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Аннотация

Пособие предназначено  для работы с  детьми дошкольного возраста,  как
для организованной образовательной деятельности, так и для самостоятельной
деятельности детей. Пособие соответствует ФГОС: оно находится в доступном
для  детей  месте,  сделано  из  безопасных  материалов.
Оно  многофункционально,  так  как  его  можно  использовать  в  разных
образовательных областях: «Познавательное развитие» («ФЭМП»), «Социально
–  коммуникативное  развитие»  (дети  могут  использовать  в  театрализованной
деятельности), «Речевое развитие».

Развивающие  игры-головоломки  интересны  для  детей,  эмоционально
захватывают их. А процесс решения, поиск ответа, основанный на интересе к
задаче,  невозможен  без  активной  работы  мысли.  Ребенок,  приобретая  опыт,
увлеченный замыслом игры, не замечает того, что он учится и сталкивается с
затруднениями. 
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Введение

Актуальность 

Дошкольный возраст – это начало всестороннего развития и формирования
личности  ребёнка.  Формирование  математических  представлений  является
мощным  средством  интеллектуального  развития  дошкольника,  его
познавательных  сил  и  творческих  способностей.  В  старшем  дошкольном
возрасте у детей значительно возрастает интерес к играм, включающим в себя
элементы логики. Развивать логическое мышление в этом возрасте очень важно,
т.  к.  у  детей  начинают  появляться  предпосылки  учебной  деятельности.  До
появления компьютерных игр и бурного развития  настольных игр,  одним из
основных  развлечений  для  большинства  детей  и  множества  взрослых  были
развивающие игры – головоломки. В них из разрезанных фигур нужно было
составить  любой  силуэт  (сначала  по  образцу,  потом  самостоятельно,  по
памяти).  Из всего многообразия головоломок наиболее приемлемы в старшем
дошкольном возрасте  –  игры,  в  ходе  решения которых  идёт  преобразование
одних фигур в другие.                                                                                                                

Особое  место  занимают игры на  составление  плоскостных изображений
предметов,  животных,  птиц,  домов,  кораблей  из  специальных  наборов
геометрических  фигур.  Детей  увлекает  результат  –  составить  увиденное  на
образце или задуманное самим ребёнком. Партнёрство со взрослым, совместное
решение проблемно познавательных задач – основной путь развития логики у
детей.  Не  навязывать  ребенку  готовых  знаний,  а  указывать  пути  их
приобретения.

В развивающих играх-головоломках удается объединить один из основных
принципов  обучения  -  от  простого  к  сложному  -  с  очень  важным условием
творческой деятельности - делать все самостоятельно.  Эти игры развивают у
детей  следующие  интеллектуальные  качества:  внимание,  память,  особенно
зрительную,  умение  находить  зависимости  и  закономерности,  ошибки  и
недостатки,  классифицировать  и  систематизировать  материал,  способность  к
комбинированию, пространственное представление и воображение, способность
предвидеть результаты своих действий. При этом главное, на что обращается
внимание,  -  творчество:  ребенок,  проходя  через  систему  заданий,  делает
множество открытий и приучается к самостоятельному творческому активному
мышлению.
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Основная часть

Цель: формирование  математических  способностей  детей  старшего
дошкольного возраста.

Задачи: 
-  Развивать  восприятие  и  оперативное  и  логическое  мышление  детей,

внимание и память, воображение и творческие способности детей.
-  Активизировать  познавательную  и  поисковую   деятельность  детей,

научить их мыслить нестандартно.
-  Развить упорство и сообразительность,  умение находить оригинальные

решения.
- Закрепить полученные знания и умения, упражнять в применении их к

другим видам деятельности, новой обстановке.
- Развивать такие качества, как самостоятельность и инициативность.

Теоретическая часть

Развивающие  игры  позволяют  перенести  полученные  знания  в  свою
личную деятельность, в которой он сам мыслит, раскрепощается, творит.

В своей работе с детьми можно активно использовать развивающие игры в
повседневной жизни и в организованной образовательной деятельности.

Изучив методическую литературу по данной теме, можно отобрать игры и
упражнения для проведения организованной образовательной деятельности. 

Из всего многообразия развивающих игр можно включить в свою работу с
детьми:         

1. Развивающие игры Никитиных («Сложи узор», «Уголки», «Кубики для
всех»,  «Уникуб»,  «Внимание»,  «Сложи  Квадрат»,  «Внимание  угадай-ка»,
«Кубики для всех» и др). 

