
Тема: «Развитие воображения и творческой активности у детей дошкольного возраста через применение различных видов головоломок»

Алябьева Нина Ивановна, воспитатель МДОУ «Детский сад комбинированного вида №20 п. Разумное Белгородского района Белгородской области»
Муниципальное дошкольное образовательное учреждение детский сад №20 п. Разумное Белгородского района Белгородской области функционирует с декабря 1981 года. Детский сад расположен по адресу: Белгородская обл., Белгородский р–он, п. Разумное, ул. Филиппова,2. В дошкольном учреждении функционирует 6. Группу, в которой работает педагог, посещают 30 детей. 

Педагог реализует основную образовательную программу дошкольного образования, разработанную в соответствии с федеральным государственным образовательным стандартом дошкольного образования (Приказ Министерства образования и науки РФ от 17 октября 2013 г. №1155 «Об утверждении федерального государственного образовательного стандарта дошкольного образования») (далее - ФГОС ДО), с учетом примерной основной образовательной программы дошкольного образования, одобренной решением федерального учебно-методического объединения по общему образованию, протокол от 20 мая 2015 г. №2/15. 

В соответствии с требованиями ФГОС ДО были пересмотрены подходы к организации обучения детей. Познавательное развитие дошкольников остается одним из базовых элементов в системе становления личности ребенка, в том числе - развитие воображения и творческой активности.

 Результаты педагогического наблюдения за воспитанниками в организованной совместной и самостоятельной детской деятельности показали, что ответы воспитанников часто не отличаются оригинальностью, поверхностны, шаблонны; случаи проявления нестандартного мышления и стремления дойти до сути единичны; умения в обычных явлениях, привычных вещах находить нестандартное все реже проявляются у современных дошкольников, а именно фантазия и интуиция, в результате которых появляются изобретения, открытия; практически не применяют предметы-заместители, как игровой материал, замещающий недостающие в игре предметы; дети не контролируют свое эмоциональное состояние по отношению к сверстникам и взрослым. 

Научный поиск эффективных средств познавательного развития дошкольников именно через применение головоломок представляет актуальную проблему, требующую теоретического и практического решения.

В начале работы по теме опыта на основе данных педагогических наблюдений был разработан оценочный лист для проведения педагогической диагностики с целью выявления индивидуальных особенностей уровня сформированности воображения и творческой активности детей дошкольного возраста, с учетом возрастных и психологических особенностей детей. Для этого так же были использованы:

- методика О. Дьяченко и Н. Вераксы, «Дорисовывание фигур», «Закончи рисунок»  (Приложение №1). Методики направлены на определение уровня развития воображения, креативных (творческих) способностей, умение создавать оригинальные образы, выявляя одно из основных свойств - видение целого раньше частей;

- методика В. Синельникова, В. Кудрявцева «Солнце в комнате» (Приложение №2). Ее цель - выявление способностей ребенка к преобразованию «нереального» в «реальное» в контексте заданной ситуации путем устранения несоответствия. «Складная картинка», ее цель - определение умения сохранить целостный контекст изображения в ситуации его разрушения, т.е. умение видеть целое раньше частей; 

- методика Л. Фесюковой «Модификация сказок». Ее цель - определение умения творчески преобразовывать ход повествования, придумывать различные концовки, вводить непредвиденные ситуации, смешивать несколько сюжетов в один и т.д., также предлагается отойти от привычных стереотипов и изобрести новую сказку или какой-то ее эпизод. [18].

Анализ полученных данных показал, что данные качества не сформированы у 57% детей, в процессе формирования у 22%, сформированы качества - у 21% детей. (Приложение №3). У детей было выявлено отсутствие инициативы, самостоятельности, изобретательности, оригинальности исполнения, потенциала интеллектуальности, присутствовала шаблонность ответов. Ответы детей не отличались разнообразием.

Был сделан вывод о необходимости создания организационно-методических условий, которые предполагают стимулирование в развитии воображения и творческой активности дошкольников через применение различных видов головоломок в условиях реализации ФГОС ДО.

Актуальность опыта

В настоящее время в стране активно происходит процесс качественного обновления образования, усиливается его культурологический, развивающий, личностный потенциал. Возникает потребность в формировании творчески активной личности, обладающей способностью эффективно и нестандартно мыслить, с творческим подходом решать новые жизненные проблемы. Исходя из особенностей эмоционального развития детей дошкольного возраста, можно сказать, что особую важность и актуальность имеет развитие воображения и творческой активности. 

Развитие воображения у ребенка дошкольного возраста имеет важное значение при формировании предпосылок учебной деятельности. Образовательный процесс направлен на развитие познавательных способностей у дошкольников и на их реализацию. Необходимо так организовать взаимодействие с ребенком, чтобы оно было направлено на формирование познавательного интереса, познавательной самостоятельности и инициативности [22].  

 Дошкольный возраст в настоящее время рассматривается как самоценный период в жизни человека, особо важный для дальнейшего развития личности.  Он имеет много своих особенностей и, не понимая возрастных закономерностей ребёнка-дошкольника, можно превысить или занизить уровень их возможностей, что одинаково вредно для их развития.  

Для успешного освоения программы школьного обучения ребёнку необходимо не только много знать, но и последовательно и доказательно мыслить, догадываться, проявлять умственное напряжение. Интеллектуальная деятельность, основанная на активном поиске способов действий, уже в дошкольном возрасте при соответствующих условиях может стать привычной для детей.

Дети, независимо от возраста, включаются в решение простых творческих задач. Они могут отыскать, отгадать, раскрыть секрет, составить, видоизменить, установить соответствие, смоделировать, сгруппировать, выразить математические отношения и зависимости любым доступным им способом.

Современная педагогическая наука предлагает вариативный подход в образовании, обеспечивающий условия для развития индивидуальных способностей детей. Эффективным средством достижения поставленной цели является использование различных видов головоломок. При использовании головоломок развитие воображения и творческой активности ребёнка происходит ненавязчиво, незаметно для него самого и в интересной, доступной для его возраста форме [19]. 

В соответствии с ФГОС ДО образовательная деятельность должна строиться на адекватных возрасту формах работы с детьми [22]. Успешному решению задач образовательной программы может способствовать использование различных видов головоломок.

Наряду с этим, в ходе педагогической деятельности выявлены следующие противоречия:

· между необходимостью интеллектуально и творчески развивать детей и реально существующей опасностью появления у взрослых стремления к искусственной акселерации при условии отсутствия системы работы;

· между необходимостью творческого подхода к любой деятельности и тяготению к шаблонному мышлению;

· между возрастающими требованиями, предъявляемыми обществом к уровню развития интеллектуальных и творческих способностей детей, и недостаточной теоретической и практической разработанностью способов развития воображения и творческой активности.

Ведущая педагогическая идея опыта заключается в определении путей повышения эффективности процесса развития воображения и

творческой активности детей дошкольного возраста через применение различных видов головоломок.

Длительность работы над опытом. Работа над этой темой проводилась с ноября 2016 по май 2019 года, в течение трех лет и была разделена на несколько этапов.

I этап - ноябрь – декабрь 2016 года. Цель: возникновение идеи опыта, определение целей и задач, изучение и анализ теоретического и диагностического материала по теме, выбор методов и приемов, проведение предварительной диагностики.

II этап - с декабря 2016 г. по март 2019 г. Цель: внедрение в педагогический процесс системы работы по развитию воображения и творческой активности дошкольников, выявление механизмов действия различных видов головоломок и апробирование их на практике.

III этап - апрель – май 2019 года. Цель: проведение итоговой диагностики, обобщение материала.  

Диапазон опыта представлен системой педагогических мероприятий, направленных на развитие воображения и творческой активности через применение различного рода головоломок в ходе организованной образовательной, игровой деятельности, режимных моментов, развлечений, досугов, во взаимодействии педагога с семьями воспитанников.

Теоретическая база опыта

Способность к воображению не даётся с рождения. Воображение развивается по мере накопления практического опыта, приобретения знаний, совершенствования всех психических функций. Основным предметом изучения являлись возрастные периоды развития и те виды деятельности, в которых оно развивалось. Существуют определенные этапы развития воображения. Были изучены взгляды отечественных и зарубежных ученых по данной проблеме [11].   

