся красным контуром, а некоторые части картинки остаются нераскрашенными.
Кнопка «Отвечаю» проверяет верность выполнения задания, а кнопка «Попробуй еще» позволяет выполнить задания снова.

5. Фрагменты уроков с использованием электронного средства обучения «Математика. 2-4 классы»

5.1.Тема «Письменное сложение трехзначных чисел с переходом через разрядную единицу» (3 класс)
Фрагмент урока: Работа над новым материалом

· Актуализация имеющихся знаний.

Учитель предлагает детям соревнование. Но доске записаны примеры на письменное сложение двузначных чисел. Примеры записаны в трех группах, по 6 примеров в каждой группе. Соревнуются три ряда учеников. 6 учеников от каждого ряда по очереди («цепочкой») выходят к доске и решают по одному примеру. Побеждает ряд, который выполнит задания первым и не сделает ни одной ошибки.

· Объяснение нового материала  (с использованием ЭСО)

Учитель предлагает детям открыть ЭСО «Математика. 2-4 классы», зайти в раздел «Тренажеры» и найти там тренажер «Вычисли в столбик». С помощью этого тренажера ребенок может составлять модель числа на позиционном абаке (абаке со спицами), а также выполнять запись примеров в столбик. Далее учитель показывает работу с тренажером «Вычисли в столбик» на интерактивной доске. Он записывает трехзначное число 247 и просит детей показать это число на абаке на своих компьютерах, нанизав на спицы соответствующее число шариков. Уточняется разрядный состав числа 247. Далее учитель оформляет на интерактивной доске запись примера в столбик, подписывая под число 247 число 325. Уточняется разрядный состав числа 325. Детям предлагается добавить необходимое число шариков на абак на спицу единиц, перетаскивая их мышью. При этом абак на экране начинает сигнализировать детям, когда на спице единиц образуется полный десяток, а направление стрелки подскажет, что все эти 10 единиц нужно заменить одним шариком на спице десятков. В случае затруднения учитель показывает образец выполнения задания на интерактивной доске.

Выполнив работу на абаке, дети составляют запись соответствующего примера в столбик с помощью карточек с цифрами. 

Если у учителя нет возможности воспользоваться для фронтальной демонстрации производимых действий на абаке интерактивной доской, он может показывать запись примера в столбик на обычной школьной доске.

· Первичное закрепление нового материала

Два ученика приглашаются к интерактивной доске и показывают решение примеров в столбик для всего класса. При этом один ученик записывает пример с помощью цифр, а другой производит необходимые действия на абаке.

Далее работа в классе проходит без использования интерактивной доски. Дети выходят из программы и продолжают работу в школьной тетради.

Следующие два ученика приглашаются к школьной доске и выполняют решение двух примеров на клетчатом поле. Учитель обращает внимание детей на оформление записи примера на клетчатом поле.

5.2.Тема «Определение времени по часам с точностью до минуты» (2 класс)
Фрагмент урока: Работа над новым материалом

· Актуализация имеющихся знаний.

Учитель предлагает детям найти и открыть тренажер «Часы». Учитель показывает этот тренажер на интерактивной доске. Учитель выставляет время с точностью до часа на циферблате часов и просит детей выставить на часах это время, прочитать и записать показания часов. 
· Работа с новым материалом.

Учитель показывает детям часовую и минутную стрелки, объясняет, как определять время по часам с точностью до минуты. 

Далее он устанавливает на часах произвольное время (например, 2 ч 10 мин) и просит детей записать на специальном табло под часами показанное на часах время. Дети записывают показания часов, а потом устанавливают это время на своих циферблатах и проверяют верность выполнения задания с помощью кнопки «Проверь себя». Дети в парах сравнивают свои результаты.

Затем учитель просит нескольких детей предложить подобные задания на интерактивной доске для всего класса.

Следующий этап работы – выполнение «обратных» упражнений. Учитель записывает показания часов на табло под часами и просит детей установить это время на циферблате часов. Дети располагают должным образом на часах часовую и минутную стрелки. Для проверки выполнения задания они вводят в свои табло числовое значение времени и нажимают на кнопку «Проверь себя». Результаты выполнения работы обсуждаются.

· Первичное закрепление нового материала

Два ученика приглашаются к интерактивной доске, один из них устанавливает время на часах, а другой записывает на табло показания часов. Потом приглашаются еще 2 ученика и выполняют работу в «обратном» порядке: первый ученик записывает числовое значение времени на табло, а второй – устанавливает время на часах. Класс следит за выполнением задания.

Далее учитель просит детей закрыть программу и продолжает вести урок без ЭСО.
5.3.Урок на закрепление темы «Доля. Решение задач на нахождение доли числа» (3 класс)
Фрагмент урока: Работа над пройденным материалом
Часть 1
· Ознакомление учеников с упражнением «Запусти шарики (1)» (на примере заданий 1-5). 