2.  Геометрические  конструкторы  на  воссоздание  силуэтов  фигур,
разработанные З.А.Михайловой («Танграм», «Волшебный круг», «Волшебный
квадрат», «Колумбово яйцо», «Листик», «Гексамино» и др.).

3.  Игры  В.В.  Воскобовича  («Геоконт»,  «Чудо-крестики»,  «Прозрачный
квадрат» и другие). 

4. Игры с блоками Дьенеша и палочками Кюизенера.
При  всем  своем  разнообразии развивающие  игры объединены  одним

названием,  поскольку  исходят  из  общей  идеи  и  обладают  характерными
особенностями:

1. Каждая игра представляет собой набор задач, которые ребенок решает с
помощью кубиков, кирпичиков, деталей конструктора и т.д.
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2.  Задачи  даются  ребенку  в  различной  форме:  в  виде  модели,  плоского
рисунка, чертежа, письменной или устной инструкции, таким образом, знакомят
его с разными способами передачи информации.

3.  Задачи  расположены  в  порядке  возрастания  сложности,  т.е.  в  них
использован принцип «от простого к сложному».

4.  В  игровые  задания  входят  задачи  разной  сложности:  от  доступных
малышу  до  непосильных  для  иного  взрослого,  поэтому  игры  могут  быть
интересны в течение многих лет.

5.  Постепенное  возрастание  трудности  задач  в  играх  позволяет  ребенку
идти  вперед  и  совершенствоваться  самостоятельно,  т.е.  развивать  свои
творческие  способности,  иначе,  если  ему  все  объясняется,  у  ребенка
формируются только исполнительские качества.

6.  Нельзя  объяснять  ребенку  способ  и  порядок  решения  задач,  нельзя
подсказывать ему. Строя модель,  осуществляя решение практически, ребенок
учится  брать  все  необходимое  из  окружающей  действительности
самостоятельно.

7. Не надо требовать и добиваться, чтобы с первой попытки ребенок решил
задачу. Он, возможно, еще не дорос, и надо подождать какое-то время.

8. Решение задачи предстает перед ребенком не в абстрактной форме числа
или слова,  а в виде рисунка,  узора или сооружения из кубиков,  кирпичиков,
деталей  конструктора,  то  есть  видимых  и  осязаемых  вещей.  Это  позволяет
ребенку самому проверить точность выполнения задачи.

9.  Большинство  развивающих  игр  не  исчерпывается  предлагаемыми
заданиями, а позволяет детям и родителям составлять новые варианты и даже
придумывать новые игры, то есть заниматься творческой деятельностью.

10. Развивающие  игры  позволяют  каждому  ребенку  максимально
использовать свои возможности, постепенно расширяя их пределы.
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Практическая часть

Математическая игра-конструктор «Колумбово яйцо»  

предназначена  для  детей  3-8  лет.  В  нее  можно  играть,  составляя  из  частей
Колумбова Яйца забавные фигурки всевозможных предметов,  птиц и зверей.
При этом нужно придерживаться простых правил.

1. Части конструктора должны соединяться таким образом, чтобы они не
перекрывали друг другу.

2. В  составленной  фигурке  должны  быть  использованы  все  части
конструктора. 

Цели: 
Обучающие  –  познакомить  учащихся  с  игрой  «Колумбово  яйцо»,

закрепить умения выделять, отображать, перемещать фрагменты рисунка;
Развивающие  –  развивать  оперативное  мышление  у  детей,  развивать

поисковую,  наглядное  воображение,  познавательную,  творческую,
деятельность, память, познавательный интерес, творческую активность;

Воспитывающие  –  воспитывать  умение  работать  в  группах,  уважение
общественного мнения, аккуратность и правильность в оформлении заданий.

Оборудование:
Для детей: раздаточный материал (файл с заготовленной мозаикой «Колумбово
яйцо»), лист белого картона, клей, тряпочка для работы с клеем, кисточка.
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Игра имеет четыре уровня сложности.