Многие ведущие отечественные психологи, такие, как Выготский Л.С., Венгер А.Л., Занков Л.В., Зак А.З., изучали вопрос трудностей обучения в начальной школе. Ими было доказано, что наибольшие трудности при обучении в школе испытывают не те дети, которые имеют недостаточный объем знаний и навыков. Сложнее приходится тем, кто проявляет творческую и интеллектуальную пассивность, у кого отсутствует желание и привычка думать, решать задачи. Педагоги с сожалением констатируют, что большая часть будущих школьников не умеет выделять главное, планировать, видеть скрытый смысл текста, решать творческие задачи. Именно поэтому чем раньше начать стимулировать и развивать воображение и творческую активность в дошкольном возрасте, базирующееся на ощущениях и восприятиях ребенка, тем более высоким окажется уровень его познавательной деятельности [2].

В данной работе применяются такие понятия, как воображение, творческая активность, головоломки и их виды. 

Воображение (словарь С.И. Ожегова, Н.Ю. Шведова) - способность воображать, творчески мыслить, фантазировать; мысленное представление [13].

Л.С. Выготский отмечает, что «воображение не повторяет в тех же сочетаниях и в тех же формах отдельных впечатлений, которые накоплены прежде, а строит какие-то новые ряды из прежде накопленных впечатлений. Иначе говоря, привнесение нового в само течение наших впечатлений и изменение этих впечатлений так, что в результате этой деятельности возникает новый, раньше не существовавший образ, составляет, как известно, самую основу той деятельности, которую мы называем воображением» [5]. 

 По мысли Л.С. Рубинштейна, основное значение воображения состоит в том, что без него был бы невозможен любой труд человека, так как невозможно трудиться, не представляя себе конечного результата и промежуточных результатов. Без воображения не был бы возможен прогресс ни в науке, ни в технике, ни в искусстве. По его мнению, «воображение связано с нашей способностью и необходимостью творить новое. При этом воображение - это отлет от прошлого опыта, преобразование его, это преобразование данного, осуществляемое в образной форме» [3].

Л.Н. Коган, А.Г. Спиркин утверждали, что «воображение - это психологическая деятельность, заключающаяся в создании представлений и мысленных ситуаций, никогда в целом непосредственно не воспринимавшихся человеком» [9].

Л. С. Выготский, связывал работу воображения в дошкольном возрасте с игровой деятельностью, он говорил: «Игра есть фантазия, а фантазия, заторможенная и необнаруженная игра» [5]. «Условием для формирования воображения является освоение продуктивной деятельности. Например, игры -  головоломки», считает Н. Е. Веракса [2].

Головоломка (словарь С.И. Ожегова, Н.Ю. Шведова), специально подобранная, сложная трудноразрешимая загадка, задача и т.п., для решения которой требуются сообразительность и знания в соответствующей области. Головоломки - задачи при решении которых нужна смекалка. Особые знания высокого уровня не обязательны. Рецепта решения головоломок нет, обычно бывает только инструкция по применению. Общая рекомендация состоит в том, что необходимо мыслить нестандартно [13].

Никитин Б.П. отмечал, что учителя в школах, как правило, делают детей знающими, изобретатели и пропагандисты головоломок делают детей умными.

Эти игры интересны по содержанию, занимательны по форме, отличаются необычностью решения, парадоксальностью результата. Они вызывают у детей огромный интерес, удивление эмоционально захватывают.
Процесс решения, поиска ответа, основанный на интересе к задаче, положительном эмоциональном отношении к ней, невозможен без активной мыслительной деятельности. Такие важные качества как смекалка, развивается воображение, находчивость, инициатива проявляются лишь в 

умственной деятельности, основанной на непосредственном интересе. Благодаря играм - головоломкам, ребёнок получает возможность включиться в деятельность, в ходе которой могла бы проявиться его активность в рамках нестандартной, неоднозначной ситуации, когда необходимо обнаружить скрытые, «закодированные» пути решения поставленных задач [12].  

Творческая активность предполагает стремление ребенка к теоретическому осмыслению знаний, самостоятельному поиску решения проблем, проявление познавательных интересов. Задача по развитию творческой активности детей до сих пор продолжает оставаться одним из участков «педагогической целины», как ее в свое время называл В.А. Сухомлинский [16].  

           Под творческой активностью детей дошкольного возраста понимается стремление ребенка к действию, к проявлению своих способностей, к удовлетворению потребности в преобразовании и созидании самого себя, в создании новых форм поведения, в освоении культуры, возникновение у него новых способов деятельности, знаний и умений.

Творческая активность в науке трактуется по-разному: как «одна из главных движущих сил развития человечества» (В.А. Яковлев), «высшая стадия развития личности» (К.А. Абульханова-Славская), «способ бытия личности» (Г.Г. Панкова), «многомерное обширное пространство человеческой культуры, сущностная характеристика человека» (А. Шаховской), «психологическое новообразование, внутренний ресурс человека в овладении новой деятельностью» (Д.Б. Богоявленская) и т.д. [5].

 В нашем понимании, творческая активность дошкольника - это ценностное личностно-деятельностное образование, представляющее собой совокупность психических процессов, обеспечивающих субъективное открытие нового, постижение неизвестного, выражающееся в инициативном усвоении новых знаний, самостоятельно реализуемое с помощью познавательных потребностей и интересов через творческие способности и умения ребенка.

Новизна данного опыта заключается в системе педагогической деятельности, основанной на применении различных видов головоломок с целью развития воображения и творческой активности детей дошкольного возраста.

Характеристика условий, в которых возможна реализация данного опыта. Материалы опыта имеют теоретико-практическую направленность, могут быть использованы в практике работы дошкольных образовательных учреждений. Материал может быть полезен как педагогам, работающим с детьми дошкольного возраста, так и старшим воспитателям при организации методического сопровождения по данной теме.

Раздел II
Технология описания опыта

Целью педагогической деятельности является обеспечение положительной динамики развития воображения и творческой активности у детей дошкольного возраста через применение различных видов головоломок.

Задачи:

1. Изучить научно-методическую литературу по данному вопросу.

2. Подобрать педагогические технологии, направленные на развитие воображения и творческой активности детей дошкольного возраста в процессе применения различных видов головоломок.

3. Внедрить систему работы по развитию воображения и творческой активности через различные виды головоломок в практику работы с детьми дошкольного возраста.

4. Отследить эффективность работы по развитию воображения и творческой активности у воспитанников, систематизировать материал.

Система работы охватывает все уровни образовательной деятельности и реализуется:

· в организованной образовательной деятельности;

· в совместной деятельности педагога и детей;

· в самостоятельной игровой деятельности детей;

· в организации режимных моментов как фрагмент или игра;

· во взаимодействии с родителями, педагогами.

Работа по данному направлению началась с подбора и изучения методической, психолого-педагогической литературы, которая позволила сформировать представления о процессе развития воображения и творческой активности детей дошкольного возраста. На каждом возрастном этапе развитие воображения и творческой активности имеет свои формы и требует особых условий для своего формирования.

На первоначальном этапе в ходе изучения проблемы систематизирован материал, раскрывающий динамику сформированности воображения и творческой активности.

В основу опыта легли следующие принципы: 

· принцип систематичности и последовательности: формирование знаний, стремление «добыть» эти знания самостоятельно должно формироваться по восходящей, от простого к сложному; 

· принцип доступности: в имеющемся материале выбираются наиболее актуальные сведения для данных детей, учитывая их заинтересованность и индивидуальные особенности;

· принцип учета «зоны ближайшего развития»: наличие у педагога в запасе задания (варианта) на случай особого интереса или успеха кого-то из детей; 

· принцип интеграции: любая работа ведётся во взаимодействии с другим педагогом, работающим с детьми, с родителями и не замыкается в рамках одного вида деятельности.

Данные принципы являются основой педагогической технологии. 

Также, в основу образовательной работы воспитателя были положены принципы педагогики Ф. Фрёбеля:

· признание уникальности каждого ребенка;

· целостный взгляд на развитие каждого ребенка;

· выявление индивидуальных особенностей каждого ребенка;

· признание целостности детства в своих проявлениях;

· создание условий для развития внутреннего потенциала ребенка. 

