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Актуальность
Актуальность состоит в том, что эти игры учат детей действовать
 в "уме" и "мыслить", а это в свою очередь раскрепощает воображение, 
развивает их творческие возможности и способности.
Дошкольное детство – неповторимый период в жизни каждого человека, формирование личности, первоначального раскрытия творческих сил ребёнка. Периодом максимального развития возможностей является раннее детство и дошкольный возраст. Для детей этого возраста характерна большая познавательная активность, потребность в умственной нагрузке. У них развита интуиция, способность представлять яркие образы, умение ими манипулировать. 
Эффективное развитие интеллектуальных способностей детей дошкольного возраста – одна из проблем современности. Следует отметить, что дошкольники с развитым интеллектом быстрее запоминают материал, уверены в своих силах, способны быстро адаптироваться в новой обстановке, лучше подготовлены школьному обучению. Игры В. Воскобовича - удивительные пособия, которые соответствуют современным требованиям в развитии дошкольника. Они просты и незатейливы, но способны решать многие воспитательные и образовательные задачи. 
Ребенок складывает, раскладывает, упражняется, экспериментирует, творит, не нанося ущерба себе и игрушке. Весь набор игр многофункционален, увлекателен и мобилен для детей. Довольно сложно организовать педагогический процесс так, чтобы ребёнок развивался, играл и узнавал что-то новое одновременно. Программа кружка «Развивайка» опирается на технологию «Сказочные лабиринты игры» Т.Г. Харько и В.В. Воскобовича, содержанием которой является эффективное развитие психических процессов внимания, памяти, мышления, воображения, речи и раннее творческое развитие детей дошкольного возраста. Технология «Развивающих игр В. В Воскобовича», в первую очередь, направлена на организацию такого развивающего обучения, в котором тренируются и развиваются виды умственной деятельности дошкольника. 
Актуальность состоит в том, что данные игры учат детей действовать в "уме" и "мыслить", а это в свою очередь раскрепощает воображение, развивает их творческие возможности и способности.
1. Принципы и подходы в организации образовательного процесса
основе организации работы с детьми лежит система дидактических принципов:

создание условий для наиболее полного проявления индивидуальности, как ребенка, так и педагога;

создание возможности продвижения каждого ребенка своим темпом;
формирование у детей умения осуществлять собственный выбор и систематическое предоставление возможности выбора;

ребёнок рассматривается как активный субъект совместной с педагогом деятельности.

Данные принципы интегрируют современные научные взгляды об основах организации развивающего обучения и обеспечивают решение задач интеллектуального и личностного развития детей.

2. Содержание психолого-педагогической работы.

Вся психолого-педагогическая работа ориентируется на всестороннее развитие дошкольников с учетом их возрастных и индивидуальных особенностей по основным направлениям развития и образования детей: познавательное развитие, социально-коммуникативное развитие, речевое развитие. Проблема умственного воспитания дошкольников актуальна для современной образовательной системы. Необходимость компетентно ориентироваться в возрастающем объеме знаний предъявляет иные, чем были 30 - 40 лет назад, требования к умственному воспитанию подрастающего поколения. На первый план выдвигается задача формирования способности к активной умственной деятельности.

Детство - самоценный период в жизни человека, определяющий перспективы становления его субъектности. Именно в дошкольном возрасте происходит закладка фундамента, который в дальнейшем позволит ребенку успешно осваивать любые специальные знания детей психические процессы лучше формируются в игровой деятельности. Поэтому важной задачей, которую мы ставим перед собой, будет, заключается в том, чтобы предоставить каждому дошкольнику возможность удивительного и интересного открытия нового.

Современные программы и технологии дошкольного воспитания выдвигают в качестве основной задачи – всестороннее развитие личности ребенка, которое обеспечивается единством умственного, нравственного, эстетического и физического воспитания. Умственное воспитание порой сводится к упрощенному пониманию – получение дошкольниками знаний об окружающем. Но дело не в том, что дети будут владеть большимобъемом информации. Гораздо важнее выработать у них общие способности познавательной деятельности - умение анализировать, сравнивать, обобщать. Необходимо заботиться о том, чтобы у дошкольника сложилась потребность получать новые знания, овладевать умением мыслить.

Опираясь на имеющийся педагогический опыт можно отметить, что правильно организованный педагогический процесс, с применением научно выверенных методик, как правило, игровых, учитывающих особенности детского восприятия, дети могут уже в дошкольном возрасте без перегрузок и напряжения усвоить многое из того, чему раньше они начинали учиться только в школе. А чем более подготовленным придёт ребёнок в школу – имеется в виду даже не количество накопленных знаний, а именно, готовность к мыслительной деятельности, зрелость ума,

тем успешнее, а значит, счастливее будет для него начало этого очень важного для каждого человека периода – школьного детства.

Одним из средств умственного развития ребенка являются развивающие игры. Они важны и интересны для детей, разнообразны по содержанию, очень динамичны и включают излюбленные детьми манипуляции с игровым материалом, который способен удовлетворить ребенка в моторной активности, движении, помогает детям использовать счет, контролирует правильность выполнения действий.

Принципы, заложенные в основу этих игр - интерес - познание - творчество - становятся максимально действенными, так как игра обращается непосредственно к ребенку добрым, самобытным, веселым и грустным языком сказки, интриги, забавного персонажа или приглашения к приключениям. В каждой игре ребенок всегда добивается какого-то «предметного» результата. Постоянное и постепенное усложнение игр («по спирали») позволяет поддерживать детскую деятельность в зоне оптимальной трудности. Развивающие игры создают условия для проявления творчества, стимулирует развитие умственных способностей ребенка. Взрослому остается лишь использовать эту естественную потребность для постепенного вовлечения ребят в более сложные формы игровой активности.

Значимость развивающих игр для развития дошкольников, их многообразие и возрастная адекватность позволяет использовать их для решения указанной проблемы – умственного развития дошкольников. Для этого разработана программа кружка «Развивайка», рассчитанная на детей от 4-х до 7 лет. Название кружка отражает основное направление деятельности на нем – использование современных развивающих игр В.В. Воскобовича, лабиринты, головоломки и т.д.
Рабочая программа кружка учитывает тот факт, что каждый год жизни ребенка является решающим для становления определенных психических новообразований. В соответствии с особенностями познавательной деятельности детей дошкольного возраста, программа главным образом обеспечивает развитие познавательных процессов. На первоначальном этапе усвоения программного материала к воспитанникам не предъявляется определенных требований. Но обязательно учитывается соответствие общего развития каждого дошкольника своему возрастному периоду. Составленные конспекты совместной игровой познавательной деятельности позволяют включить ребёнка, ранее не посещавшего кружок, в процесс интеллектуально – творческого развития на любом этапе с учетом особенности восприятия материала, уровнем развития, интереса и способностей. Программа рассчитана как на слабых в своём развитии детей, так и на одарённых, при этом темпы их движения по программе будут разными.

3. Предполагаемый результат

Развитие познавательных процессов, любознательности, стремления к самостоятельному познанию и размышлению; воспитание творческой личности, у которой в достаточной мере будут развиты способность к рациональной организации деятельности, к сотрудничеству. Для реализации поставленной цели были созданы условия осуществления программы:
4. Форма проведения - тематическая совместная игровая деятельность педагога и ребенка.

Деятельность носит развивающий характер и проходит в игровой форме, с интересным сказочным содержанием, в ходе которой дошкольники решают творческие и проблемно – поисковые задачи. Педагог становится партнером по игре.

При организации игровой деятельности воспитатель говорит от лица автора - рассказчика и имени персонажей, которые появляются постепенно в течение всего учебного года. Взрослый дает возможность подумать и самостоятельно выполнить действия, решить задачу и ответить на вопрос. 
Такой подход способствует развитию у детей самостоятельности, появлению творческих способностей, желание добиться результата. Некоторые игровые ситуации выстраиваются таким образом, что дают возможность дошкольнику предложить решение, выбрать способы действия, любую игру или сюжетную линию.

В конце игровой ситуации педагог задает итоговые вопросы, которые показывают, как был усвоен материал и постепенно переводит совместную деятельность в самостоятельную, если у детей не угас интерес, и они готовы продолжить игру.

Используются задачи, развивающие волевую регуляцию, умение действовать по заданным правилам и алгоритмам.

Игровой подход даст возможность активизировать дошкольников на активное участие в занимательном сюжете, развить познавательную мотивацию.

Второй этап освоения игр, предполагает знакомство детей с новыми игровыми приемами, приобретению навыков конструирования, выполнение заданий, требующих интеллектуального напряжения, концентрации внимания и волевых усилий. Игровые умения совершенствуются в творческой деятельности – как самостоятельной, так и совместной деятельности (ребенок-взрослый).

Педагог побуждает детей к обогащению игрового содержания, придумыванию новых игровых сюжетов, конструированию новых фигур, узоров, предметных форм и т.д.

Для определения качества реализации программы кружка «Развивайка» рекомендуется проведение педагогической диагностики 2 раза в год. (сентябрь, май). Задачи данной диагностики остаются теми же, что и реализовывались в течение года, но пособия будут другими: учебно-дидактические тетради, развивающие игры Б.П. Никитина ( «Сложи узор», «Уникуб», «Точки», «Дроби», «Сложи квадрат», «Точечки» и т.д.)
Пояснительная записка

1.Введение
В последние годы значительно  возросли требования родителей к развитию детей дошкольного возраста. От того, насколько удачно заложен в дошкольном детстве потенциал для дальнейшего познавательного, волевого и эмоционального развития ребенка, зависит его дальнейшая успешность в любом виде деятельности.

В «Концепции дошкольного воспитания» утверждены такие важные принципы, как:

· интеллектуальное развитие;

· создание условий для развития личности ребёнка, его творческих способностей.

Современные дети  живут и развиваются в эпоху информационных технологий. Это требует других подходов к образованию дошкольников – перехода от традиционного информационно – накопительного метода  обучения к наиболее  перспективному  - развивающему обучению.

Обучение дошкольников будет осуществляться в соответствии с программой дополнительных платных услуг и создаст условия для развития у детей активности, самостоятельности, творческого мышления, креативности, высокого интеллекта. Это в свою очередь позволит детям быть более уверенными в себе, успешней  учиться, лучше ориентироваться в социуме.

В течение года в работе с детьми будут использоваться современные развивающие игры В.В. Воскобовича и игры - головоломки, направленные на развитие логики  мышления, способности строить умозаключения, приводить доказательства, высказывать суждения, делать вывод и, в конечном счете, самостоятельно приобретать знания. 