Первый уровень сложности

             Бабочка            Танцующий казак                Ракета                                       
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              Белочка                       Ножницы                          Кукла
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                                        Второй уровень сложнос

ти
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                              Третий уровень сложности

               Жук                                                                    Ёлка                           

                                

                                  

           Сова                                                             Грибок
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                                           Четвертый уровень сложности
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«Развивающие игры Воскобовича»

       

Большинство современных игрушек никак не влияют на развитие ребенка.
Они  бесполезны  и  очень  быстро  надоедают  ребенку.  Вот  почему  малыши
просят новые, теряя интерес к имеющимся.

«Квадрат  Воскобовича»  представляет  собой  32  жестких  треугольника,
наклеенных на гибкую основу с двух сторон на некотором расстоянии друг от
друга. Благодаря такой конструкции квадрат легко трансформируется. Квадрат
изготовлен из плотной несыпучей ткани, на которую с обеих сторон наклеены
треугольники  из  легкого  пластика  контрастных  цветов. 
Квадрат  может  быть  двухцветным  и  четырехцветным. 
Предназначен  для  развития  у  детей  мелкой  моторики,  пространственного
воображения, фантазии, логики и счетных навыков.

Об  этом  квадрате  обоснованно  сказано  «Великий  квадрат  не  имеет
предела».  В  руках  ребенка  замечательный  материал,  который  может
складываться  в  различные  плоскостные  геометрические  формы,  игрушки  по
принципу  "оригами",  трансформироваться  в  объемные  формы.  Этот  квадрат
позволяет не только поиграть, развить пространственное воображение, тонкую
моторику,  но  и  явиться  материалом,  знакомящим  с  основами  геометрии,
пространственной  координацией,  объемом,  явиться  счетным  материалом,
основой  для  моделирования,  творчества,  которое  не  имеет  ограничений  по
возрасту.

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

Вячеслав  Вадимович  Воскобович  в  прошлом  инженер  -  физик, живет  в
Санкт -Петербурге. 
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Им  разработано  более  40  развивающих  игр  и  пособий,  таких  как
«Геоконт»,  «Игровой  квадрат»,  «Логоформочки»,  «Чудо-крестики»  и  т.д.  В
Санкт-Петербурге  создан  центр  ООО  «Развивающие  игры  Воскобовича»  по
разработке,  производству,  внедрению  и  распространению  методик  и
развивающих и коррекционных игр.

Цели занятий с игровыми материалами Воскобовича:
Развитие  у  ребенка  познавательного  интереса  и  исследовательской

деятельности.
Развитие наблюдательности, воображения, памяти, внимания, мышления и

творчества.
Гармоничное развитие у детей образного и логического мышления.
Формирование  базисных  представлений  об  окружающем  мире,

математических понятиях, звукобуквенных явлениях.
Развитие мелкой моторики рук.
Особенности игр Воскобовича:
- Широкий возрастной диапазон участников игр. 
Одна и та же игра привлекает детей и трех, и семи лет, а иногда и учеников

средней школы. Это возможно потому, что в ней есть упражнения в одно-два
действия для малышей 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.

- Творческий потенциал.
С какой игрой ребенок играет дольше всего? Конечно, с той, которая дает

ему возможность воплощать задумки в действительность.   Игры Воскобовича
дают детям возможность проявлять творчество.

- Сказочная «огранка».
 Интерес  детей  к  сказкам  -  это  и  дополнительная  мотивация,  и  модель

опосредованного  обучения.  Дети  с  удовольствием  играют  не  с  квадратами,
треугольниками  и  трапециями,  а  с  Нетающими  Льдинками  Озера  Айс  и
разноцветными  паутинками  Паука  Юка.  Новое,  необычное  и  нестандартное
всегда привлекает внимание детей и лучше запоминается.

- Образность и универсальность. 
Это  самое  главное,  что  отличает  игры  Воскобовича  от  других.  Игры

наполнены  ощущением  сказки,  особого  языка,  который  мы,  взрослые,
утрачиваем за рациональными словоформами. Все игры обращены к главному
участнику - ребенку. Сказки-задания, добрые образы такие, как мудрый ворон
Метр,  храбрый  малыш  Гео,  хитрый,  но  простоватый  Всюсь,  забавный
Магнолик,  сопровождая  ребенка  по  игре,  учат  его  не  только  математике,
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чтению, логике, но и человеческим взаимоотношениям, помогают найти общий
язык с взрослыми участниками игры.  