Но главный принцип по Ф. Фрёбелю - не мешать ребенку, а помогать, развивая все лучшее, что ему дала природа [18].

В процессе работы над темой опыта использовались следующие методы: 

· проблемный: перед детьми ставится определённая проблема, предлагается найти варианты её решения; 

· «мозговой штурм»: предлагается искать множество вариантов выполнения задания;

· фокальных объектов: поиск новых идей путем присоединения к исходному объекту свойств или признаков случайных объектов;

· совместный поиск решения задания: педагог не выдаёт готовых ответов, а лишь направляет, полноправно участвует в поиске; 

· продуктивный: дети самостоятельно или совместно с педагогом создают занимательные материалы; 

· проектный: дети совместно и под руководством педагога, с помощью родителей занимаются исследовательской деятельностью. 

В арсенале автора опыта следующие приёмы: 

· словесное воздействие: объяснение, мотивация выполнения задания; 

· наглядное воздействие: занимательный, иллюстративный, раздаточный материал, слайдовые презентации; 

· практическое воздействие: сравнение, рассуждение, интеллектуальное сотрудничество, исправление специально допущенных ошибок, совместное и индивидуальное творчество и т.п. 

В ходе режимных моментов использовались следующие формы работы с воспитанниками:

· индивидуальная; 

· групповая.

 В системе работы по данному направлению применялись:

· устные головоломки - полное условие которых, может быть сообщено в устно форме, без привлечения каких-либо дополнительных предметов;

· головоломки с предметами - логические задачи с обычными бытовыми предметами

· механические головоломки - самостоятельный объект, который, содержит в себе всё необходимое для решения задачи.

· печатные (графические) головоломки -  нарисованные или напечатанные карточки, схемы. Это тот вид головоломок, для которых необходима только бумага и карандаш (фломастер, мелки и т.п.).

Система работы по каждому виду головоломок проводилась поэтапно.

На первом этапе, во время знакомства с головоломками у детей пятого года жизни, когда у детей возрастает объём памяти и начинает развиваться образное внимание. Дошкольники оказываются способными использовать простые схематизированные изображения для решения несложных задач, могут строить по схеме, решать лабиринтные задачи. Основные достижения этого возраста связаны с развитием игровой деятельности: совершенствованием восприятия, развитием образного мышления и воображения; развитием памяти, внимания, познавательной мотивации. 

Устные головоломки. Для данного возраста применялись такие из них как «Да-нетки»; «Вопрос – ответ»; головоломки – загадки («Скажи наоборот», «Большой – маленький», «Кто быстрее назовет», «На что похоже», «Что увидел - опиши»). 

 В организации малоподвижных игр с правилами на прогулке проводилась игра «Моё облако», с целью в обычных явлениях находить и видеть необычное, что способствовало развитию воображения. 

Головоломки с предметами. Применялись различные кубики, игровой набор «Дары Фребеля» (дары №3, 4, 5, 6, 7); «Липучки - Банчемс». 

 При организации развивающей предметно-пространственной среды (далее – РППС), для самостоятельной игровой деятельности детей, полифункциональную головоломку «Липучки» использовали как предмет- заместитель в сюжетно-ролевой игре «Зоопарк». Также, во время игры «На что похоже» использовалась цветная пряжа для моделирования на ковролинографе, с целью развития коммуникативных способностей в общении со сверстниками, изобразительных и конструктивных навыков, воображения.

 Механические головоломки. Использовались проволочные головоломки состоящие из 3-4 деталей; «игры Никитиных»; «Квадрат Воскобовича»; «Тангран»; «Пентамино»; «Пятнашки» (вместо цифр, на фишках были изображены разноцветные геометрические фигуры); «Мозаики»; «Геоконт»; «Геонить».

На занятиях по формированию элементарных математических представлений, для развития мелкой моторики, хорошо подходят «Геоконт», «Танграм», «Пентамино», а также развивающие «игры Никитиных». Они использовались в начале занятия, в середине и в конце, где это было целесообразно.

Печатные (графические) головоломки: дидактические игры типа «Лабиринт»; «Волшебное дерево»; «Друдлы». 

В совместной деятельности педагога и детей, в игре в парах, головоломки «Друдлы» использовались перед занятиями изобразительной  деятельностью как, своего рода, настрой на творчество. Детям предлагались карточки - схемы (различные варианты изображений), где необходимо было схемы соотнести с представленными образами. Такой подход способствовал развитию воображения, развитию способности в создании новых образов оригинальных в исполнении. 

В старшем дошкольном возрасте (5-6 лет) систематизируются представления детей, продолжает развиваться воображение и творческая активность. Дети способны не только решить задачу в наглядном плане, но и совершить преобразования объекта, указать, в какой последовательности объекты вступят во взаимодействие и т.д. Среди них можно выделить схематизированные представления, которые возникают в процессе наглядного моделирования. Однако, дети испытывают трудности при анализе пространственного положения объектов. 

Продолжая работу и учитывая возрастные особенности детей, усложнялись устные головоломки. В игре «Да-нетки» вводились вопросы, которые были направлены на приобретение навыков у детей ориентировки в пространстве. 

Головоломки с предметами пополнялись новыми образцами: «Куби – Гамми»; «Колумбово яйцо»; «Палочки Кьюзенера»; «Блоки Дьенеша»; игровым пособием «Дары Фребеля» (дары №8, 9).

 Механические головоломки пополнялись более сложными: «Ханойская башня»; «Змейка» и «Кубик Рубика»; «Пентамино» (без схемы); «Пятнашки» с цифрами; проволочная головоломка типа «Меледа».

 В этом возрасте, дети, запоминая подробную инструкцию игры, использовали данные головоломки в самостоятельной игровой деятельности. 

Печатные (графические) головоломки на этом этапе усложняются. Схемы дети использовали как элемент для создания представленного образа на плоскости.

В подготовительной к школе группе (6-7 лет) в работе с детьми использовалось многообразие уже известных дошкольникам головоломок.

В развивающей предметно-пространственной среде группы создана коллекция головоломок. 

Пополнились картотеки устных головоломок интересными задачами на развитие воображения. Данные задачи применялись в творческих играх - импровизациях; режиссерских играх с придуманным сюжетом. 

Головоломки с предметами были дополнены игровым набором «Дары Фребеля» (Дары №10) и игрой «Сложи чемодан».

В коллекцию механических головоломок были добавлены «Тангос» (на магните); «3Д – пазлы»; проволочные головоломки. Например, головоломки «Тангос» (на магните) применялись как элемент образовательных развивающих ситуаций по формированию элементарных математических представлений, а в самостоятельной игровой деятельности пользовались успехом у детей «3Д – пазлы». Внедрение в детскую деятельность этих механических головоломок способствовало развитию наглядно-образного мышления, воображения, внимания, комбинаторных способностей.

Печатные головоломки пополнились такой игрой как «Геовизор Воскобовича», а также усложненными графическими головоломками. На этом этапе дошкольники дополняли одно изображение, используя 10 - 20 способов, создавали образ предмета, давали ему толкования. Дети использовали схему - головоломку как элемент для создания уже объемных образов. 

Элементы игр - головоломок в образовательной деятельности, игр в самостоятельной деятельности дошкольников, строились с учетом возможностей творческого потенциала каждого ребенка (по результатам диагностики). Обучение основывалось на активности и самостоятельности детей. Каждый сам определял степень своей включенности в занятие, игру. Допускался отказ ребенка от участия в той или иной части занятия или игры. Это позволяло детям, испытывающим дискомфорт в ситуации неопределенности, адаптироваться к новым условиям в удобном для них темпе.

Занятия строились в форме игры, соревнования, путешествия. Для проведения занятий создавалась и постоянного поддерживалась атмосфера творчества и психологической безопасности. 

 Содержание занятий предполагало смену видов деятельности детей, положения их тела через каждые 10-15 минут, что достигалось включением в занятие игровых приемов гимнастических, психогимнастических и психотехнических упражнений.