Игровая технологии В.Воскобовича представляют собой форму взаимодействия детей и взрослых через реализацию определенного сюжета. Развивающие игры дают возможность проявлять творчество и детям и взрослым.

Многофункциональность игровой технологии обусловлена тем, что в каждой игре можно решать большое количество образовательных и воспитательных задач, дети осваивают цифры или буквы; узнают и запоминают цвет, форму; тренируют мелкую моторику рук; совершенствуют речь, мышление, внимание, память, воображение.

Одним из важных особенностей игровой технологии – игровое обучение детей дошкольного возраста. Взрослый от имени персонажа, через методическую сказку, в которой заложена игровая мотивация, задает вопросы, задачи и задания. Таким образом, выстраивается процесс обучения игра-сказка.
Игровая технология создает условия для проявления творчества, стимулирует развитие творческих способностей ребенка, дают ребенку возможность воплощать задуманное в действительность.
Игры на освоения чисел, геометрических фигур, пространственных отношений произойдет развитие мыслительных операций: «Геоконт»,    «Чудо-крестики», «Двухцветный квадрат Воскобовича», «Четырёхцветный квадрат Воскобовича», «Прозрачный квадрат».

Универсальное игровое обучающее средство: «Игровизор».

     Среди множества существующих игр-головоломок на создание из геометрических фигур образных и сюжетных изображений с детьми будут использоваться такие игры, как: «Танграм», «Колумбово яйцо» и  «Счетные палочки».

 2.  Целью программы «Сказочные лабиринты игры» является стимулирование познавательного развития и положительной мотивации к обучению.
· развитие логического мышления, как основы интеллектуального развития дошкольников.

· развитие творческих, познавательных данных детей, интеллектуальных, умственных способностей.
3. Основными задачами реализации программы являются:
· Обучение  пониманию и  решению логических задач.

· Развитие процессов внимания, памяти, воображения, мышления.

· Формирование таких умений, как абстрагирование, анализ, синтез, сравнение, классификация, обобщение, кодирование и декодирование.  

· Развитие математических представлений о геометрических фигурах и их свойствах, количестве и счете, пространственной ориентировке.

· Развитие мелкой моторики пальцев и рук, координации действий «глаз – рука».

· Формирование умения понимать, прослеживать причинно-следственные связи, выстраивать простейшие умозаключения на их основе.

· Развитие детской художественно – речевой деятельности, навыков речевого общения.

· Развитие у детей навыка самоконтроля, самооценки, самостоятельности, инициативности, стремления к самоорганизации  в игровой и творческой видах деятельности.

· Формирование элементов коммуникативной культуры: умения слушать друг друга, договариваться между собой в процессе решения различных задач, умения работать в парах.

· Формирование устойчивого интереса у детей и родителей  к развивающим играм.

4.  Возраст детей – 4-6 лет
5. Продолжительность реализации программы и ожидаемые результаты.
Программа рассчитана на реализацию в течение  2018-2019 учебного года.

К концу года дети научатся:

· различать, называть геометрические фигуры, составлять плоскостные изображения по схемам и по замыслу;

· использовать приемы анализа, синтеза, сравнения, классификации, устанавливать  закономерность;

· ориентироваться в пространстве и на плоскости;

· Повышение степени активности в самостоятельной деятельности.

· высказывать суждения, доказательства, объяснять свою позицию, выражать свое мнение.

Ожидаемым результатом в работе с родителями является:

· Повышение педагогической культуры родителей.

· Формирование интереса к развивающим играм.
6. Педагогическая диагностика проводится в соответствии с рекомендациями автора развивающих игр: Воскобович  В.В., Харько Т.Г.  «Игровая технология интеллектуально-творческого развития детей дошкольного возраста 3-7 лет «Сказочные лабиринты игры»; «Развивающие игры Воскобовича» - сборник методических материалов.

2. Учебно-тематический план
Работа кружка   «Развивайка»  осуществляется под руководством педагога,  проводится 1 раз в неделю (4 раза в месяц), в четверг,  длительностью  30-40 минут. Занятия проводятся с октября по апрель. Все полученные знания и умения закрепляются в разнохарактерных дидактических играх.

В совместной деятельности участвует подгруппа детей в количестве 12–человек.

Предполагаемые результаты: В результате освоения программы ребенок:

-Способен называть несколько свойств объекта (цвет, форма, величина, материал, назначение, наличие (отсутствие) углов.

-Умеет выделять по заданным свойствам, аргументировать свое решение.

-Умеет классифицировать предметы по указанному свойству, называть другие критерии классификации.

- Решать примеры на сложение и вычитание в пределах 10, опираясь на различные «подручные» средства (счетный материал, числовой отрезок, в уме)

-Способен применить данные знания в другой ситуации.

- Может составить текстовую задачу с опорой на наглядность, решить ее, записать решение, дать развернутый ответ.

- Сравнить группу предметов путем сопоставления и счета.

- Отвечать на вопрос «На сколько больше (меньше)»

-Имеет представление о различных величинах объекта (длина, площадь, вес, объем)

-Может использовать в качестве мерки различные предметы. Например, меркой длины (высоты) могут сложить флажки («Кораблик «Плюх-Плюх», мерные веревочки, клетка.

- Знает фигуры (круг, овал, треугольник, квадрат, прямоугольник, их свойства, сходства и различие, способен находить фигуру по описанию свойств, имеет представление о ромбе, трапеции, четырехугольниках;

- Может разделить круг, квадрат на 2,4 равные части; хорошо конструирует по схеме, используя различные конструкторы.
Формы организации детской деятельности

1.Логико-математические игры.

2.Интегрированные игровые занятия.

3.Совместная деятельность педагога и детей.

4.Самостоятельная игровая деятельность.
ОСНОВНЫЕ ПРИНЦИПЫ ОБУЧЕНИЯ:

- Принцип психической комфортности.

Создание образовательной среды, обеспечивающий снятие всех стрессообразующих факторов образовательного процесса. Реализуется за счет наличия сказочной среды «Фиолетового леса», что позволяет проводить обучения в игровой форме.

- Принцип деятельностного подхода

Введение нового знания не в готовом виде, а через самостоятельное «открытие»его детьми. Зачастую сказочные персонажи обращаются за помощью, что требует от дошкольника применять полученные знания в новой ситуации или самостоятельно «добыть» новые знания, что бы выйти из затруднения. А ошибка воспринимается как путь рассмотрения ситуации с другой стороны, особенно если «ошибка» может привести к новому неординарному решению.

- Принцип минимакса

Обеспечение возможности разноуровнего развития детей и развития каждого ребенка в своем темпе.

- Принцип формирования

Целостного представления о мире. При введение нового знания раскрытия его взаимодействия с предметами и явлениями окружающей природы. Несмотря на сказочность сюжетов, они являются отражением окружающего мира.

- Принцип вариативности

Формировать у детей умение осуществлять собственный выбор.

- Принцип творчества

Это принцип обучения на приобретение детьми собственного опыта в творческой деятельности.
Новизна и практическая значимость

произведен анализ игр Воскобовича с целью определения видов игр, наиболее эффективно способствующих оптимизации развития интеллектуальных способностей детей ;

предложена практико-ориентированная модель развития интеллектуальных способностей детей в процессе игровой деятельности посредством развивающих игр Воскобовича ;

- разработаны методические рекомендации для педагогов дошкольного образования «Развития интеллектуальных способностей дошкольников посредством развивающих игр В. В.Воскобовича».

Планируемые мероприятия:

2. Внедрение педагогических технологий развития посредством  развивающих игр В. В.Воскобовича».

(« Портфолио ребенка-дошкольника»).

3.Выпуск информационных бюллетеней, методических рекомендаций, памяток по технологии Воскобовича . , опубликование материалов на сайте ДОУ.

4.
Активизация участия родителей и окружающего социума в работе по технологии Воскобовича .

5. Создание совместных планов со специалистами дополнительного образования.

6. Создание авторских программ, проектов по технологии Воскобовича .

- позиционирование результатов среди родительской общественности, среди педагогов , в СМИ;

- участие детских инновационных проектах, в конкурсах различного уровня.

Ресурсное обеспечение программы

1. Игровые «центры» оснащенные дидактическим комплексом развивающих игр В.В.Воскобовича.

2. Методический инструментарий (картотека дидактических игр В.В.Воскобовича, конспекты совместной деятельности, сценарии КВН, развлечений и т. д.) .

3. Конструкторы.

4. Подборка художественной литературы «Познавательное чтение».

5. Технология В.В.Воскобовича «Сказочные лабиринты игры»+Методическое обеспечение.

6. Диагностический инструментарий оценивания эффективности программы.

- Уровень формирования элементарных математических представлений (Мониторинг в детском саду. научно – методическое пособие. СПб. : Издательство «Детство - пресс», 2011- 592 с.) ;

Уровень развития интегративного качества «Овладевший универсальными предпосылками учебной деятельности» (Результаты итогового мониторинга детского развития. Н. В. Верещагина Издательство «Детство - пресс», 2011) ;

-Уровень развития интегративного качества «Способный решать интеллектуальные и личностные задачи, адекватные возрасту»(Результаты итогового мониторинга детского развития. Н. В. Верещагина Издательство «Детство - пресс», 2011) ;

- Уровень формирования навыков интеллектуального развития (Тест для изучения дифференцированного восприятия «Найди квадрат». (К. Л. Печора, 1978, Логическое запоминание Тест «Лишний предмет» (Г. Айзенк, 1972) ; Познавательный интерес: Тест: «Узнай фигуру». (Р. С. Немов, 2001, Развитие речи: Тест: «Пиши кружочками» и «Чтение схем – слов» (Г. Г. Григорьева, 1995, Креативность (тесты П. Торренса)

- Диагностика умственных способностей детей (сформированность логического мышления по Ж. Пиаже, диагностика основных мыслительных операций по В. В. Дывыдову, Л. В. Занкову)

- Уровень овладения игровой деятельностью - дидактической игрой. (Мониторинг в детском саду. научно – методическое пособие. СПб. : Издательство «Детство - пресс», 2011- 592 с.