- Эмоциональная культура игры. 
Чаще всего,  когда  речь  заходит  о  детях,  о  воспитании  и  развитии,  мы,

взрослые  становимся  очень  серьезными.  И  большинство  педагогических
приемов в изложении напоминают сборник уставов, концепций, положений об
игре. Но игра - дело веселое. Поэтому яркой особенностью этих игр является
легкость  в  отношении,  искрометный  юмор  и  ирония,  которую  ребенок
воспринимает как язык равенства, поддержки, когда становится нелегко.  

Создавая  модели словоформ,  конструируя,  играя,  ребенок в  таких играх
развивает  главные  качества  личности-творца  -  непохожесть,  творческое
мышление и умение создавать и выбирать из многообразия вариантов.  

- Различные возможности использования.
 Неоценима возможность  этих игр в  использовании их как  в  домашней,

семейной  игротеке,  так  и  в  группах  детского  сада,  в  индивидуальной  и
коррекционной практике. Структура игры имеет строгий алгоритм и позволяет
использовать ее в различных моделях образования.  

Методическое обоснование, апробация.
Игра – дело  серьезное (хотя и веселое). Успешность любой разработки,

любой  технологии  зависит  не  только  от  оригинальности  идеи,  но  и  от  ее
научной  обоснованности,  возможности  методического  описания  и
распространения. Часто игра существовала как отдельный прием, средство, но
уровень  методического  обоснования,  описания,  возможности
мультимодульного  использования  переводят  ее  в  разряд  технологий,
конструкторов  образовательного  процесса.  Это  особое  отношение  к  игре
прослеживается во всех разработках, во всех развивающих играх Воскобовича. 

Конструирование фигуры «Домик»

                                 

                              Конструирование фигуры «Мышка»
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                                 Конструирование фигуры «Ежик»

                                 

«Развивающая игра Геоконт»

Цель: развивать умение выкладывать резиночками углы разного типа по
схеме,  образцу,  по  словесному  заданию,  по  собственному  замыслу,  учить
зарисовывать  полученный угол  на  дополнительном игровом бумажном поле.
Развивающую  игру  «Геоконт»  еще  называют  «дощечкой  с  гвоздиками»  или
«разноцветные  паутинки»,  -  представляет  собой  фанерную  дощечку  с
нанесенной  на  неё  координатной  пленкой.  На  игровом  поле  закреплены
пластмассовые  гвоздики,  на  которые  натягиваются  разноцветные
«динамические»  резинки.  В  результате  такого  конструирования  получаются
предметные  силуэты,  геометрические  фигуры,  узоры,  цифры,  буквы.
Игровой набор сопровождает методическая сказка «Малыш Гео, Ворон Метр и
Я,  дядя  Слава»  (в  названии  сказки  зашифровано  слово  «геометрия»).
А начинается сказка так:  «Однажды малышу Гео приснился сон. Идет он по
белу свету день, второй, третий, и вдруг - навстречу Красный Зверь. Испугался
малыш,  побежал,  и  вдруг  -  голос:  «Не  бойся  Красного  Зверя,  прогони  его
оранжевым  криком».  Крикнул  малыш  оранжевым  криком  –  исчез  Красный
Зверь,  но  появилось  дерево,  на  вершине  которого  сидела  Желтая  Птица.
Взмахнула Желтая Птица крылами, закружила, Малыш испугался и побежал.
И  снова  голос:  «Не  бойся  Желтую  Птицу  –  прогони  ее  зеленым  свистом».
Свистнул малыш зеленым свистом – исчезла Желтая Птица. Появилось озеро,
на берегу стояла лодочка. Сел Малыш в лодочку, сделал несколько гребков и
вдруг выплывает Голубая Рыба. Снова испугался Малыш, подналег на весла, но
не тут-то было. И снова голос: «Не бойся Голубую Рыбу, прогони ее синим
шепотом». Шепнул Малыш синим шепотом – исчезло озеро, исчезла лодочка.
Гео стоял перед входом в Фиолетовый Лес».   

Таким образом, малыш не просто создает изображения на «Геоконте», а
делает паутинку паука Юка, лучи и отрезки, которые называются «оранжевым
криком  Красного  зверя»,  «зеленым  свистом  Желтой  птицы»  или  «синим
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шепотом  Голубой  рыбы».  В  книжке  приводятся  схемы-рисунки  того,  что
должно у ребенка получиться.   