Игровые приемы на занятиях с применением элементов игр - головоломок, являлись ведущими. Игровое взаимодействие дошкольников способствовало нарастанию эмоций, включению умственных способностей, внимания, памяти, воображения детей, усиливало их мотивацию, активизировало процесс создания идей. 

Занятия по развитию воображения и творческой активности у детей дошкольного возраста состояли из пяти основных этапов. Этапы проведения занятий: 

1) организационный момент - пробуждение интереса детей; привлечение внимания за счет использования сюрпризных моментов;

2) мотивационно - ориентировочный - принятие детьми «проблемной ситуации», формулировка и постановка цели и задач;

3) поисковый - организация совместной деятельности (беседа, эвристическая беседа, постановка проблемных вопросов; активизация мышления; монологическая и диалогическая формы общения;

4) практический - организованная, продуктивная, самостоятельная деятельность детей;

5) рефлексивно-оценочный - ситуация самоанализа и самооценка деятельности детей на занятии для достижения поставленной цели, или решения проблемной ситуации. 

В практике работы широко использовалась свободная детская деятельность по использованию игр - головоломок в самостоятельной игровой деятельности (конструирование из палочек, моделирование цветными палочками). Дошкольники упражнялись с набором как индивидуально, так и небольшими группами. Кроме игр-головоломок, проводились занятия-игры с использованием палочек, прищепок, лент, бросового и природного материала, уделялось большое внимание беседе, рисованию, лепке, моделированию и вырезанию из бумаги.

Формы взаимодействия с родителями и педагогами. В развивающей предметно-пространственной среде группы создан центр коллекционирования игр - головоломок. В ее создании принимали активное участие коллектив дошкольного учреждения, воспитанники группы совместно с родителями. Работа может быть эффективна только при условии активного привлечения к ней родителей на правах полноправных участников образовательных отношений. С родителями велась широкая консультационная работа. Были проведены консультации на темы: «Поиграем, помечтаем»  (Приложение №4), и др. Вовлечение родителей в систему работы по развитию воображения и творческой активности, осуществлялось через различные формы взаимодействия:

· родительское собрание «Головоломки - это интересно», на котором прошло знакомство с возрастными и психологическими особенностями детей и с задачами по развитию воображения и творческой активности для данного дошкольного возраста через различные виды головоломок;

· тесты и анкеты с целью выявления уровня знаний родителей о развивающих играх - головоломках: роль, применение игр;

· консультации индивидуальные и групповые, которые помогали родителям ориентироваться в данном направлении и оказывали помощь в организации этой работы в условиях семьи;

· папки-передвижки и фотовыставки, которые позволяли родителям наглядно увидеть работу по развитию воображения и творческой активности детей дошкольного возраста через различные виды головоломок; узнать об опыте семейного воспитания других родителей в данном направлении;

· памятки, которые знакомили родителей с развивающими играми и учили практическому использованию данных игр в развитии ребёнка;

· домашние задания для родителей, позволявшие закрепить полученную информацию в семейном кругу, способствовавшие сближению детей и родителей;

· открытые показы занятий как итоговые, так и рядовые с целью наблюдения родителями за динамикой развития своего ребёнка в процессе обучения.

Все вышеназванные формы взаимодействия с родителями способствовали вовлечению родителей в систему работы по развитию воображения и творческой активности. Можно отметить тот факт, что большая часть родителей с доверием и с желанием откликнулись и принимала участие в совместной работе.

 Для педагогов были проведены консультация «Игры - головоломки для дошкольников» (Приложение №5), презентация «Развиваем воображение детей», мастер-класс «Думать, воображать, творить», где были продемонстрированы методы и приемы по развитию воображения и творческой активности через игры – головоломки.

        Наблюдения за детьми во время занятий и в свободной деятельности показали, что они с большим желанием откликались на предложения решать головоломки. В результате регулярных занятий, упражнений по решению задач-головоломок дети приобретали способность подходить к каждой нестандартной задаче творчески, с позиции поиска нового пути решения, а не использования уже известного им.  Характер поисковых действий при этом постепенно менялся, от практических («проб и ошибок») - к целенаправленным практическим действиям (с целью намеченного преобразования), и от них - к мысленным пробам через предугадывание пути решения. От решения задач-головоломок с помощью воспитателя (на основе частичных подсказок, использования наводящих вопросов, подтверждения частичного решения) дети переходили к полностью самостоятельному быстрому решению задач.

Игры - головоломки способствуют не только развитию воображения и творческой активности у дошкольников, но и развивают волевые процессы, мотивационной направленности, развивают все познавательные процессы, учат работать в коллективе, т.е. тем самым формируется готовность ребенка к школе.

Интерес к играм-головоломкам поддерживался на протяжении всего времени, за счёт соблюдения следующих правил:

1. Интенсивность - постоянство использования. Этот правило учитывалось при планировании работы: игры-головоломки планировали в утренний отрезок времени, во время индивидуальной и подгрупповой работы с детьми, включали как часть занятия, в пятницу после сна проводились вечера развивающих игр.

2. Новизна, вариативность. Показывали детям разные варианты одной и той же игры. Это и составление изображения по предложенной загадке, это конструирование предмета, а затем придумывание словесных загадок, рассказов, сказок, а также предлагались загадки-пентанимы. Использовались различные способы изменения сюжета знакомых сказок. Предлагалось дорисовать сюжет, штриховать изображения и другие варианты.

Если интерес к игре снижался, то ее убрали ее на некоторое время из поля зрения ребенка, затем возвращали, вспоминая известное, вводились усложнения, придумывались новые варианты использования игры. Изготавливали игры из других материалов.

Организуя работу с головоломками, осуществляли их включение в темы занятий по развитию речи, ознакомлению с окружающим, изобразительной деятельностью и других.

Многообразие и различная степень сложности геометрических конструкторов позволили учитывать возрастные особенности, возможности, уровень развития воспитанников и осуществить поэтапное освоение игры.

Проведение вечеров загадок с использованием головоломок, придумывание сказок, проведение игр-путешествий (игры «Джунгли», «Город мастеров»); проведение конкурсов «Кто придумает самое необычное животное»; «Угадай мелодию», «Песня в День рождения» (на праздник пришли животные. Дети составляли их изображения. Затем договаривались, какую песенку дарят в подарок имениннику, и каждое животное исполняло ее на своем языке) привносило в образовательную деятельность необычность. Из фигур одной игры создавались различные предметы и использовались в других играх.

Раздел III
Результативность опыта

В результате целенаправленной и систематической работы появилась положительная динамика в развитии воображения и творческой активности:

• дети создавали идеи в условиях ограничений; 

• дети старались усовершенствовать объект через добавление деталей, расширение идеи; 

• дети придавали дополнительный смысл имеющимся объектам при помощи добавления деталей; 

• дети меняли характеристики знакомых объектов; 

• дети создавали необычный образ через комбинирование разных деталей; 

• дети работали с образным и словесным материалом; 

• дети создавали идеи в условиях коллективного и индивидуального решения творческой задачи; 

• дети находили необычные идеи и решения; 

• дети сочиняли сказки и истории, используя свой рисунок в качестве основы для сочинения историй; 

• дети применяли различные приемы для решения творческой задачи; 

• дети самостоятельно оценивали свой творческий продукт; 

• дети выражали отношение к творческому продукту сверстника; 

• дети планировали свои действия; 

• дети сравнивали результат с заданием, находили способы улучшения работы, самостоятельно вносили коррективы.

Данные результаты подтверждают эффективность выбранных форм работы по совершенствованию процесса становления и развития у дошкольников воображения и творческой активности через применение различных видов головоломок.