Организация занятий кружка:
Занятия проводятся два раза в неделю. Продолжительность занятий составляет 30 минут.
Способы реализации технологии
Особенности «Сказочных лабиринтов игры» таковы, что не надо перестраивать работу учреждения или ломать привычный уклад жизни дома. Технология органично вплетается в уже существующие порядки. В отношениях «взрослый-ребенок» здесь не предполагается положение взрослого над ребенком, только партнерские отношения. Ребенок окружается непринужденной, веселой, интеллектуально-творческой атмосферой. Она сплетается из чувства внешней безопасности, когда малыш знает, что его проявления не получат отрицательной оценки взрослых, и ощущения внутренней раскованности за счет поддержки его творческих начинаний.
Тематический план кружка «Развивайка» в старшей группе.
	Сроки проведения
	Название игры
	Образовательные задачи
	Игровая ситуация
	Источник

	Октябрь

24.10.2018

26.10.2018
	1.«Квадрат Воскобовича»
2. «Фонарики»
 «Коврограф «Ларчик» технология ТРИЗ
	Складывание фигуры «Конфета» по схеме,
Формирование представлений о сенсорных эталонах цвета, формы, величины.
Придумывание положительных и отрицательных сторон в предметах
	Как друзья подарили друг другу по конфете
Формирование представлений о сенсорных эталонах цвета, формы, величины.
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Октябрь 30.10.2018

01.10.2018


	Прозрачный квадрат.

«Кораблик «Плюх-Плюх»

	Познакомить детей с игрой, учить находить геометрические фигуры на пластинках и объединять их в группы (собери все льдинки с квадратами)
Группировка предметов по цвету, определение и называние высоты предметов, тренировка мелкой моторики
	Как кораблик «Плюх-Плюх» готовился к путешествию
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Ноябрь 
05.11.2018

07.11.2018
	Пособие «Коврограф «Ларчик» 

«Геоконт»
	Ориентировка на плоскости
Формировать умение ориентироваться на плоскости «Геоконта», определять верхние левый   и   правый углы, нижние левый   и   правый углы,      закрепить знания  о геометрических фигурах (квадрат, треугольник), воспитывать интерес к играм с «Геоконтом».
	Как Лопушок и Гусеница Фифа гуляли по Ковровой Полянке
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Ноябрь 
13.11.2018

15.11.2018
	«Чудо-крестики 2»

Пособие «Коврограф «Ларчик»
	Придумывание, на что похоже игровое поле, составление фигур по алгоритму, определение цветов радуги, разгадывание загадок о геометрических фигурах, их поиск в игровом поле, придумывание и составление предметного силуэта
	Как друзья разгадывали загадки Краб Крабыча
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Ноябрь 

19.11.2018

21.11.2018
	«Чудо-цветик» 

Геоконт.


	Придумывание и составление силуэтов  «цветок», их называние
Учить детей выполнять простые фигуры, используя карточку. Такие как «Флажок», «Лягушка», «Девочка».
	Как Крутик По подарил Гусенице Фифе вазочку
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Октябрь

4-я неделя
27.11.2018

29.11.2018
	Пособие «Коврограф «Ларчик» 

Элементы театрализации.
«Эталоны цвета» (Лепестки).
	Выстраивание числового ряда, беседа на тему: «Выступление в цирке»

Придумывание и показ выступлений сказочных артистов.
Формировать представление о сенсорных эталонах; развивать пространственное мышление.
	Как зверята выступали на арене Цифроцирка
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	 Декабрь 

03.12.2018

05.12.2018
	Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Чудо-крестики 2»

 
	Составление силуэтов «чашка» по схеме, решение логических задач на поиск предмета по признакам.
Формировать навыки определения расположения предмета; развивать память, творческие способности.
	Как друзья пили чай с пирогами
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Декабрь 

07.12.2018

11.12.2018
	Пособие «Коврограф «Ларчик»
«Прозрачный квадрат».
	Складывание по схеме фигур «лодочка» и «башмачок» путем перемещения частей в пространстве.
Развивать произвольное внимание, пространственное мышление. Воссоздавать модель по образцу
	Как Гусеница Фифа наряжалась
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Декабрь 
13.12.2018

17.12.2018


	«Игровизор»

«Чудо-соты 1»
	Определение и называние фигуры «трапеция», поиск геометрических фигур по признакам, составление силуэтов по схеме. 

Решение логической задачи на поиск фигур по признакам
	Как Крутик По шел по загадочным следам
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Декабрь

19.12.2018
21.12.2018
	«Чудо-крестики 2»

«Геоконт»

«Прозрачный квадрат»
	Поиск геометрических фигур по признакам (форма, цвет, размер), придумывание и конструирование из них силуэта «снежинки». Группировка по форме нарисованных геометрических фигур
	Как в Фиолетовом Лесу выпал снег
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Декабрь

25.12.2018
27.12.2018
	«Чудо-крестики 2»

Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Разноцветные веревочки»

«Круговерт и стрелочка»
	Поиск геометрических фигур по признакам (форма и цвет), решение задачи на пересечение множеств (круги Эйлера), решение проблемной ситуации. Ориентировка на плоскости
	Как Медвежонок с Галчонком поссорились и помирились
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Январь 

	«Математические корзинки 10»

«Чудо-крестики 2»

Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Забавные цифры»
	Обозначение чисел цифрами, действия с числами. Составление силуэтов по схеме
	Как друзья украшали елку в Цифроцирке
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Январь 

	«Чудо-крестики 2»

Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Шнур-затейник»
	Придумывание и вышивание контура  «одежда», называние. 
	Как встречали Новый год на островах
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Январь 

	«Кораблик Плюх-Плюх»
	Отсчитывание заданного количества предметов, группировка предметов по цвету и пространственному положению, решение задач на определение высоты предметов, порядковый счет
	Как артисты Цифроцирка плавали на Кораблике Плюх-Плюх
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Январь


	«Геоконт»

Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Квадрат Воскобовича»
	Конструирование по схеме контура «ключ», придумывание какими бывают ключи по назначению; 

Складывание по схеме фигуры «рыбка», понимание пространственных характеристик «влево», «вправо», «вверх», «вниз»
	Как артисты Цифроцирка нашли новую игру
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Февраль 


	Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Лепестки»

«Разноцветные веревочки»
	Придумывание названий цветку, порядковый счет, определение пространственного положения предметов относительно друг друга, поиск предметов названного цвета в окружающей обстановке
	Как у Гусеницы Фифы осыпался цветок
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Февраль 


	«Чудо-цветик» 


	Составление целого из разного количества частей, выкладывание горизонтальных рядов с учетом закономерности «увеличение количества частей»
	Как друзья помогли Девочке Дольке
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Февраль 


	«Кораблик «Плюх-Плюх» 
	Сортировка предметов по цвету и пространственному положению, изменение пространственного положения предметов (развернуть в противоположную сторону)  
	Как Ворон Метр помог команде кораблика спастись от жука
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Февраль 


	«Прозрачный квадрат»

Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Цветные квадраты»

«Чудо-соты 1»
	Конструирование двух квадратов из двух прямоугольников и четырех квадратов путем наложения пластинок друг на друга;

Выкладывание квадратов в ряд по цветам радуги;

Составление по схеме силуэта «галчонок»
	Как Галчонок Каррчик помогал Пчелке Жуже
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Март


	Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Разноцветные веревочки»

«Круговерт и стрелочка»

«Цветные квадраты»
	Ориентировка на плоскости
	Как Лопушок и Гусеница Фифа делили фигуры
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Март


	«Чудо-соты 1»

«Квадрат Воскобовича»

«Чудо-цветик» 


	Определение инструментов, необходимых для уборки дома, составление силуэтов по схеме;

Складывание фигуры «конфета»;

Составление силуэта платье по словесному описанию
	Как Девочка Долька встречала гостей
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Март


	«Геоконт»

«Чудо-крестики 2»

Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Забавные цифры»


	Конструирование контура «шляпа» по образцу;

Поиск геометрических фигур по признакам, придумывание и составление из них силуэта;

Определение последовательности цифр в ряду
	Как Малыш Гео нашел волшебную шляпу
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Март


	«Шнур-затейник»

«Чудо-крестики 2»

Пособие «Коврограф «Ларчик»

ТРИЗ


	Придумывание и вышивание узора;

Конструирование лесенки из фигур-головоломок по схеме; решение проблемной ситуации;

Придумывание положительного и отрицательного в одном и том же явлении
	Как у Гусеницы Фифы появился новый ковер
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 
Средний дошкольный возраст стр. 134- 136

	Апрель


	«Чудо-цветик»

«Квадрат Воскобовича»

Пособие «Коврограф «Ларчик»


	Составление целого из разного количества частей, конструирование силуэта «птичка» по схеме;

Складывание фигуры «домик» по схеме путем перемещения частей в пространстве;

Ориентировка на плоскости
	Как птичка осталась на Поляне Чудесных Цветов
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 
Средний дошкольный возраст  стр.138- 140 

	Апрель


	«Геоконт»

«Чудо-крестики 2»

Пособие «Коврограф «Ларчик»


	Придумывание и конструирование контура «флажок»;Составление силуэта «стол» по схеме, определение недостающих деталей в силуэте, понимание пространственных характеристик «слева», «справа»
	Как команду кораблика  встретили на Чудо-островах
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 



	Апрель


	«Геоконт»

Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Разноцветные веревочки»

«Кружки и зажимы»

«Комплект «Кармашки»
	Конструирование контура «пальто» по рисунку;

ИЗО деятельность: 

рисунок пальто для сказочного персонажа
	Как у паучка появилась новая одежда
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Апрель


	«Геоконт»

«Шнур-затейник»

«Чудо-крестики 2»

Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Игровизор»
	Вышивание контура геометрических фигур, придумывание на что они похожи;

Составление силуэта «посуда» по схеме;

Решение логической задачи на поиск предмета по признакам
	Как Пчелка Жужа делила мед
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Май


	Пособие «Коврограф «Ларчик»

«Разноцветные веревочки», буквы


	Ориентировка на плоскости, понимание пространственных характеристик «влево», «вправо», «вверх», «вниз»;


	Как Гусеница Фифа путешествовала
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 


	Май 


	«Кораблик «Плюх-Плюх»

«Шнур-затейник»

«Квадрат Воскобовича»


	Решение задач на поиск предметов по признакам;

Придумывание и вышивание контура «рыбка», понимание пространственных характеристик;

Складывание фигуры «лодочка»
	Как буря потрепала кораблик Плюх-Плюх
	Т.Г. Харько  «Сказки Фиолетового Леса» 
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Приложение №1
Диагностика уровня развития познавательных способностей детей старшего дошкольного возраста.

	


1. Дополнение фраз.
Диагностирует способность детей устанавливать причинно-следственные связи в окружающей среде. Даёт возможность получить более объективную информацию об осведомлённости ребёнка, его ориентировке в окружающем.
Инструкция к проведению: 
- Мы будем сейчас играть с тобой в интересную игру. Я буду говорить тебе начало предложения, а ты его будешь заканчивать. Давай попробуем: «Если кусочек льда принести в комнату, то… Продолжай». Можно задать вопрос: «То, что случится?» Если ребёнок не понял правила игры, предложить ещё одно предложение: «Воспитательница похвалила мальчика (девочку), потому что…» После проигрывания ребёнку предлагается 10 тестовых фраз.