В  результате  игр  с  «Геоконтом»  у  детей  развивается  моторика  кисти  и
пальчиков,  сенсорные  способности  (освоение  цвета,  формы,  величины),
мыслительные  процессы (конструирование  по  словесной модели,  построение
симметричных  и  несимметричных  фигур,  поиск  и  установление
закономерностей), творчество.

Работая  по теме «Числа и  цифры»,  в  игровой форме дети  знакомятся  с
цифрами от 0 до 9 и числом 10. Т. к. поле игры «Геоконт» имеет координатную
сетку,  это  помогает  детям  не  только  запомнить  цифры,  но  и  закрепить
порядковый счет в пределах 10.  

Для это проводятся  такие игры,  как:  «По узенькой дорожке»,  «Змейка»,
«След  в  след»,  где  детям  нужно  провести  резиночку  от  первой  цифры,  до
последней, по порядку (так же повторяем и обратный счет). При знакомстве с
понятиями «предыдущее» и «последующее» число можно использовать такие
игры, как: «Найди соседей», «Прятки», где для того, чтобы выполнить задание,
сначала  нужно  найти  предыдущее  или  последующее  число.  Выполняя
моделирование предмета, дети используют числа как итог подсчета (пересчета).
Так же игра «Геоконт» помогает детям познакомиться со способами деления
целого на части, так как игровое поле поделено на несколько секторов. Дети
знакомятся  с  делением пополам (на  равные части),  на  три  части,  на  четыре
части (четвертинки) и так далее. Для этого проводятся игры: «Раздели яблоко
пополам», «День рождения» и др., где дети делят целое не несколько равных
частей.

Игра  «Геоконт»  является  занимательным  материалом  для  ознакомления
детей с геометрическими фигурами: прямоугольник, квадрат, круг, треугольник,
овал и различные многоугольники. Игра позволяет на практике научить ребенка
различать круг от овала, прямоугольник от трапеции или ромба и т.д. Эта игра
помогает  детям  сделать  первые  шаги  конструированию  предметов,  т.е.
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черчению.
Знакомясь  со  свойствами  и  отношениями  с  помощью  игры  «Геоконт»  дети
учатся  выделять  углы,  вершины,  стороны  геометрических  фигур  на  основе
обследовательских  действий  –  выкладывают  и  преобразуют  геометрические
фигуры из резиночек. 

Например:  игра  «Море  волнуется  раз…»  –  детям   нужно  выложить
геометрическую  фигуру  с  четырьмя  углами  (квадрат,  прямоугольник,  ромб,
трапеция). 

В игре «Найди фигуры» дети учатся сравнивать их по размеру.
С  помощью  игры  «Кладоискатели»,  дети  учатся  не  только  сравнивать

фигуры,  но  и  экспериментируя,  находят  различные  варианты  уравнивания
фигур по размеру. Например, дети сравнивают два треугольника по размеру:
один треугольник выше, другой – ниже. Как сделать так, чтобы треугольники
стали одинаковыми по размеру? Один из треугольников нужно выложить по
схеме другого – выровнять. Так же игра «Геоконт» помогает детям научиться
классифицировать  предметы  по  общим  признакам:  форме,  размеру,  цвету.
Например:  «Выложи фигуры,  у которых нет  улов;  красного цвета;  большого
размера»

Играя  в  игру  «Половинка»,  дети  знакомятся  с  зависимостью  части  от
целого, т.е. целое – больше части; части равны при делении на равные части.

Конструируя  различные  фигуры  дети  учатся  ориентироваться  на
плоскости,  изменяют  и  называют  направления  передвижения  паутинки
(резинки)  или  фигуры  на  поле.  При  описании  своей  модели  дети  учатся
пользоваться пространственными предлогами: слева – справа, вверху – внизу,
внутри, далеко и др. 

Например: игра «Выполни мою команду!» ребенок выкладывает резинку
по словесной инструкции: три ступеньки вверх, две ступеньки вправо, четыре
ступеньки вниз  и  т.  д.  Это  в  дальнейшем поможет  им научиться  выполнять
графический диктант.