Мониторинг на этапе завершения работы проводился по тем же критериям и показателям, что и первоначальный. Был разработан оценочный лист для проведения педагогической диагностики с целью выявления индивидуальных особенностей уровня сформированности воображения и творческой активности детей дошкольного возраста, с учетом возрастных и психологических особенностей детей. Для этого были использованы:
- методика О. Дьяченко и Н. Вераксы, «Дорисовывание фигур», «Закончи рисунок»  (Приложение №1). Методики направлены на определение уровня развития воображения, креативных (творческих) способностей, умение создавать оригинальные образы, выявляя одно из основных свойств - видение целого раньше частей;

- методика В. Синельникова, В. Кудрявцева «Солнце в комнате» (Приложение №2). Ее цель - выявление способностей ребенка к преобразованию «нереального» в «реальное» в контексте заданной ситуации путем устранения несоответствия. «Складная картинка», ее цель - определение умения сохранить целостный контекст изображения в ситуации его разрушения, т.е. умение видеть целое раньше частей;
- методика Л. Фесюковой  «Модификация сказок». Её цель - определение умения творчески преобразовывать ход повествования, придумывать различные концовки, вводить непредвиденные ситуации, смешивать несколько сюжетов в один и т.д., также предлагается отойти от привычных стереотипов и изобрести новую сказку или какой-то эпизод.[18]. Материалы мониторинга разработаны с учетом методических материалов с целью выявления уровня развития воображения и творческой активности. 

Анализ итоговых результатов педагогических наблюдений подтверждает позитивную динамику сформированности воображения и творческой активности дошкольников.  Было выявлено, что у 59% детей данные качества сформированы, у 21% детей  частично сформированы  и  у 20% не сформированы. Данные мониторинга динамики представлены в таблице  (Приложение № 6 ).  Сводная таблица результатов педагогических наблюдений; диаграмма (Приложение № 7).

Произошли позитивные изменения по всем критериям и показателям в уровне развития воображения и творческой активности у детей. Увеличилось количество детей, проявляющих способность к принятию собственных решений, созданию новых образов, опираясь на свой жизненный опыт. С помощью применения различных видов головоломок, самостоятельно находили предметы-заместители для игровой деятельности, проявляли ярко выраженное проявление изобретательности в создании игровой обстановки. В изобразительной деятельности и конструировании дошкольники отличались оригинальность исполнения. При изготовлении поделок из природного материала, как в самостоятельной деятельности, так и в свободной игровой деятельности детей, вырисовывались целые сюжеты, похожие на пластилиновый мультфильм. 

Дети самостоятельно придумывали объяснения тем или иным явлениям окружающей действительности. Совместные работы (поделки) детей и родителей неоднократно занимали призовые места в муниципальных конкурсах, в конкурсах межсетевого взаимодействия, а также на уровне детского сада. При оформлении группы и изготовлении украшений к новогоднему празднику дети проявляли креативность и изобретательность. Фигуры из обычного конструктора – превращались в новогодние елочки. При оформлении территории и участка создавали из обычного - необычное. Композиции из одноразовой посуды и камней превращались  в божьих коровок, ненужные горшки из-под цветов - в «Хранителей клумбы», ящики из-под рассады - в паровозик – цветник. И названия им тоже придумывали сами дети. 

В обычных предметах и явлениях дети находили и видили необычное, нестандартное. Весь приобретенный опыт применялся детьми на практике, и по отзывам родителей, сделал повседневную жизнь интересной и увлекательной.

Опыт работы по данной теме показывает, что выбранная система работы по развитию воображения и творческой активности через различные виды головоломок имеет положительные результаты.
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Приложение №1

Методика «Дорисовывание фигур»   О.М. Дьяченко
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Методика направлена на определение уровня развития воображения, способности создавать оригинальные образы.

В качестве материала используется один комплект карточек (из двух предлагаемых), на каждой из которых нарисована одна фигурка неопределенной формы. Всего в каждом наборе по 10 карточек.

Разработано два равнозначных комплекта таких фигурок. Во время одного обследования предлагается какой-либо из этих комплектов, другой может быть использован во время повторного обследования или через год.

Перед обследованием экспериментатор говорит ребенку: «Предлагаю тебе дорисовать волшебные фигурки. Волшебные они потому, что каждую фигурку можно дорисовать так, что получится какая-нибудь картинка, любая, какую ты захочешь».

Ребенку дают простой карандаш и карточку с фигуркой. После того, как ребенок дорисовал фигурку, его спрашивают: «Что у тебя получилось?» Ответ ребенка фиксируется.

Затем последовательно (по одной) предъявляются остальные карточки с фигурками.

Если ребенок не понял задание, то взрослый может на первой фигурке показать несколько вариантов дорисовывания.

Для оценки уровня выполнения задания для каждого ребенка подсчитывается коэффициент оригинальности (Кор): количество неповторяющихся изображений. Одинаковыми считаются изображения, в которых фигура для дорисовывания превращается в один и тот же элемент. Например, превращение и квадрата, и треугольника в экран телевизора считается повторением, и оба эти изображения не засчитываются ребенку.

Затем сравнивают изображения, созданные каждым из детей обследуемой группы на основании одной и той же фигурки для дорисовывания. Если двое детей превращают квадрат в экран телевизора, то этот рисунок не засчитывается ни одному из этих детей.

Таким образом, Кор равен количеству рисунков, не повторяющихся (по характеру использования заданной фигурки) у самого ребенка и ни у кого из детей группы. 

Ниже приведен протокол обработки полученных результатов.

По горизонтали расположены фигурки для дорисовывания. По вертикали – фамилии детей. Под каждой фигуркой записывается, какое изображение дал ребенок. Названия повторяющихся изображений по горизонтали (повторы у одного ребенка) и по вертикали (повторы у разных детей по одной и той же фигурке) зачеркивают. Количество незачеркнутых ответов – Кор каждого ребенка. Затем выводят средний Кор по группе (индивидуальные величины Корсуммируют и делят на количество детей в группе).

Низкий уровень выполнения задания – Кор меньше среднего по группе на 2 и более балла. 

Высокий уровень – Кор выше среднего по группе на 2 и более балла.

Можно выделить следующие уровни:

 Не сформировано -  дети фактически не принимают задачу: они или рисуют рядом с заданной фигуркой что-то свое, или дают беспредметные изображения («такой узор»).

Иногда эти дети (для 1–2 фигурок) могут нарисовать предметный схематичный рисунок с использованием заданной фигурки. В этом случае рисунки, как правило, примитивные, шаблонные схемы.

В процессе становления -  дети дорисовывают большинство фигурок, однако все рисунки схематичные, без деталей. Всегда есть рисунки, повторяющиеся самим ребенком или другими детьми группы.

Сформировано -  дети дают схематичные, иногда детализированные, но, как правило, оригинальные рисунки (не повторяющиеся самим ребенком или другими детьми группы). Предложенная для дорисовывания фигурка является обычно центральным элементом рисунка.

Методика О.М. Дьяченко и Н. Е. Вераксы, «Закончи рисунок»
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Приложение №2

Методика «Солнце в комнате» В. Синельников, В. Кудрявцев 
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Основание. Реализация воображения.

Цель. Выявление способностей ребенка к преобразованию "нереального" в "реальное" в контексте заданной ситуации путем устранения несоответ​ствия.

Материал. Картинка с изображением комнаты, в которой находится че​ловечек и солнце; карандаш.

Инструкция к проведению.

Педагог, показывая ребенку картинку: "Я даю тебе эту картинку. По​смотри внимательно и скажи, что на ней нарисовано". По перечислении деталей из​ображения (стол, стул, человечек, лампа, солнышко и т. д.) педагог дает следующее задание: "Правильно. Однако, как видишь, здесь солнышко нари​совано в комнате. Скажи, пожалуйста, так может быть или художник здесь что-то напутал? Попробуй исправить картинку так, чтобы она были правиль​ной".

Пользоваться карандашом ребенку не обязательно, он может просто объ​яснить, что нужно сделать для "исправления" картинки.

Обработка данных.

В ходе обследовании педагог оценивает попытки ребенка исправить рисунок. Обработка данных осуществляется по пятибалльной системе:

1. Отсутствие ответа, непринятие задания ("Не знаю, как исправить", "Картинку исправлять не нужно") - 1 балл.

2. "Формальное устранение несоответствия (стереть, закрасить сол​нышко) -2 балла.

3. Содержательное устранение несоответствия:

а) простой ответ (Нарисовать в другом месте - "Солнышко на улице") -3 балла.

б) сложный ответ (переделать рисунок - "Сделать из солнышка лампу") - 4 балла.