1. Мальчик весело смеялся, потому что…

2. Если зимой будет очень сильный мороз, то…

3. Если взлететь высоко как птица, то…

4. Девочка стояла и плакала, потому что…

5. Мальчик заболел, у него поднялась высокая температура, потому что…

6. Если наступит день рождения, то…

7. Девочка стояла одна около дома, потому что…

8. Если весь снег растает, то…

9. В комнате погас свет, потому что…

10. Если пойдёт сильный дождь, то…

         В процессе тестирования не следует торопить ребёнка с ответом. Если ему трудно, используйте дозированную помощь, одобрение: «Молодец, ты обязательно ответишь. Ты всё знаешь. Не бойся ответить. Как считаешь нужным, так и говори!» Наводящих вопросов задавать не следует. Ответы детей фиксируются в протоколе, оцениваются в баллах, подсчитывается суммарный показатель, определяется уровень.
Оценка результатов.
Ответ считается правильным, если в содержании ответа даны причина, следствие. Высокий уровень: 8-10 б. Средний уровень: 6-7 б. Дети принимают правило игры. Содержание  ответов носит полупричинный характер, частично установлена причина, следствие. Низкий уровень: 0-5 б. На этом уровне дети часто отказываются дать правильный ответ или дают его с неверной причинностью. Например, на 5 вопрос: «Надо вызвать врача».

         2. Последовательные картинки.
Диагностирует способности анализа и синтеза. Это одно из самых сложных заданий. Ребёнку предлагаются отдельные картинки, расположенные в случайном порядке, по которым следует сложить целый сюжет-рассказ. Этот субтест применяется у Д.Векслера, но в пособии использованы другие картинки с учётом опыта детей и их возраста. Сам Д.Векслер и многие его последователи связывают выполнение теста с планирующей и организующей функцией ума, с умением быстро понять смысл отдельного элемента, его роль и место в структуре целого.
Инструкция.
1. Начинайте с демонстрации задачи «Мостик». Разложите картинки в порядке абв, по ходу давая объяснения.
2. Давайте время испытуемому посмотреть на раскладку, затем разложите в беспорядке. «Теперь сложи сам», - говорит экспериментатор. 
3. Если ребёнок не справится, сложите картинки ещё раз последовательно без объяснения.
4. Экспериментатор: «Теперь у меня есть несколько других картинок. Каждый раз они будут лежать в беспорядке. Я хочу, чтобы ты расположил их правильно, чтобы получился рассказ». Затем показываете наборы картинок «Кукла», «Стирка».
5. Каждую последующую задачу начинайте со слов: «Теперь сложи эти картинки, чтобы получился осмысленный рассказ».
6. Если сюжет раскладывается справа налево, то спросите: «А где начинается твой рассказ?»
7.Если задачи «Мостик» и «Кукла» не решены, то тест прекращается. 
Оценка. 2 балла за решение задачи «Мостик» в порядке абв с первой попытки самостоятельно. 1 балл за решение в порядке абвсо второй попытки, с подсказкой. 2 балла за решение задачи «Кукла» и «Стирка» в порядке абв и абвг с первой попытки самостоятельно. 1 балл за решение со второй попытки и при косвенной подсказке. Максимальное количество баллов – 6.

         3. Четвёртый лишний.
Диагностирует способности к обобщению. Ребёнку нужно, проанализировав 4 предмета на картинках, отвлечься от несущественных, второстепенных признаков и выделить из них три предмета, которые обладают каким-либо общим признаком, например, все игрушки, вся мебель и т.д. Решение задачи характеризует высокий уровень таких операций мышления, как классификация и обобщение.
Исходная ситуация. Ребёнку предъявляется карточка с изображением четырёх предметов, три из которых относятся к определённому классу, а четвёртый не относится.
Инструкция. 
1. Экспериментатор: «На карточке изображены 4 картинки, одна из которых лишняя. Какая картинка лишняя и почему?»
2. Если ребёнок не справится, то объясните ему на примере первой карточки принцип решения.
3. Каждую карточку предъявляйте с вопросом: «Какая картинка здесь лишняя и почему?»
Примечание. Ребёнок может указывать лишнюю картинку наугад. Его объяснение, почему он так считает, поможет вам понять, на что он опирается в своём решении и оценить ответ.

1. Собака, кошка, коза, ласточка.

2. Карандаш, ранец, тетрадь, лес.

3. Кукла, мяч, юла, девочка.

4. Яблоко, груша, слива, картофель.

5. Чашка, стакан, блюдце, стул.

6. Стол, стул, книжный шкаф, чайник.

Оценка. За каждую правильно решённую задачу поставьте 1 балл. Максимальное количество баллов – 6.

4. Недостающие детали.
Диагностирует объём произвольного внимания. Тест содержит 14 рисунков предметов, где у каждого предмета недостаёт какой-либо детали. Ребёнок за 15 секунд должен заметить, какого элемента не хватает. Все рисунки известны детям, однако они построены так, что для решения требую логических умозаключений, знаний. Точное решение теста зависит главным образом от объёма перцептивного (произвольного) внимания и сосредоточенности на объекте наблюдения, без чего затруднено успешное протекание других познавательных процессов. Методика для определения наблюдательности у детей 6-7 лет на материале 35 картинок описана в книге: Определение готовности к школьному обучению. Учебная деятельность школьников (для школьных психологов и учителей-экспериментаторов). Ч.2 Составители: Л.И.Земцова, Е.Ю.Сушкова. – М., 1988. – С.33-34.)
Инструкция.
1. Экспериментатор: «Я сейчас покажу тебе несколько картинок, в которых не хватает деталей. Я хочу, чтобы ты внимательно посмотрел на каждую и сказал, чего там недостаёт». 
2. Показывая каждую картинку, задавайте ребёнку вопрос: «Чего же недостаёт на этой картинке?»
3. Если ребёнок не справляется с задачей, можно помочь, рассматривая первую или вторую картинку.
4. На третьей не помогайте!
5. Если ребёнок указывает на какую-нибудь несущественную деталь, спросите: «Да, но какой более важной детали здесь нет?»
6. Каждая картинка предъявляется в течение 15 сек.
7. Ответ считается правильным, даже если ребёнок не знает точного названия отсутствующей детали, но употребляет синоним или правильно описывает её.
Прекращение исследования: 4 неправильных ответа подряд.
Оценка. 1 балл за каждый правильный ответ, максимальная оценка -14 баллов.
Замечание. Большинство детей даёт словесный ответ. Однако иногда ребёнок показывает на недостающую деталь или элемент пальцем. В таком случае ему защитывается ответ, но экспериментатор должен быть уверен, что ребёнок знает, чего недостаёт в рисунке.
Говоря о картинке с петухом, ребёнок может назвать недостающую часть шипом. Ответ считается правильным. С другой стороны, если ребёнок правильно покажет место, но неправильно даст словесный ответ, то его ответ считается неудовлетворительным.
1. Гребень – Зубья          8. Ножницы – Винт
2. Стол – Ножка              9. Пальто – Петли
3. Лиса – Ухо                  10. Рыба – Спинной плавник
4. Девочка – Рот             11. Винт – Прорезь
5. Кошка – Усы              12. Муха – Усики
6. Дверь – Петля             13. Петух – Шпора
7. Рука – Ноготь             14. Профиль – Бровь

5. Назови одним словом.
Экспериментатор называет три слова, которые нужно назвать одним, обобщив их по существенному признаку. Материал даётся в словесном плане, а это для пятилетних детей довольно сложное задание, так как у них только начинает формироваться способность решать подобные задачи вербальным способом. Задание характеризует уровень умения классифицировать и обобщать словесный материал.
Инструкция. 
1. Экспериментатор: «Я назову тебе несколько слов, а ты скажи, как их все вместе можно назвать одним или двумя словами».
2. Каждую новую группу слов начинайте с задания: «Назови эти слова одним словом».
3. Если ребёнок не справится, можно помочь на первой группе слов: «Рубашка, брюки, платье – всё это одежда».
Прекращение теста. 3 неправильных ответа подряд. Скажите, что это задание для более старших ребят, для школьников.
Оценка. За каждое правильное обобщение ставится 1 балл. Максимальное количество баллов – 10 (столько групп слов будет предложено ребёнку).
Примечание. В начале года можно давать первую группу слов, в конце года – вторую.

1. Рубашки, брюки, платья.

2. Столы, стулья, диваны.

3. Воробьи, голуби, гуси.

4. Караси, щуки, окуни.

5. Сапоги, ботинки, валенки.

6. Супы, каши, кисели.

7. Одуванчики, розы, ромашки.

8. Берёзы, липы, ели.

9. Морковь, капуста, огурцы.

10. Яблоки, груши, мандарины.

1. Сапоги, ботинки, валенки.

2. Малина, земляника, вишня.

3. Танкисты, пехотинцы, артиллеристы.

4. Столяры, маляры, плотники.

5. Супы, каши, кисели.

6. Дети, женщины, мужчины.

7. Беларусь, Россия, Украина.

8. Птицы, звери, рыбы.

9. Деревья, травы, кустарники.

10.  Мясо, творог, хлеб.

         Оценка результатов.
1. Дополнение фраз.
     Высокий уровень: 8-10 баллов.
Средний уровень: 6-7 баллов.
Низкий уровень: 0-5 баллов.
2. Последовательные картинки.
Высокий уровень: 4-6 баллов.
Средний уровень: 2-3 балла.
Низкий уровень: 0-1 балл.
3. Четвёртый лишний.
Высокий уровень: 4-6 баллов.
Средний уровень: 2-3 балла.
Низкий уровень: 0-1 балл.
4. Недостающие детали.
Высокий уровень: 9-14 баллов.
Средний уровень: 4-8 баллов.
Низкий уровень: 1-3 балла.
5. Назови одним словом.
Высокий уровень: 6-10 баллов.
Средний уровень: 4-5 баллов.
Низкий уровень: 0-3 балла.


 

Диагностика уровня развития
Протокол обследования
Фамилия, имя ребёнка_____________________________________________________
Дата рождения____________________________________возраст_________________
Дата обследования________________________________________________________
Педагог_________________________________              _________________

	№ теста,
название
	  Ответ,
решение и
его оценка
	Особенности 
поведения
	Оценка
в баллах
	Уровень 
выполнения

	 

1. Дополнение
   фраз
	 

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
	 
	 
	 

	2. Последовательные
картинки
	 

1
2
3
	 
	 
	 


	 3. Четвёртый
   лишний
	 

1
2
3
4
5
6
	 
	 
	 

	 

4. Недостающие
   детали
	 

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
12
13
14
	 
	 
	 

	 

5. Назови одним
   словом
	 

1
2
3
4
5
6
7
8
9
10
	 
	 
	 


Приложение №2
Что такое  технология «Сказочные лабиринты игры»  Вячеслава Воскобовича.