Следующее  условие  –  создание  проблемно  -  поисковых  ситуаций  и
вовлечение  в  выполнение  творческих  заданий.  Это  условие  можно
реализовывать не только в непосредственно образовательной деятельности, но и
совместной  деятельности  педагогов  с  детьми.  С  её  помощью  создавая
проблемно – поисковые ситуации, мы развиваем у детей логическое мышление,
решая проблемные и творческие задачи. Например: знакомя детей со способом
сравнения двух предметов,  путем наложения,  используем резиночки,  разного
цвета, но близкие по размеру. Рассказывая детям сказочную историю про то,
как малыш Гео и ворон Конт нашли карту сокровищ. Демонстрируя два рисунка
с  горами,  мало  отличающиеся  по  размеру.  Дети  сами  предлагают  способ
решения данной проблемы. Для решения данной задачи им нужно перенести
контур рисунков на игровое поле по своему замыслу. Методом проб и ошибок,



20

приходим  к  выводу:  для  того  чтобы  сравнить  два  одинаковых  контура
предметов  разного  размера,  их  контуры  должны  начинаться  в  одной  точке.
Предлагая использовать резинки разные по цвету, показывая, как правильно их
использовать. Дети довольны: помогли малышу Гео и ворону Конту. 

Так же и с помощью игровых ситуаций знакомятся с понятием симметрия.
Например:  игры  «Бабочка»,  «Самолет»,  «Веселый  гриб»  и  др.  -  у  детей  на
модели дана половина схемы бабочки, им нужно «расправив крылья бабочки»,
помочь ей перелететь на другой цветок.

Следующее условие - интеграция разнообразной деятельности.
Развивающую игру «Геоконт» можно также использовать и для проведения

сюжетно  –  ролевой  игры.  Например,  сюжетная  игра  «Картинная  галерея».
Перед  проведением  игры,  дети,  которые  выполняли  роль  художников,
«рисовали»  с  помощью  специальных  резинок  на  «Геоконте»  картины  и
демонстрировали  их  в  выставочный  зале,  где  в  ходе  игры  «художники»
рассказывали «гостям выставки» о своих картинах. В ходе этой игры у детей
развивается воображение, конструкторские способности. 

Организовав  сюжетную игру «Магазин»,  можно использовать  «Геоконт»
как денежный терминал. Для того, чтобы получить покупку, ребенку нужно на
«терминале» выложить такую цифру, какую сумму за товар попросит продавец
(сумма  за  товар  варьируется  от  1  до  10).  Введя  в  сюжет  «терминал»,  дети
закрепляют  умение  соотносить  число  и  цифру;  умение  выкладывать  её  на
игровом поле.

Для  проведения  игры  –  путешествия  «Морская  прогулка»  можно
использовать  «Геоконт»,  как  карту  путешествия.  В  ходе  игры  дети  учатся
ориентироваться с ее помощью в пространстве, читая графический диктант.

Для  театрализации  сказок  помогает  «Геоконт».  Он  используется  как
театральный  реквизит  для  пальчикового  театра.  Например:  театрализация
сказки «Заюшкина избушка». На «Геоконтах» выкладываются дома персонажей
сказки – избушки ледяная и лубяная. 

Игра «Геоконт» оказывает огромную помощь в индивидуальной работе с
детьми,  т.  к.  с  ее  помощью  можно  помочь  ребенку  усвоить  непонятный
материал. Например: проводя игру «Теремок», где ребенок выкладывает дом из
предложенных фигур, мы закрепляем с ним цвета и названий геометрических
фигур,  ориентировку  на  плоскости.  Для  повторения  количественного  счета
можно  использовать  игру  «Лесенка»,  где  ребенок  выкладывает,  такое
количество  ступенек,  какую  цифру  он  видит.  Для  развития  умения
классифицировать предметы можно использовать игру «Третий лишний» и др.

Огромное значение для развития мелкой моторики кистей и пальцев играет
«Геоконт»,  так  как  средством  конструирования  являются  резинки.  Для
разминки можно использовать такие игры: «Веселые пальчики», «По дорожке». 
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Для  развития  у  детей  воображения -  такие  игры,  как  «Придумай узор»,
«Архитекторы» и др.

Так  же  это  условие  можно  реализовывать  и  в  самостоятельной
деятельности детей. В ходе, которой, они учатся выполнять конструирование по
схеме  –  образцу,  по  словесной  инструкции  (когда  один  ребенок  читает
инструкцию и дает задание другому). Самостоятельно играя в игру «Лабиринт»,
дети закрепляют ориентировку на плоскости и в пространстве. Например: детям
нужно найти предмет, используя карту лабиринта. Также «Геоконт» используют
в строительных играх, как план строительства и т.д.