4. Конструктивный ответ (отделить несоответствующий элемент от дру​гих, сохранив его в контексте заданной ситуации ("Картинку сделать", "Нари​совать окно", "Посадить солнышко в рамку" и т.д.) -5 баллов.

 

Приложение №3

Результаты педагогического наблюдения на первоначальном этапе

	Значимые характеристики ребенка
	Не сформиро-вано
	В процессе формирования
	Сформировано

	
	Кол-во детей
	%
	Кол-во детей
	%
	Кол-во

 детей
	%

	Ребенок проявляет самостоятельность в разных видах деятельности - игре, общении, познавательно-исследовательской деятельности,  и др.
	16
	57%
	5
	18%
	7
	25%

	Способен выбирать себе род занятий, участников по совместной деятельности и активно взаимодействует с ними
	15
	54%
	7
	25%
	6
	21%

	Безошибочно выполняет упражнений для развития крупной и мелкой моторики пальцев рук
	15
	54%
	7
	25%
	6
	21%

	Проявляет любознательность, задает вопросы взрослым и сверстникам, интересуется причинно- следственными связями, пытается самостоятельно придумывать объяснения тем или иным явлениям окружающей действительности   
	16
	57%
	6
	21%
	6
	22%

	Способен к принятию собственных решений, создает новые образы, опираясь на свой жизненный опыт
	16
	57%
	6
	21%
	6
	22%

	 Самостоятельно находит предметы-заместители для игровой деятельности, проявляет изобретательность в создании игровой обстановки
	15
	54%
	7
	25%
	6
	21%

	В изобразительной  деятельности и конструировании  у ребенка проявляется оригинальность исполнения
	16
	57%
	6
	21%
	6
	22%

	В обычных предметах и явлениях находит и видит необычное и нестандартное 
	16


	57%


	6
	21%
	6
	22%

	Итого ( %) 
	
	57%
	
	22%
	
	21%


Приложение №4

Консультация для родителей

Поиграем, помечтаем!


     Развивая воображение вашего малыша, вы делаете ему неоценимый подарок. Вероятно, вы слышали о такой формуле гениальности: интеллект, умноженный на воображение. То, что ваш ребенок сможет вообразить, станет его жизненным потенциалом. Развивая воображение крохи, используя при этом увлекательные игры, вы поможете воплотить в жизнь все его мечты! Можно посещать развивающие центры, а можно заниматься и дома. Возраст малышей — начиная с двух лет.

Вот всего лишь несколько интересных идей для ваших занятий на развитие воображения у детей.

1. Великие кляксы.

Эта игра побуждает ребенка создавать законченные образы из “непонятных” изображений. Вырежьте из фиолетовой бумаги “кляксы” разных форм, приготовьте бумагу и клей. Затем предложите малышу склеить из этих “клякс” одно изображение. Поразмышляйте, на что они вместе могут быть похожи. В конце игры обязательно решите, на что похожа ваша великая клякса, и подпишите работу. Через неделю повторите игру, а кляксы вырежьте из бумаги другого цвета. Позже ваш малыш будет с легкостью создавать все новые и новые образы.
2. Что у меня получится?

Важнейшее умение любого гения — это навык придумывания нового применения знакомым предметам. Понадобятся клей ПВА, листы бумаги, а также любой природный материал, спички, коктейльные трубочки, пуговицы, лоскуты и пр. Просто дайте ребенку лист бумаги, густо смазанный клеем ПВА, и пусть кроха начинает накладывать на него различные предметы. В процессе игры спрашивайте у малыша, что у него получается. Если у ребенка есть идея и он назвал, на что это похоже, вместе завершите полученный образ.

3. Я придумал это САМ!

А теперь займемся развитием игрового замещения у вашего маленького гения. Нам понадобятся карандаши разных цветов, коробочки, спички (без серы), шашки, счетные палочки, пуговица, шнурок или веревочка, спичечный коробок (сера заклеена), колечко, трубочка для коктейля, кусочек ткани, шарик или бусинка. А также — большая кукла. Расскажите ребенку сказку о том, что у одной девочки (это и будет ваша кукла) пропали все игрушки, поэтому она горько плачет. Однако малыш может помочь кукле вновь начать играть. Но разрешается использовать только те предметы, которые у нас есть. “Покажите” кукле, как можно играть. Назовите любую вещь или игрушку, задача крохи — найти ей замену среди предметов. Вы можете ставить перед малышом разные задания (змея, ножик, домик, постель для куклы, чашка, чемодан, конфеты и другие). В процессе игры кукла конечно же перестает плакать и благодарит ребенка за помощь.

4. Несуществующее животное.

Игра научит кроху очень важному навыку — комбинированию. Давайте попробуем поиграть различными частями животного для создания абсолютно нового образа. Вырежьте из журналов или старых книг разные части животных: лапы, головы, уши, хвосты, крылья, клювы, пасти, хоботы и тому подобное. Приготовьте клей и бумагу. Ваш малыш должен попробовать склеить несуществующее животное из уже имеющихся деталей.
Чем меньше животное вашего ребенка будет напоминать какое-либо из существующих в природе, тем выше природный творческий потенциал малыша. Возвращайтесь к этой игре, пока не создадите свое уникальное существо! Впоследствии можно сочинить про него интересную историю.

5. Несуществующее животное-2.

Если ваш ребенок старше пяти лет, дайте ему готовый силуэт какого-либо животного, птицы, насекомого, разноцветные фломастеры и предложите изменить существо, сделав его фантастическим, необычным. Каждое занятие предлагайте все новые и новые силуэты, пусть они будут разнообразными: от черепахи до кенгуру, от слона до комара. Преобразуя столь разные образы в неузнаваемые существа, мы постепенно улучшаем интеллект ребенка.

6. Восхитительные облака.

Эта игра побуждает малыша видеть в слабо оформленном, но многозначном материале образы предметов. Отличной тренировкой перед этой игрой послужит наблюдение за настоящими облаками и попытка увидеть в них уже известные вашему ребенку образы. Дома вырежьте различные облака (слабо напоминающие предметы, животных, человека) и украсьте их, наклеив из картона голубые ватки. Ребенок должен назвать как можно больше вариантов, на что похожи эти облака. Если кроха еще толком не говорит, заранее подготовьте картинки предметов, животных и людей, чтобы он мог выбрать нужную карточку.

7. Три краски.

Эта игра всегда вызывает восторг у детей любого возраста и побуждает их видеть образ в рисунке. Дайте малышу большой лист бумаги и три краски.
Пусть он постепенно заполнит красками весь лист. Включите приятную музыку и скажите ребенку, что, как только музыка перестанет играть, нужно закончить рисовать и придумать: на что же похож рисунок? Обязательно оформите картину и подпишите ее.
8. Поможем бабочке

Чем еще занимаются гении в любой профессии? 

 Постоянным усовершенствованием того, что делают. Значит и нам пора в этом потренироваться! Вырежьте из цветного картона крупную бабочку. Приготовьте карандаши, фломастеры, клей, а также разные виды бумаги (фольгу, газету, упаковочную бумагу), пластилин, шерстяные нитки и т.д.
Выберите игрушку - “врага” бабочки и предложите ребенку защитить бабочку, создав новые элементы внешнего вида (например, рога, шипы и т.д.). В процессе игры “враг” бабочки нападает на нее, стимулируя вашего малыша быстрее и интереснее создавать для нее защиту.


9. Чем пахнет синий?

Эта игра развивает умение комбинировать образы в воображении.
Подготовьте цветной картон и продукты (мед, лук, кинзу, мятную пасту, ванилин или любые другие). Попросите малыша поочередно представить, какой запах у синего, желтого, красного, розового и других цветов. Кроха в затруднении? Предложите ему запахи из вашей коллекции, пусть он выберет наиболее подходящий.

10. Какой цвет у соленого?

Эта игра на развитие воображения — продолжение предыдущей. Понадобятся соленая, сладкая и кислая вода, детям постарше можно предложить и горькую (сделанную на основе травяного отвара, например). Приготовьте квадратики различных цветов (не только основных, но и различных оттенков). Предложите малышу попробовать язычком воду в стаканчике и выбрать из палитры подходящий цвет.