Учитель просит детей открыть в ЭСО упражнение «Запусти шарики (1)» для третьего класса. Далее ученики вместе с учителем открывают задание 1. Учитель объясняет детям, что нужно выполнить в этом задании (нужно записать с помощью карточек, какая часть фигуры раскрашена). Далее учитель обращает внимание детей на кнопки, которые есть на экране, и на их предназначение (кнопки «Отвечаю», «Попробуй еще»). Учитель сообщает детям, что если задания будут выполняться верно, шарики по очереди будут улетать. Кроме того, те дети, которые будут выполнять все задания верно, смогут собрать веселую команду зверей, которые появляются в правом нижнем углу экрана по очереди. Те, кто ни разу не ошибется при выполнении всех 10 заданий, соберут команду из 4 зверей, а кто выполнить задания не с первой попытки – соберет команду из меньшего числа зверей. Учитель показывает образец выполнения первого задания. Возможно предложить кому-то из учеников выполнить это задание в качестве образца на интерактивной доске.
· Самостоятельная работа учеников над заданиями 1-5.
Дети самостоятельно работают за компьютером, выполняя по очереди первые 5 заданий. Учитель помогает детям, контролирует ход выполнения работы. Если кто-то из детей выполнил упражнение быстро и без ошибок (учитель видит, что все галочки возле номеров заданий у него зеленого цвета), учитель просит этого ученика «поработать учителем» и помочь тем ученикам, которым сложно выполнить задание.
· Обсуждение результатов выполнения заданий 1-5.
Учитель беседует с детьми о выполненной части задания, уточняет, какие звери появились у детей в «веселой команде».

Часть 2
· Ознакомление учеников с упражнением «Запусти шарики (1)» (на примере заданий 6-10). 

Ученики вместе с учителем открывают задание 6. Учитель объясняет детям, что нужно выполнить в этом задании (нужно разделить фигуру на равные части и раскрасить одну из частей в соответствии с предъявленной записью дроби). Далее учитель обращает внимание детей на кнопки, которые есть на экране, и на их предназначение (кнопки «Отвечаю», «Попробуй еще»). Учитель сообщает детям, что если задания будут выполняться верно, шарики по очереди будут улетать. Кроме того, если задания будут выполнены верно, команда зверей увеличиться. Учитель показывает образец выполнения шестого задания. Возможно предложить кому-то из учеников выполнить это задание в качестве образца на интерактивной доске.

· Самостоятельная работа учеников над заданиями 6-10.
Дети самостоятельно работают за компьютером, выполняя по очереди задания 6-10. Учитель помогает детям, контролирует ход выполнения работы. Если кто-то из детей выполнил упражнение быстро и без ошибок (учитель видит, что все галочки возле номеров заданий у него зеленого цвета), учитель просит этого ученика «поработать учителем» и помочь тем ученикам, которым сложно выполнить задание.

· Обсуждение результатов выполнения заданий 6-10.
Учитель беседует с детьми о выполненной части упражнения (и всем упражнении), уточняет, какие звери появились у детей в «веселой команде».

5.3.Урок на закрепление темы «Решение текстовых арифметических задач» (4 класс)
Фрагмент урока: Работа над пройденным материалом
· Ознакомление учеников с упражнением «Загрузи машину (1)» (на примере задания 1). 

Учитель объясняет на интерактивной доске, как нужно выполнять задания в данном упражнении. Обращает внимание детей, что каждая задача повторяется 2 раза (например, задание 1 и задание 2 предлагаются на основе одного текста задачи). Сначала к задаче нужно выбрать схематический чертеж, а потом – схематический рисунок.
Упражнение является двухэтапным. Учитель обращает внимание детей на то, что после верного выбора схемы открываются двери гаража, а после введения с клавиатуры нужных чисел машины выезжают.

Учитель показывает образец выполнения заданий 1 и 2. Возможно, что кто-то из учеников тоже покажет образец выполнения заданий на интерактивной доске.

· Самостоятельная работа учеников над заданиями 1-8.
Задание можно предложить выполнить в парах. Дети работают за компьютером, обсуждают друг с другом возможные варианты действий, выполняя по очереди все задания. Учитель помогает детям, контролирует ход выполнения работы. Если какая-то пара детей выполнила упражнение быстро и без ошибок (учитель видит, что все галочки возле номеров заданий у него зеленого цвета), учитель просит этих детей «поработать учителями» и помочь тем ученикам, которым сложно выполнить задание.

· Обсуждение результатов выполнения заданий.
Учитель беседует с детьми о выполненном упражнении, уточняет, какие звери появились у детей в «веселой команде».
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