Консультация для родителей.

       Толчком к изобретению игр послужили собственные дети. Они родились у инженера-физика Вячеслава Воскобовича в эпоху Перестройки, и походы по магазинам игрушек вгоняли молодого отца в тоску. Там предлагались игры, в которые играли еще бабушки наших бабушек. А в стране уже активно велись разговоры об альтернативной педагогике. И Вячеслав Валерьевич решил внести собственную лепту в передовые методы воспитания.

Первые игры Воскобовича появились в начале 90-х. «Геоконт», «Игровой квадрат» (сейчас это «Квадрат Воскобовича»), «Складушки», «Цветовые часы» сразу привлекли к себе внимание. С каждым годом их становилось все больше – «Прозрачный квадрат», «Прозрачная цифра», «Домино», «Планета умножения», серия «Чудо-головоломки», «Математические корзинки». Появились и первые методические сказки. Практика Воскобовича быстро вышла за рамки семьи. С просьбами поделиться опытом его стали приглашать на семинары, сначала в родном городе (тогда еще Ленинграде) а потом и за его пределами.

 

Технология «Сказочные лабиринты игры»

У методик раннего развития обычно два пути: один – от некоего теоретического положения к его практическому подтверждению (вальдорский детский сад), другой – напротив, от практического опыта, через его обобщение, к теоретическому обоснованию. Технология Воскобовича – это как раз путь от практики к теории. Почему технология, а не методика? В принципе, это очень сходные понятия. И термин «педагогическая технология» появился в педагогике совсем недавно. В методиках больше представлены содержательные стороны, в технологиях – процессуальные.

 

Особенности игр

Конструктивные элементы

В «Геоконте» средством конструирования выступает динамичная «резинка», отличительные свойства «Квадрата Воскобовича» – жесткость и гибкость одновременно, конструктивным элементом в «Прозрачном квадрате» является прозрачная пластинка с непрозрачной частью, а в «Шнуре-затейнике» – шнурок и блочка.

 

Широкий возрастной диапазон участников

Одна и та же игра привлекает детей и трех, и семи лет, а иногда даже учеников средней школы. Это возможно потому, что в ней есть как упражнения в одно-два действия для малышей, так и сложные многоступенчатые задачи для старших детей.

 

Многофункциональность

С помощью одной игры можно решать большое количество образовательных задач. Незаметно для себя малыш осваивает цифры и буквы; узнает и запоминает цвет, форму; тренирует мелкую моторику рук; совершенствует речь, мышление, внимание, память, воображение.

 

Универсальность по отношению к образовательным программам

Как показала практика, игры прекрасно вписались в программы образовательных учреждений, например «Детство», «Развитие», «Радуга».

 

Творческий потенциал

С какой игрой ребенок играет дольше всего? Конечно, с той, которая дает ему возможность воплощать «задумки» в действительность. Сколько интересного можно придумать и сделать из деталей «Чудо-головоломок», разноцветных «паутинок» «Геоконта», «вечного оригами» «Квадрата Воскобовича»: машины, самолеты, корабли, бабочки и птицы, рыцари и принцессы – целый сказочный мир! Игры дают возможность проявлять творчество и взрослым.

 

Сказочная «огранка»

Интерес детей к сказкам – это и дополнительная мотивация, и модель опосредованного обучения. Ребята с удовольствием играют не с квадратами, треугольниками и трапециями, а с Нетающими Льдинками Озера Айс и разноцветными паутинками Паука Юка, не изучают дроби, а разгадывают вместе с Малышом Гео секреты Чудо-Цветика. Новое, необычное и нестандартное всегда привлекает внимание малышей и лучше запоминается.

 

Знакомимся поближе

Наглядное представление о том, как эти общие положения проявляются на практике, можно получить, ознакомившись хотя бы с двумя самыми известными играми – «Геоконт» и «Квадрат Воскобовича».

 

«Геоконт»

В народе эту игру называют «дощечкой с гвоздиками». Но для ребят – это не просто доска, а сказка «Малыш Гео, Ворон Метр и я, дядя Слава», в которой пластмассовые гвоздики, закрепленные на фанере (игровом поле), называются «серебряными».

На игровое поле «Геоконта» нанесена координатная сетка. На «серебряные» гвоздики натягиваются «паутинки» (разноцветная резинка-продежка), и получаются контуры геометрических фигур, предметных силуэтов. Малыши создают их по примеру взрослого или по собственному замыслу, а дети старшего возраста – по схеме-образцу и словесной модели. Ученики начальной и средней школы при помощи этой игры доказывают теоремы. Ведь в самом названии сказки – зашифровано слово «геометрия».

В результате у ребят развиваются моторика кисти и пальчиков, сенсорные способности (ощущение цвета, формы, величины), мыслительные процессы (конструирование по словесной модели, построение симметричных и несимметричных фигур, поиск и установление закономерностей), творческие способности.

 

«Квадрат Воскобовича» («Игровой квадрат»)

У этой игры имеется множество «народных» названий – «Кленовый листок», «Косынка», «Вечное оригами». Все это, по сути, верно. «Игровой квадрат» представляет собой 32 жестких треугольника, наклеенных на гибкую основу с двух сторон. Благодаря такой конструкции квадрат легко трансформируется, позволяя конструировать как плоскостные, так и объемные фигуры. В сказке «Тайна Ворона Метра» квадрат оживает и превращается в образы: домик, мышку, ежика, башмачок, самолетик и котенка. Двухлетние малыши с помощью взрослого складывают домик с красной или зеленой крышей, конфетку. Более взрослые дети осваивают алгоритм конструирования, находят спрятанные в «домике» геометрические фигуры, придумывают собственные предметные силуэты.

Квадрат можно определенным образом разрезать. Например, разрез крестом дает необычные объемные фигуры. Возможны манипуляции его элементами – своеобразный пальчиковый театр.

Игры с «Квадратом Воскобовича» развивают мелкую моторику рук, пространственное мышление, сенсорные способности, мыслительные процессы, умение конструировать, творчество.

 

Основные принципы технологии

Игра плюс сказка

Первым принципом технологии «Сказочные лабиринты игры» является игровое обучение детей дошкольного возраста. Особенность ее в том, что в этой игре реально выстраивается почти весь процесс обучения ребенка. «Сказочные лабиринты игры» – это форма взаимодействия взрослого и детей через реализацию определенного сюжета (игры и сказки). При этом образовательные задачи включены в содержание игры.

Дополнительную игровую мотивацию создают и методические сказки. В их сюжеты органично вплетается система вопросов, задач, упражнения, заданий. Очень удобно – взрослый читает сказку, ребенок ее слушает и по ходу сюжета отвечает на вопросы, решает задачи, выполняет задания.

Интеллект

Второй принцип технологии Воскобовича – построение такой детской игровой деятельности, в результате которой развиваются психические процессы внимания, памяти, воображения, мышления, речи. Постоянное и постепенное усложнение игр («по спирали») позволяет поддерживать детскую деятельность в зоне оптимальной трудности. В каждой игре ребенок всегда добивается какого-то «предметного» результата.

Не случайно так много внимания уделяется развитию интеллекта у детей дошкольного возраста. В этом возрасте у них, как правило, развивают вербальный, то есть «приобретенный», интеллект. Мама читает ребенку книжки, рассматривает с ним энциклопедии, водит его в музеи. В результате он много знает, о многом слышал. Таких ребят школьные учителя называют «натасканными». Но нет гарантии, что такие дети будут в дальнейшем хорошо учиться. И невербальный, то есть «врожденный» интеллект, у них может быть развит плохо. Что такое врожденный интеллект? Это психические процессы внимания, способность к анализу, синтезу, сформированность причинно-следственных связей, мелкая моторика, память. Игры Воскобовича в первую очередь направлены на их развитие, и одним из концептуальных положений технологии «Сказочные лабиринты игры» является развитие именно невербального интеллекта у детей.

Авторы технологии «Сказочные лабиринты игры» не являются сторонниками раннего форсированного развития детей. Весь материал является сензитивным, то есть наиболее благоприятным для восприятия детей дошкольного возраста, с учетом их психологических особенностей.

Творчество

Третий принцип «Сказочных лабиринтов игры» – раннее творческое развитие дошкольников. Игра создает условия для проявления творчества, стимулирует развитие творческих способностей ребенка. Взрослому остается лишь использовать эту естественную потребность для постепенного вовлечения ребят в более сложные формы игровой активности.

 

Развивающая среда – Фиолетовый лес

По сути, это развивающая сенсомоторная зона. Ее делают из фанеры, ковролина, рисуют на стене, ткани. Ребенок действует здесь самостоятельно: играет, конструирует, тренируя те умения, которые приобрел в совместной деятельности со взрослым. В Фиолетовом Лесу обязательно находятся сказочные персонажи – Незримка Всюсь, Ворон Метр, Малыш Гео, Лопушок и другие.

 

Способы реализации технологии

Особенности «Сказочных лабиринтов игры» таковы, что не надо перестраивать работу учреждения или ломать привычный уклад жизни дома. Технология органично вплетается в уже существующие порядки. В отношениях «взрослый-ребенок» здесь не предполагается положение взрослого над ребенком, только партнерские отношения. Ребенок окружается непринужденной, веселой, интеллектуально-творческой атмосферой. Она сплетается из чувства внешней безопасности, когда малыш знает, что его проявления не получат отрицательной оценки взрослых, и ощущения внутренней раскованности за счет поддержки его творческих начинаний.

Результаты

Исследования, проведенные в детских садах, работающих по технологии Воскобовича, показали: в группах много детей с нормальным, высоким и очень высоким интеллектом. (Градация изменений интеллектуального развития выглядит так: интеллект ниже среднего, средний интеллект, норма, высокий, очень высокий, превосходный). Лучше всего у малышей развивается понятливость, умение анализировать, сравнивать. Пяти-шестилетние ребята умеют концентрироваться при выполнении сложных мыслительных операций и доводить начатое дело до конца. Трехлетние малыши легко различают и называют желтый, красный, синий, не путают зеленый, фиолетовый, голубой, оранжевый и другие цвета.

Особенно хочется отметить высокий уровень развития пальцевой и кистевой моторики детских рук. Кроме того, у ребят, с которыми работали по Воскобовичу, нет проблем со счетом, знанием геометрических фигур, умением ориентироваться на плоскости. Они рано начинают читать.