Приложение №5

Консультация для педагогов

 «Использование игр-головоломок в работе с дошкольниками»

Мы живем в 21 веке, веке информационных технологий, когда происходит коренное преобразование характера человеческого труда и взаимоотношений.  Наиболее актуальной сейчас становится проблема человека мыслящего, творчески думающего, ищущего, умеющего решать нетрадиционные задачи, основываясь на логике мысли. За последнее время возрос интерес именно к такому поколению людей. Умение использовать информацию определяется развитостью логических приёмов мышления.

     Необходимым условием качественного обновления общества является умножение интеллектуального потенциала. Потребность в целенаправленном формировании логических приёмов мышления в процессе обучения и воспитания  осознаётся психологами и педагогами. Известный психолог Л.С. Выготский одним из первых сформулировал мысль о том, что интеллектуальное развитие ребенка заключается не столько в количественном запасе знаний, сколько в уровне интеллектуальных процессов, т. е. в качественных особенностях детского мышления.

Дело в том, что на каждом возрастном этапе создается, как бы определенный «этаж», на котором формируются психические функции, важные для перехода к следующему этапу. 

Таким образом, навыки, умения, приобретенные в дошкольный период, будут служить фундаментом для получения знаний и развития способностей, в более старшем возрасте. И важнейшим среди этих навыков является навык логического мышления, способность «действовать в уме». Овладев логическими операциями (анализ, синтез, сравнение, классификация), ребенок станет более внимательным, научится мыслить ясно и четко, сумеет в нужный момент сконцентрироваться на сути проблемы. 

Современная педагогическая и методическая литература предлагает педагогам разнообразные методики, стимулирующие интеллектуальное развитие дошкольников.
Понятие «мышление» включает в себя понятие «логическое мышление», и они относятся друг к другу как род к виду.
В кратком словаре системы психологических понятий логическое мышление определяется как «вид мышления, сущность которого заключается в оперировании понятиями, суждениями и умозаключениями с использованием законов логики».
Игры и упражнения с логическими блоками

«Карточки с символами свойств»
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Во многих играх с блоками Дьенеша и логическими фигурами используются карточки с символами свойств. Знакомство ребенка с символами свойств - важная ступенька в освоении всей знаковой культуры, грамоты математических символов, программирования и т.д. На карточках условно обозначены свойства блоков (цвет, форма, размер, толщина). Всего 11 карточек. И 11 карточек с отрицанием свойств, например: не красный. Карточки с символами свойств могут использоваться не только как дополнение к блокам Дьенеша и логическим фигурами, но и как самостоятельный материал для игр, наподобие известных во всем мире «мемори». 

Игра «Найди пару»
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Материал: 2 комплекта карточек с символами (без отрицания) 22 шт. 
Цель: ознакомление с символами свойств, развитие зрительной памяти. 
Описание игры: карточки перемешиваются и раскладываются «рубашкой» вверх по 6карточек в ряду, в последнем ряду 4 карточки. 

Правила: Первый игрок переворачивает две любые карточки, если карточки одинаковые, берет их себе и делает еще один ход. Если разные - показывает всем и кладет на свои места «рубашками» вверх, стараясь запомнить, что изображено на карточках. Все дети внимательно следят за ходом игры, так как всем важно помнить, где лежит та или иная карточка. Затем второй игрок по одной берет две карточки ... и делает дальше как первый. Выигрывает игрок, набравший больше парных карточек. 

«Логические кубики»

Материал: 5 кубиков, на гранях которых изображены символы свойств блоков (размер, форма, цвет, толщина) и символы отрицания свойств, а также цифровой кубик (на гранях цифры 3- 8) 

Педагогические возможности материала: логические кубики, как и карточки - символы, помогут придумать с детьми разнообразные игры, а эти игры, в свою очередь, будут полезны для овладения действиями замещения и наглядного моделирования, кодирования и декодирования. Логические кубики используют в комплекте с блоками Дьенеша и логическими фигурами. Своеобразие логических кубиков - возможность «случайного» выбора свойств (подбрасывание кубика), а это всегда нравится детям. 

«Магазин»
    Материал: товар (карточки с изображением предметов), логические фигуры. 
     Цель игры: 

1. Развитие умения выявлять и абстрагировать свойства. 

2. Развитие умения рассуждать, аргументировать свой выбор. 
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Описание игры: Дети приходят в магазин, где представлен большой выбор игрушек. У каждого ребенка 3логические фигуры «денежки». На одну «денежку» можно купить только одну игрушку. Правила покупки: купить можно только такую игрушку, в которой есть хотя бы одно свойство логической фигуры. Правило можно усложнить: выбор игрушки по двум свойствам (например, большой квадрат, синий квадрат и т. д.) 

 «Архитекторы»
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Описание игры: Детям предлагается разработать проект детской площадки; выбрать необходимый строительный материал; построить объекты детской площадки. Выбор строительного материала в строгом соответствии с правилами (по алгоритму №1 или по алгоритму № 2). Как выбрать строительный материал»? Давайте вместе сделаем это, пользуясь алгоритмом № 1. Берем любой блок. Пусть это будет, например, синий большой толстый треугольный блок. Слово «начало» подсказывает нам, откуда начинать путь (движение по блок схеме). В ромбе вопрос: «красный наш блок?» - Нет. Двигаемся вправо. Во втором ромбе вопрос: «круглый наш блок?» - Нет, и попадаем на конец блок-схемы. Наш блок может быть использован при строительстве. Возьмем красный большой тонкий круглый блок. На вопрос «красный?» отвечаем «да» и двигаемся влево. По правилу красный цвет меняем на синий и уже с синим блоком возвращаемся к началу. На вопрос: «красный?» отвечаем «нет» и двигаемся вправо. На вопрос «круглый?» отвечаем «да» и затем изменим круглую форму на квадратную. Таким образом, к концу наш блок будет синим квадратным большим.

Таким образом, весь наш строительный материал будет не красным и некруглым (размер и толщина роли не играют). Можно приступать к строительству. Приветствуются самые смелые проекты. Самые  смелые могут приступать к более сложному выбору материала, используя алгоритм № 2 (идея игр принадлежит О.Финкельштейну). 

                                               «Логический поезд»
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Материал: 
· Три паровоза разного цвета (синий, желтый, красный). 

· На каждом поезде его номер: 1 2 3 4, 5 6 7 8, 9 10 11 12. 

· 4 вагона .

· Карточки с символами изменения свойств, карточки с изображением отношений между числами.
· Комплекты блоков Дьенеша или логических фигур. 

Цель игры: 

1.   Развитие способности к логическим действиям и операциям.

2. Умение декодировать (расшифровывать) информацию, изображенную на карточке. 

3. Умение видоизменять свойства предметов в соответствии со схемой, изображенной на карточке. 

4. Умение действовать последовательно, в строгом соответствии с правилами. 

Описание игры: 

В игре может участвовать вся подгруппа детей: 9-12 человек. Педагог, а затем сами дети раскладывают игровой материал: поезда, вагончики, над каждым вагончиком кладут карточку с символом изменения свойств (карточка выбирается произвольно), также раскладываются карточки с числовыми соотношениями. Наш грузовой поезд необычный, логический. Грузы, которые он везет, перезагружаются из вагона в вагон. В каждом вагоне с ними происходят изменения в соответствии с правилами, изображенными на карточке над вагоном.

Последовательность действий

Распределение команд по поездам. Каждый ребенок берет карточку с числовыми соотношениями, например, находит число, обозначенное * - это 3.  Значит, его груз «поедет» в желтом поезде («3» входит в номер этого поезда 1 2 3 4). Таким образом, все дети распределяются на три команды (везут грузы в желтом, синем и красном поездах). 

* Перевозка груза: свой груз надо провезти по всем вагонам в соответствии с правилами (изменение свойств по часовой стрелке). Например, в желтом вагоне едет логическая фигура: большой красный треугольник, в первом вагоне (от головы поезда он изменит величину и станет маленьким красным треугольником, во втором вагоне после изменения цвета он станет маленьким желтым треугольником, в третьем вагоне изменится его форма: он станет маленьким желтым прямоугольником, в последнем четвертом вагоне повторное изменение цвета - наш груз маленький синий прямоугольник). Положить груз, с которым начинаем путешествие слева от поезда, груз, побывавший во всех вагонах справа от последнего вагона. Таким образом, слева от поезда мы положим большой красный треугольник, справа от последнего вагона маленький синий прямоугольник. Все дети команды участвуют вместе с воспитателем в проверке правильности выполнения задания. Взять следующий груз, произвести с ним те же действия. Выигрывает команда, подготовившая к перевозке большее количество груз.