Решенным оказывается и вопрос мотивационной готовности малышей к школе. Дети, которые постепенно переходят к взрослой «форме» обучения и «наигрались» в дошкольном детстве, хотят идти в школу и учиться ради самого учения. И, как правило, делают это хорошо и с интересом.

 

 

С мамой и папой

Дома можно и нужно создавать развивающую среду, и не обязательно в виде Фиолетового Леса.

Можно ли играть в эти игры без авторских сказок? Конечно, можно. Взрослым просто нужно придумать свой способ привлечь внимание ребенка к игре.

Сегодня с логотипом «Развивающие игры Воскобовича» предлагаются десятки игр, пособий, игровых развивающих комплексов. В нынешнем году Вячеслав Вадимович и его коллеги планируют выпустить «родительский» вариант технологии «Сказочные лабиринты игры».

Развивающие игры Воскобовича – что это?

Консультация для родителей.


   Детство – пожалуй, это единственное слово, вызывающее у нас, взрослых, светлые ностальгические воспоминания, свободные от скучных занятий, недостатка времени на «ничегонеделание» и «бесполезность». Ощущение сказки, ежедневных открытий и простых радостей того времени накладываются на уже приобретенный жизненный опыт, и мы начинаем думать, что знаем, каким должно быть детство наших детей. И почему-то именно мы, взрослые, считаем, что оно должно быть осознанно наполненным различными, на наш взгляд, полезными вещами: иностранные языки, шахматы, математика и логика, информатика: Мы забываем, что, наполняя     мир наших    детей       «полезностями»,    мы     оставляем      им    все    меньше и     меньше       времени именно на то, наше, ностальгически-сказочное детство. 
Конечно же, эта необходимость, продиктованная высочайшим темпоритмом развития общества, требованиями к подготовленности ребенка к обучению и уровню и качеству образования. Но существует тоненький мостик     между    детством и школой, между необходимостью и интересом - игра.    Игра,     способная      развивать      личность, используя      естественные      познавательные         способности     ребенка,     физиологический и психологический аспекты. 
    Принципы, заложенные в основу этих игр - интерес - познание - творчество - становятся максимально действенными, так как игра обращается непосредственно к ребенку добрым, самобытным, веселым и грустным языком сказки, интриги, забавного персонажа или приглашения к приключениям. 
Развивающие игры Воскобовича – это развивающее обучение ребёнка дошкольного возраста в     «Сказочном    лабиринте    игры», где     связующую      роль     играет      сказочная атмосфера в виде «Фиолетового леса».
«Сказочные лабиринты игры» - это форма взаимодействия взрослого и детей через игры и сказки. В сюжеты сказок вплетается система вопросов, задач, упражнений, заданий. Очень удобно - взрослый читает сказку, ребенок ее слушает и по ходу сюжета отвечает на вопросы, решает задачи, выполняет задания. 
В результате этого развиваются психические процессы внимания, памяти, воображения, мышления, речи. Постоянное и постепенное усложнение игр («по спирали») позволяет поддерживать детскую деятельность в зоне оптимальной трудности. В каждой игре ребенок всегда добивается какого-то «предметного» результата. 
«Сказочных лабиринтов игры» – это и раннее творческое развитие дошкольников. Игра создает условия для проявления творчества, стимулирует развитие творческих способностей ребенка. Взрослому остается лишь использовать эту естественную потребность для постепенного вовлечения ребят в более сложные формы игровой активности.
Развивающая среда – «Фиолетовый лес». По сути, это развивающая сенсомоторная зона. Ее делают из фанеры, ковролина, рисуют на стене, ткани. Ребенок действует здесь самостоятельно: играет, конструирует, тренируя те умения, которые приобрел в совместной деятельности с взрослым. В Фиолетовом Лесу обязательно находятся сказочные персонажи - Незримка Всюсь, Ворон Метр, Малыш Гео, Лопушок и другие.

Результаты исследования, проведенные среди детей, обучающихся по технологии Воскобовича, показали: в группах     много детей с     нормальным, высоким     и очень     высоким интеллектом.      Лучше     всего    у    малышей    развивается     понятливость, умение анализировать, сравнивать.
Пяти-шестилетние ребята умеют концентрироваться при выполнении сложных мыслительных операций и доводить начатое дело до конца. Трехлетние малыши легко различают и называют желтый, красный, синий, не путают зеленый, фиолетовый, голубой, оранжевый и другие цвета.
Особенно хочется отметить высокий уровень развития пальцевой и кистевой моторики детских рук. Кроме того, у ребят, с которыми    работали     по   Воскобовичу, нет проблем со счетом,    знанием    геометрических фигур, умением   ориентироваться на плоскости. Они рано начинают читать. 
Решенным оказывается и вопрос готовности малышей к школе. Дети, которые постепенно переходят к взрослой «форме» обучения и «наигрались» в дошкольном детстве, хотят идти в школу и учиться ради самого учения. И, как правило, делают это хорошо и с интересо
Приложение №4

Информационно-просветительная работа 

с родителями.
Цель: познакомить родителей с развивающими играми В.В.Воскобовича, рассказывать о роли игр в обучении детей, привлечь родителей к оснащению интеллектуально-игрового центра.

	№
	Тема занятия
	Тип занятия
	Цель занятия
	Место
проведе-
ния
	Методы и
приемы работы

	
	«Развивающие

игры

В.В.Воскобовича

в интеллектуаль-

ном     развитии

детей»
	Родительское

собрание    в

форме

семинара-

практикума

«Круглый

стол».
	Познакомить

родителей         с
развивающими

играми

В.В.Воскобовича,

рассказать о роли

игр   в   обучении

детей.
	Группа
	Рассказ педагога.

Показ игр:

1. «Геоконт».

2. «Квадрат

Воскобовича

двухцветный»

3.Прозрачный

квадрат»

Игровая

деятельность

	2
	«Мир

развивающих

игр

В.В.Воскобовича
	Журнал
	Познакомить

родителей с:

- итогами работы с

детьми за год,

- новыми играми-

головоломками

(«Чудо-крестики 3,

 «Квадрат

Воскобовича

четырехцветный»
	Группа
	Презентация.


Приложение №5

Чудесные Превращения Квадрата

Конспект непосредственно- образовательной деятельности по формированию элементарных математических представлений в старшей группе.

Образовательная область познание.

Тема: Чудесные превращения квадрата с использованием логико- математической игры по сказке В. В. Воскобовича «Тайна Ворона Метра, или Сказке об удивительных приключениях превращениях Квадрата.

Цель: Развитие у детей познавательных интересов, интеллектуального развития с использованием логико–математической игры В. Воскобовича.

Задачи:
• Образовательная - учить выполнять действия, придерживаясь заданного алгоритма.

• Развивающая - развивать самостоятельную логику мышления, внимания, память. Совершенствовать мелкую моторику рук.

• Воспитательная - воспитывать интерес к конструированию из квадрата, усидчивость.

Интеграция областей: коммуникация, социализация, художественная литература, физическое развитие, здоровье, безопасность, конструктивная

Материал:
• 2х-цветный квадрат В. В. Воскобовича на каждого ребенка

• Презентация, содержащая алгоритмы преобразования квадрата в фигуры

• Методическая сказка: «Тайна Ворона Метра»

Предварительная работа:
Знакомство с квадратом Воскобовича, овладение детьми навыками сложения квадрата по схемам, словесным инструкциям, знакомство с героями сказок В. В Воскобовича.

Методы и приёмы:
Словесные приёмы, игровые приемы, уточнения, вопросы, сюрпризный момент, презентация к сказке, индивидуальная работа по мере необходимости, музыкальная физ. минутка "Делай так"

Ход:

Орг. момент: Посмотрите, сегодня у нас много гостей – это сотрудники детского сада. Давайте пожелаем всем доброго утра.

-А теперь слушайте все меня внимательно.

Сегодня я хочу поиграть с вами в сказку. Вы помните, зачем отправился Малыш Гео? (ответы детей)

Вчера, 10 марта, он прислал СМС сообщение о том, что Озеро Айс он нашел и задания шута Двана выполнил и 11 марта вернется к нам. Догадались, когда это произойдет?

Верно, сегодня, только я что-то пока его не вижу, видимо, он в пути.

Ребята, еще он мне напомнил о том, что его друг Ворон Метр нуждается и в вашей помощи.

Вы согласны ему помочь? Для этого нам нужно попасть в Замок превращений! Попробуем?

Смотрите, а ворота в Замок закрыты на замок. Попробуем его открыть (предлагаю несколько разных ключей). В чем же дело? Верно, это кодовый замок. А как мы сможем его открыть? Код, а что такое код? (это набор цифр, который знает только хозяин) .

Подождите, подождите, я кажется догадалась: кодовую карточку- бейджик с тремя одинаковыми цифрами на ней мне же оставил Малыш Гео, когда отправлялся на Озеро Айс. Посмотрите на нее и назовите код, (дети называют 555, устанавливают код и открывают замок).

Замечательно, теперь попав в замок мы сможем помочь другу Малыша Гео. Сейчас вы пройдете в свои комнаты (номер комнаты соответствует номеру вашего бейджика).

- Малыш Гео оставил в каждой комнате портрет друга. Достаньте портрет из конверта, познакомьтесь с ним, назовите его имя (Квадрат).

- А что квадрат может рассказать о себе (2хцветный, у него 4 стороны, все стороны равны, углы прямые, может складываться по диагонали, пополам).

Молодцы, вижу, вы уже готовы играть со мной в сказку, стать моими помощниками- волшебниками,

-Напоминаю вам правила игры:

• Быть внимательными, стараться самостоятельно помогать главному герою сказки,

• Если справились с заданием, не выкрикивайте, поднимите зеленый кружок и покажите его, я замечу.

• Если нуждаетесь в помощи – поднимите красный, и вам будет оказана помощь.

• Будьте воспитанными

Итак: я произношу волшебные слова –«Рыба- карась игра началась»

Внимание на экран (показываю презентацию, сопровождаю текстом)

Вступление: В самом обыкновенном городе, в самом обыкновенном доме жила совсем обычная семья: мама Трапеция, папа Прямоугольник, и их сынишка Квадрат. Братишек и сестричек у него не было, но зато был дедушка Четырехугольник, который жил в другом городе. Дедушка жил далеко, потому что добираться к нему надо было по суше, по воде и даже по воздуху, Так говорил папа. Дедушка Четырехугольник часто писал письма, Однажды за завтраком папа сказал, что вчера он снова получил от дедушки письмо. Дедушка передает всем привет, желает всем доброго здоровья и спрашивает, кем его любимый внук Квадрат мечтает стать:

Превращения 1-19: рассказываю методическую сказку [«Тайна Ворона Метра, или Сказка об удивительных приключениях-превращениях Квадрата», - Воскобович В. В., - ООО «Рив», 2007].