 Один из вариантов дальнейшего развития игры: выбор пункта отправки и назначения груза (постройки объектов и т.д.). Оформление сопроводительных документов для груза (количество, вид (шифрование свойств). В период освоения игры первоначальное количество вагонов 1 - 2, затем количество вагонов увеличивается до четырех. Изменение расположения карточек со свойствами над вагонами позволят проводить эту игру многократно (при желании и интересе детей). 

«Мозаика цифр»
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 Материал: 48 карточек с изображением символов и примеров;12 числовых карточек. 

Карточки с изображением предметов (цветом показана толщина);15 предметных карточек; блоки Дьенеша. 

Цель игры:
1. Развитие способности декодировать (расшифровывать) информацию, изображенную на карточке. 

2. Умение выбирать блоки по заданным свойствам. 

3. Закрепление навыков вычислительной деятельности. 

Описание игры: Дети распределяют между собой 48 карточек с изображением символов и примеров (например, если играющих 12, каждый берет по 4 карточки). Каждый ребенок решает пример на своей карточке, «расшифровывает» ее и берет блок, соответствующий шифру и находит место для него на изображении предметов. Если все блоки выбраны верно, будут заполнены все 15 изображений предметов. Например, ребенок выбрал карточку: красный, круг, не большой, не толстый, 6-4, следовательно, блок он должен взять красный круглый маленький тонкий и положить его на фигуру человечка, на деталь, обозначенную цифрой 2.

Кубики Б.П. Никитина «Сложи узор»

Материал: 16 одинаковых кубиков. Все 6 граней каждого кубика окрашены по-разному в 4 цвета (4 грани одного цвета – жёлтая, синяя, белая, красная и 2 грани – жёлто-синяя и красно-белая).

Цель игры: 

1. Развивает способность детей к анализу и синтезу - важным мыслительным операциям; 

2. Способность к комбинированию.

Описание игры: Сначала дети учатся составлять по узорам-заданиям складывать точно такой же узор из кубиков. Затем ставят обратную задачу: глядя на кубики, сделать рисунок узора, который они образуют. И наконец, третье - придумывать новые узоры из 9 или 16 кубиков, каких еще нет в книге, т.е. выполнить уже творческую работу.
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Игры-головоломки

Цель данных игр-головоломок, или геометрических конструкторов состоит в том, чтобы создавать на плоскости силуэты предметов по образцу и замыслу. Игры-головоломки привлекают детей своей занимательностью, свободой действий, подчинению правилам, возможности проявлять творчество и фантазию. 
Виды игр-головоломок:

“ТАНГРАМ”

“ВОЛШЕБНЫЙ КРУГ”

“ГОЛОВОЛОМКА ПИФАГОРА”

“КОЛУМБОВО ЯЙЦО”

“ВЬЕТНАМСКАЯ ИГРА”

“ПЕНТАМИНО”

Игры-головоломки развивают:

·  Пространственные представления;

· Воображение;

· Конструктивное мышление;

· Комбинаторные способности;

· Сообразительность;

· Целенаправленность в решении практических и интеллектуальных задач;

Игры – головоломки способствуют успешной подготовке детей к школе.

Каждая игра представляет собой комплект геометрических фигур. Такой комплект получается в результате деления одной геометрической фигуры на несколько частей. Играть необходимо по принципу от простого - к сложному.

Изготовить игры очень просто. Перенести чертёж и вырезать, соблюдая все пропорции. Использовать лучше цветной картон.

ТАНГРАМ
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Это древняя китайская игра -  квадрат, разделённый на 7 геометрических фигур. 

ВОЛШЕБНЫЙ КРУГ
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Детали игры получаются в результате деления круга на 10 частей. Игра даёт возможность создавать силуэты человека, домашних животных, птиц, рыб, предметов обихода и т.д.  Интерес к игре возрастает при внесении элементов соревнования.

ГОЛОВОЛОМКА ПИФАГОРА

[image: image23.png]


[image: image24.png]



[image: image25.png]


[image: image26.png]KOAYMEOBO
ANILIO




[image: image27.jpg]



В набор «Головоломки Пифагора» входят 2 квадрата (большой и маленький), 4 треугольника (2 больших и 2 маленьких), и 1 параллелограмм. Простой вариант игры—это создание силуэтного изображения путём последовательного укладывания деталей на расчленённый образец. Тем же способом можно получать силуэтные изображения, пользуясь нерасчленённым образцом.

КОЛУМБОВО ЯЙЦО
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Игра состоит из 10 фигур: треугольника и 6фигур округлой формы. Округлость фигур располагает к составлению из них силуэтов птиц, человека, животных. 

СФИНКС
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В наборе игры 7 простых геометрических фигур: 4 треугольника и 3 четырёхугольника. Опора на образец поможет детям справиться с задачей. В дальнейшем следует предлагать образцы без указания составных частей.

ВЬЕТНАМСКАЯ ИГРА
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Элементы игры можно получить, разрезав круг на 7 частей, точно по образцу. Все элементы игры имеют обтекаемые контуры. Все действия ребёнка лучше перевести в игровую форму, стимулировать проявление смекалки, сообразительности, находчивости как в изготовлении силуэтов по схеме, так и в самостоятельном поиске способа осуществления задуманного.

ПЕНТАМИНО



Фигуру составляют 12 разных по форме, но равных по размеру элементов. Каждый элемент состоит из 5 равных квадратов. Составлять силуэты этой игры достаточно сложно, поэтому необходимо вместе с ребёнком внимательно рассмотреть элементы и найти внешнее сходство их с предметами, буквами и т.п.

Приложение №6

Результаты педагогического наблюдения на этапе завершения работы 

	Значимые характеристики ребенка
	Не сформировано
	В процессе формирования
	Сформировано

	
	Кол-во детей
	%
	Кол-во детей
	%
	Кол-во

 детей
	%

	Ребенок проявляет самостоятельность в разных видах деятельности - игре, общении, познавательно-исследовательской деятельности,  и др.
	5
	18%
	6
	18%
	17
	60%

	Способен выбирать себе род занятий, участников по совместной деятельности и активно взаимодействует с ними
	5
	18%
	7
	25%
	16
	57%

	Безошибочно выполняет упражнений для развития крупной и мелкой моторики пальцев рук
	5
	18%
	7
	25%
	16
	57%

	Проявляет любознательность, задает вопросы взрослым и сверстникам, интересуется причинно- следственными связями, пытается самостоятельно придумывать объяснения тем или иным явлениям окружающей действительности   
	6
	21%
	5
	18%
	17
	60%

	Способен к принятию собственных решений, создает новые образы, опираясь на свой жизненный опыт
	7
	25%
	6
	21%
	15
	54%

	 Самостоятельно находит предметы-заместители для игровой деятельности, проявляет изобретательность в создании игровой обстановки
	6
	21%
	7
	25%
	15
	54%

	В изобразительной  деятельности и конструировании  у ребенка проявляется оригинальность исполнения
	5
	18%
	7
	25%
	16
	57%

	В обычных предметах и явлениях находит и видит необычное и нестандартное 
	6


	21%


	5
	18%
	17
	60%

	Итого ( %) 
	
	20%
	
	21%
	
	59%


Приложение №7

Сводная таблица результатов педагогических наблюдений

	Сроки 
	Сформировано
	В процессе формирования
	Не сформировано

	Первоначальный мониторинг

Сентябрь  2017 г
	21%
	22
	57%

	Промежуточный мониторинг

Май 2018 г
	40%
	21
	39%

	Итоговый мониторинг

 2019 г.
	59%
	21
	20%
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Лист1

				не сформировано		в процессе становления		сформировано

		2017г		57		22		21

		2018г		39		21		40

		2019г		20		21		59

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