Если весело живётся делай так (хлопки перед собой)

Если весело живётся делай так (хлопки перед собой)

Мы танцуем буги-буги, поворачивая в круги (повороты вокруг себя)

И все вместе делаем вот так (хлопки над головой)

Если весело живётся делай так (повороты в стороны)

Если весело живётся делай так (повороты в стороны)

Мы танцуем буги-буги, поворачивая в круги (повороты вокруг себя)

И все вместе делаем вот так (приседания)

Далее рассказываю сказку, сопровождая показом слайдов 15-26, дети выполняют превращения квадрата.

Итог:
Молодцы! Вы были замечательными помощниками малыша Гео, он останется вами доволен. А вот и он вернулся! Спросим его, как прошло его путешествие на озеро Айс.

Малыш Гео рассказывает детям и дарит игру "Нетающие льдинки", говорит, что детей ждут ещё встречи с интересными сказочными героями Фиолетового леса.
Приложение №6

Результаты мониторинга на начало и конец 

2013-2014 учебного года.
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Приложение 1
Методика диагностики развития познавательных процессов детей старшего дошкольного возраста
(Д. Векслера, Л.А. Венгера и В.В. Холмовской)
Дополнение фраз
Диагностирует способность детей устанавливать причинно-следственные связи в окружающей среде. Даёт возможность получить более объективную информацию об осведомлённости ребёнка, его ориентировке в окружающем.

Инструкция к проведению:
- Мы будем сейчас играть с тобой в интересную игру. Я буду говорить тебе начало предложения, а ты его будешь заканчивать. Давай попробуем: «Если кусочек льда принести в комнату, то… Продолжай». Можно задать вопрос: «То, что случится?» Если ребёнок не понял правила игры, предложить ещё одно предложение: «Воспитательница похвалила мальчика (девочку), потому что…» После проигрывания ребёнку предлагается 10 тестовых фраз.

1. Мальчик весело смеялся, потому что…

2. Если зимой будет очень сильный мороз, то…

3. Если взлететь высоко как птица, то…

4. Девочка стояла и плакала, потому что…

5. Мальчик заболел, у него поднялась высокая температура, потому что…

6. Если наступит день рождения, то…

7. Девочка стояла одна около дома, потому что…

8. Если весь снег растает, то…

9. В комнате погас свет, потому что…

10. Если пойдёт сильный дождь, то…

В процессе тестирования не следует торопить ребёнка с ответом. Если ему трудно, используйте дозированную помощь, одобрение: «Молодец, ты обязательно ответишь. Ты всё знаешь. Не бойся ответить. Как считаешь нужным, так и говори!» Наводящих вопросов задавать не следует. Ответы детей фиксируются в протоколе, оцениваются в баллах, подсчитывается суммарный показатель, определяется уровень.

Оценка результатов.
8-10 баллов - ответ считается правильным, если в содержании ответа даны причина, следствие.;

6-7 баллов - дети принимают правило игры. Содержание ответов носит полупричинный характер, частично установлена причина, следствие;

0-5 баллов - на этом уровне дети часто отказываются дать правильный ответ или дают его с неверной причинностью. Например, на 5 вопрос: «Надо вызвать врача».

Отношение к школе
Вопросник:
1. Хочешь ли ты ходить в школу?

2. Почему ты хочешь (не хочешь) ходить в школу?

3. Как надо готовиться к школе?

4. Какие занятия тебе больше всего нравятся в детском саду?

5. Хочешь ли ты ещё остаться в детском саду? Дома?

6. Кто бы, ты хотел, чтобы тебя учил в школе: учительница, воспитательница или мама?

7. В какой школе ты бы хотел учиться: где дети много читают, пишут, считают, или где дети много играют, рисуют, поют, танцуют?

Оценка результатов.
Ответы детей, ориентированные на учебную деятельность (предпочтение школьного обучения домашнему, школьных видов деятельности дошкольному) оцениваются в 1 балл.

Счёт
Диагностирует объём кратковременной памяти и внимания. Ребёнок должен повторить за экспериментатором цифры в установленном порядке. Этим заданием определяется непосредственная память на цифры. Д. Векслер считал, что при этом измеряется также уровень развития внимания.

Общие правила:
1. Один и тот же ряд цифр дважды не повторять;

2. Цифры надо произносить чётко с интервалом в 1 сек.;

3. Во время эксперимента не должно произноситься никаких лишних слов и звуков; после того, как экспериментатор произносит цифры, он жестом подаёт ребёнку команду повторить их;

4. При неудачном воспроизведении какого-либо ряда цифр первой серии дать аналогичный ряд цифр 2-й серии; в случае его точного повторения переходить к следующему ряду цифр из первой серии.

Инструкция к проведению
Экспериментатор: «Сейчас я назову тебе несколько цифр, а ты, как только я закончу и опущу руку, повтори их. Хорошо? Внимание…»

I серия серия

1а 3 – 8 – 6 1а 5 – 7 – 4

1б 6 – 1 – 2 1б 2 – 5 – 9

2а 3 – 4 – 1 – 7 2а 7 – 2 – 9 – 6

2б 6 – 1 – 5 – 8 2б 8 – 4 – 9 – 3

3а 8 – 4 – 2 – 3 – 9 3а 4 – 1 – 3 – 5 – 7

3б 5 – 2 – 1 – 8 – 6 3б 4 – 7 – 8 – 5 – 2

Оценка результатов
5 баллов - ребёнок повторяет пять цифр;

4 балла - ребёнок повторяет четыре цифры;

2 балла - ребёнок повторяет три цифры.

Последовательные картинки
Диагностирует способности анализа и синтеза. Это одно из самых сложных заданий. Ребёнку предлагаются отдельные картинки, расположенные в случайном порядке, по которым следует сложить целый сюжет-рассказ. Этот субтест применяется у Д. Векслера, но в пособии использованы другие картинки с учётом опыта детей и их возраста. Сам Д. Векслер и многие его последователи связывают выполнение теста с планирующей и организующей функцией ума, с умением быстро понять смысл отдельного элемента, его роль и место в структуре целого.

Инструкция к проведению
1. Начинайте с демонстрации задачи «Мостик». Разложите картинки в порядке абв, по ходу давая объяснения.

2. Давайте время испытуемому посмотреть на раскладку, затем разложите в беспорядке. «Теперь сложи сам», - говорит экспериментатор.

3. Если ребёнок не справится, сложите картинки ещё раз последовательно без объяснения.

4. Экспериментатор: «Теперь у меня есть несколько других картинок. Каждый раз они будут лежать в беспорядке. Я хочу, чтобы ты расположил их правильно, чтобы получился рассказ». Затем показываете наборы картинок «Кукла», «Стирка».

5. Каждую последующую задачу начинайте со слов: «Теперь сложи эти картинки, чтобы получился осмысленный рассказ».

6. Если сюжет раскладывается справа налево, то спросите: «А где начинается твой рассказ?»

7.Если задачи «Мостик» и «Кукла» не решены, то тест прекращается.

Оценка результатов
2 балла - за решение задачи «Мостик» в порядке абв с первой попытки самостоятельно;

1 балл - за решение в порядке абв со второй попытки, с подсказкой;

2 балла - за решение задачи «Кукла» и «Стирка» в порядке абв и абвг с первой попытки самостоятельно;

1 балл - за решение со второй попытки и при косвенной подсказке.

Максимальное количество баллов – 6.

Четвёртый лишний
Диагностирует способности к обобщению. Ребёнку нужно, проанализировав 4 предмета на картинках, отвлечься от несущественных, второстепенных признаков и выделить из них три предмета, которые обладают каким-либо общим признаком, например, все игрушки, вся мебель и т.д. Решение задачи характеризует высокий уровень таких операций мышления, как классификация и обобщение.

Исходная ситуация
Ребёнку предъявляется карточка с изображением четырёх предметов, три из которых относятся к определённому классу, а четвёртый не относится.

Инструкция к проведению
1. Экспериментатор: «На карточке изображены 4 картинки, одна из которых лишняя. Какая картинка лишняя и почему?»;

2. Если ребёнок не справится, то объясните ему на примере первой карточки принцип решения;

3. Каждую карточку предъявляйте с вопросом: «Какая картинка здесь лишняя и почему?»

Примечание
Ребёнок может указывать лишнюю картинку наугад. Его объяснение, почему он так считает, поможет вам понять, на что он опирается в своём решении и оценить ответ.

1. Собака, кошка, коза, ласточка;

2. Карандаш, ранец, тетрадь, лес;

3. Кукла, мяч, юла, девочка;

4. Яблоко, груша, слива, картофель;

5. Чашка, стакан, блюдце, стул;

6. Стол, стул, книжный шкаф, чайник.

Оценка результатов
За каждую правильно решённую задачу - 1 балл.

Максимальное количество баллов – 6.

Назови одним словом
Экспериментатор называет три слова, которые нужно назвать одним, обобщив их по существенному признаку. Материал даётся в словесном плане, а это для пятилетних детей довольно сложное задание, так как у них только начинает формироваться способность решать подобные задачи вербальным способом. Задание характеризует уровень умения классифицировать и обобщать словесный материал.

Инструкция к проведению
1. Экспериментатор: «Я назову тебе несколько слов, а ты скажи, как их все вместе можно назвать одним или двумя словами».

2. Каждую новую группу слов начинайте с задания: «Назови эти слова одним словом».

3. Если ребёнок не справится, можно помочь на первой группе слов: «Рубашка, брюки, платье – всё это одежда».

Прекращение теста
3 неправильных ответа подряд. Скажите, что это задание для более старших ребят, для школьников.

Оценка результатов
За каждое правильное обобщение ставится 1 балл.

Максимальное количество баллов – 10. Столько групп слов будет предложено ребёнку.

Примечание
В начале года можно давать первую группу слов, в конце года – вторую.

1. Рубашки, брюки, платья.

2. Столы, стулья, диваны.

3. Воробьи, голуби, гуси.

4. Караси, щуки, окуни.

5. Сапоги, ботинки, валенки.

6. Супы, каши, кисели.

7. Одуванчики, розы, ромашки.

8. Берёзы, липы, ели.

9. Морковь, капуста, огурцы.

10. Яблоки, груши, мандарины.

1. Сапоги, ботинки, валенки.

2. Малина, земляника, вишня.

3. Танкисты, пехотинцы, артиллеристы.

4. Столяры, маляры, плотники.

5. Супы, каши, кисели.

6. Дети, женщины, мужчины.

7. Беларусь, Россия, Украина.

8. Птицы, звери, рыбы.

9. Деревья, травы, кустарники.

10. Мясо, творог, хлеб.

Езда по дорожке
Диагностирует уровень развития моторики руки.

Инструкция к проведению
Ребёнку предлагается проехать по дорожке, соединив изображение машины и дома. Проводить линию необходимо не отрывая карандаша от бумаги, соблюдая изгибы, не выходя за пределы дорожки.

Оценка результатов
Результат оценивается как высокий, если отсутствуют выходы за пределы дорожки, отрывы карандаша от бумаги, темп проведения линии – быстрый и уверенный.  Средний уровень: отмечаются 1-2 отрыва карандаша от бумаги, линия дрожащая, неуверенная или с сильным нажимом при медленном темпе проведения. Низкий уровень: частый отрыв карандаша от бумаги, неровная, дрожащая линия, почти невидимая, с многократным наведением по одному и тому же месту, выходы за пределы дорожки.

Оценка результатов
Дополнение фраз
Высокий уровень - 8-10 баллов;

Средний уровень - 6-7 баллов;

Низкий уровень - 0-5 баллов.

Отношение к школе
Высокий уровень - 6-7 баллов;

Средний уровень - 4-5 баллов;

Низкий уровень - 0-3 балла.

Счёт
Высокий уровень: 19-24 балла.

Средний уровень: 13-18 баллов.

Низкий уровень: 1-12 баллов.

Последовательные картинки
Высокий уровень: 4-6 баллов.

Средний уровень: 2-3 балла.

Низкий уровень: 0-1 балл.

Четвёртый лишний
Высокий уровень - 4-6 баллов;

Средний уровень - 2-3 балла;

Низкий уровень - 0-1 балл.

Назови одним словом
Высокий уровень - 6-10 баллов;

Средний уровень - 4-5 баллов;

Низкий уровень - 0-3 балла.

Езда по дорожке
Высокий уровень - отсутствуют выходы за пределы дорожки, отрывы карандаша от бумаги, быстрый и уверенный темп проведения линии.

Средний уровень - отмечаются 1-2 отрыва карандаша от бумаги, линия дрожащая, неуверенная или с сильным нажимом при медленном темпе проведения.

Низкий уровень - частый отрыв карандаша от бумаги, неровная, дрожащая линия, слабая, почти невидимая, с многократным наведением по одному и тому же месту, выходы за пределы дорожки.

Приложение 2
Развивающие игры
Игры Воскобовича
Основные принципы, заложенные в основу этих игр - интерес - познание - творчество - становятся максимально действенными, так как игра обращается непосредственно к ребенку добрым, самобытным, веселым и грустным языком сказки, интриги, забавного персонажа или приглашения к приключениям. Первые игры Воскобовича появились в начале 90-х. «Геоконт», «Игровой квадрат», «Складушки», «Цветовые часы» сразу привлекли к себе внимание. С каждым годом их становилось все больше - «Прозрачный квадрат», «Прозрачная цифра», «Домино», «Планета умножения», серия «Чудо-головоломки», «Математические корзинки». Появились и первые методические сказки.

Логические блоки Дьенеша (ЛБД)
Это набор фигур, отличающихся друг от друга цветом, формой, размером, толщиной. В процессе разнообразных действий с логическими блоками (выкладывание по определенным правилам, перестроение и др.) дети овладевают различными мыслительными умениями, важными как в плане предматематической подготовки, так и с точки зрения общего интеллектуального развития. К их числу относятся умения анализа, абстрагирования, сравнения, классификации, обобщения, кодирования-декодирования, а также логические операции «не», «и», «или». В специально разработанных играх и упражнениях с блоками у малышей развиваются элементарные навыки алгоритмической культуры мышления, способность производить действия в уме. С помощью логических блоков дети тренируют внимание, память, восприятие.

Наряду с логическими блоками в работе применяются карточки, на которых условно обозначены свойства блоков (цвет, форма, размер, толщина). Использование карточек позволяет развивать у детей способность к замещению и моделированию свойств, умение кодировать и декодировать информацию о них. Эти способности и умения развиваются в процессе выполнения разнообразных предметно-игровых действий. Так, подбирая карточки, которые «рассказывают» о цвете, форме, величине или толщине блоков, дети упражняются в замещении и кодировании свойств. Выкладывая карточки, которые «рассказывают» о всех свойствах блока, малыши создают его своеобразную модель.

Карточки-свойства помогают детям перейти от наглядно-образного к наглядно-схематическому мышлению, а карточки с отрицанием свойств становятся мостиком к словесно-логическому мышлению.

Палочки Х. Кюизенера
С помощью цветных палочек Х. Кюизенера развивается активность и самостоятельность в поиске способов действия с материалом, путей решения мыслительных задач.

Основные особенности этого дидактического материала — абстрактность, универсальность, высокая эффективность. Палочки X. Кюизенера в наибольшей мере отвечают монографическому методу обучения числу и счету.

Палочки Х. Кюизенера как дидактическое средство в полной мере соответствуют специфике и особенностям элементарных математических представлений, формируемых у дошкольников, а также их возрастным возможностям, уровню развития детского мышления, в основном наглядно-действенного и наглядно-образного. В мышлении ребенка отражается то, что совершается в практических действиях с конкретными предметами. Работа с палочками позволяет перевести практические, внешние действия во внутренний план, создать полное, отчетливое и, в то же время, достаточно обобщенное представление о понятии.

Игры Никитина
В развивающих творческих играх Никитина удалось объединить один из основных принципов обучения «от простого к сложному» с очень важным принципом творческой деятельности - «самостоятельно по способностям». Этот союз позволил разрешить в игре сразу несколько проблем, связанных с развитием творческих способностей: игры Никитина могут стимулировать развитие творческих способностей с самого раннего возраста; задания-ступеньки игр Никитина всегда создают условия, опережающие развитие способностей; ребенок развивается наиболее успешно, если он каждый раз самостоятельно пытается решить максимально сложные для него задачи; игры Никитина могут быть очень разнообразны по своему содержанию и, кроме того, как и любые игры, они не терпят принуждения и создают атмосферу свободного и радостного творчества; играя в игры Никитина со своими детьми, мамы и папы незаметно для себя приобретают очень важное умение - сдерживаться, не мешать малышу самому размышлять и принимать решения, не делать за него то, что он может и должен сделать сам.

К развивающим играм Никитина относятся игра «Уникуб», «Сложи квадрат», «Дроби», «Кубики для всех», «Сложи узор».

Головоломки и лабиринты
Данные виды игр способствует развитию логического мышления, внимания и находчивости.

Используемые игры в старшей группе.
	Месяц
	Используемые игры
	Задачи

	Сентябрь
	1 «Эталоны цвета» (Лепестки).

2. «Эталон формы» (Фонарики).

3. «Логоформочки-3».

4. «Чудо-крестики-1,2»
	Формировать представление о сенсорных эталонах, развивать умение устанавливать логические связи.

	Октябрь
	1 «Математические корзинки-5».

2. «Чудо-соты».

3. «Теремки».
	Развивать произвольное внимание. Формировать навык выбора фигуры по образцу.

	Ноябрь
	1 «Прозрачная цифра».

2. «Квадрат Воскобовича» (четырехцветный).

3. «Конструктор цифр».
	Формировать умение соотносить предметы и объекты. Развивать произвольное внимание, пространственное мышление.

	Декабрь
	1 «Прозрачная буква».

2. «Квадрат Воскобовича» (двухцветный, четырехцветный).

3. «Геоконт».
	Развивать умение воссоздавать модель по образцу, пространственное воображение, умение составлять задачи на преобразование.

	Январь
	1 «Геоконт».

2. «Теремки».

3. «Чудо-соты».
	Развивать воображение, фантазию, конструктивные умения и навыки.

	Февраль
	1 «Геоконт».

2. «Шнур-затейник».

3. «Конструктор букв».
	Развивать способности конструирования фигур с опорой на схемы.

	Март
	1 «Чудо-цветик».

2. «Парусник».

3. «Ромашка».

4. «Чудо-крестики 1,2».
	Формировать навыки определения расположения предметов. Развивать творческое воображение, логику.

	Апрель
	1 «Математические корзинки-10».

2. «Читайка -1».

3. «Теремки».
	Развивать мыслительные процессы обобщения, выделения существенных признаков.

	Май
	1 «Счетовозик».

2. «Математические корзинки-10».

3. «Читайка-1».

4. «Теремки».
	Развивать мышление, познавательную сферу, произвольное внимание, память.


Используемые игры в подготовительной группе.
	Месяц
	Используемые игры
	Задачи

	Сентябрь
	1 «Чудо-крестики-1,2».

2. «Чудо-соты».

3. «Чудо- крестики-3».
	Формировать навыки определения расположения предметов.

	Октябрь
	1 «Читайка-1».

2. «Шнур-затейник».

3. «Теремки».

4. «Тысячеслов».
	Развивать конструктивные умения и навыки, память, мышление, воображение.

	Ноябрь
	1 «Квадрат Воскобовича».

2. «Прозрачный квадрат».

3. «Прозрачная цифра».
	Развивать умение быстро сосредотачиваться, сенсорные способности, мелкую моторику.

	Декабрь
	1 «Геоконт».

2. «Геовизор».

3. «Шнур-затейник».

4. «Квадрат Воскобовича».
	Формировать навыки ориентировки в пространстве, развивать внимание.

	Январь
	1 «Математические корзинки-5,10».

2. «Счетовозик».

3. «Теремки».

4. «Снеговик».

5. «Парусник».
	Развивать математические представления (счет), решать логические задачи, пространственные отношения.

	Февраль
	1 «Логоформочки-3,5».

2. «чудо-лукошко».

3. «Геовизор».
	Развивать произвольное внимание, пространственное мышление

	Март
	1 «Читайка-1».

2. «Читайка-2»

3. «Конструктор букв».

4. «Тысячеслов».
	Развивать зрительную память, объем кратковременной слуховой памяти.

	Апрель
	1 «Геоконт».

2. «Геовизор».

3. «Игровизор».

4. «Счетовозик».
	Развивать способность конструирования фигур с опорой на схемы. Формировать навыки ориентировки в пространстве.

	Май
	1 «Чудо-цветик».

2. «Теремки».

3. «Яблонька».

4. «Ромашка».
	Развивать творческое воображение, логику, произвольное внимание, память.


старшая группа  (27человек) 
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