Изучение нового в процессе игры осуществляется,  как поиск ответов на
возникающие у детей вопросы. Только в этих условиях может формироваться
познавательная потребность, поисковая творческая активность.

Таким образом, можно сделать вывод о том, что развитие математических
представлений старших дошкольников будет более эффективно, если внедрить
в педагогический процесс развивающую игру «Геоконт».

                   
Схемы для игры «Геоконт»
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Развивающая игра «Танграм»

Танграм – старинная  восточная головоломка из фигур, получившихся при
разрезании  квадрата  на  7  частей  особым  образом:  2  больших  треугольника,
один  средний,  2  маленьких  треугольника,  квадрат  и  параллелограмм.  В
результате складывания этих частей друг с другом получаются плоские фигуры,
контуры которых напоминают всевозможные предметы, начиная от человека,
животных и заканчивая  орудиями труда и  предметами обихода.  Такого рода
головоломки  часто  называют  "геометрическими  конструкторами,
"головоломками  из  картона"  или  "разрезными  головоломками".
С  танграмом ребенок  научится  анализировать  изображения,  выделять  в  них
геометрические фигуры, научится визуально разбивать целый объект на части,
и  наоборот  –  составлять   из  элементов заданную модель,  а  самое главное  –
логически  мыслить. 

Как  играть в танграм: Каждая фигура игры должна складываться из семи
частей  танграма, и  при  этом  они  не  должны  перекрываться.
Самый легкий вариант для детей дошкольников 4-5 лет – собирать  фигуры по
расчерченным на элементы схемам (ответам, как мозаику. Немного практики, и
ребенок научится составлять фигуры по образцу-контуру и даже придумывать
свои фигуры по такому же принципу.
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Схемы и фигуры игры Танграм
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Заключение
Практика  дошкольного  образования  показывает,  что  на  успешность

обучения  влияет  не  только  содержание  предлагаемого  материала,  но  также
форма его подачи, которая способна вызвать заинтересованность ребенка и его
познавательную  активность.  Я  уверена,  что  знания,  данные  детям  в
занимательной форме, усваиваются быстрее, прочнее и легче, чем те, которые
представлены сухими упражнениями. Недаром народная мудрость создала игру,
которая  является  для  ребенка  наиболее  подходящей  формой  обучения.
Используя  занимательную  математику,  мы  ставим  дошкольников  в  условия
поиска,  пробуждаем  интерес  к  победе,  следовательно,  дети  стремятся  быть
быстрыми, находчивыми.

Я  считаю,  что  обучение  детей  математике  в  дошкольном  возрасте
способствует  формированию  и  совершенствованию  интеллектуальных
способностей: логике мысли, рассуждений и действий, гибкости мыслительного
процесса, смекалки и сообразительности, развитию творческого мышления.
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Приложение    
                           Консультации для родителей 

 
Когда же зародилась игра «Колумбово яйцо»?
Существует целый ряд версий и гипотез возникновения игры. 

Легенда первая:
Более  4  тысяч  лет  назад  у  одного  человека  выпала  из  рук  фарфоровая

плитка  и  разбилась  на  семь  частей.  Расстроенный,  он  в  спешке  старался  ее
сложить, но каждый раз получал новые интересные изображения. Это занятие
оказалось настолько увлекательным, что впоследствии квадрат,  составленный
из семи геометрических фигур, назвали Доской Мудрости. 

Легенда вторая:
Это было очень давно, почти две с половиной тысячи лет тому назад. У

немолодого императора Китая родился долгожданный сын и наследник. Шли
годы.  Мальчик  рос  здоровым  и  сообразительным.  Одно  беспокоило  старого
императора: его сын, будущий властелин огромной страны, не хотел учиться.
Мальчику  доставляло  большее  удовольствие  целый  день  забавляться
игрушками. 

Император  призвал  трех  мудрецов  и  повелел  им  придумать  игру,
забавляясь которой, его сын постиг бы начала  математики, научился смотреть
на окружающий мир, стал бы терпеливым, и понял бы, что часто сложные вещи
состоят из простых вещей. И три мудреца придумали такую игру. 

«Колумбово яйцо» – является одной из разновидностей танграма.
Фраза  «Колумбово  яйцо» означает  неожиданно  простой  выход  из

затруднительного положения.
По преданию, когда Колумб рассказывал историю о том, как он открывал

Америку,  один  из  присутствующих  сказал:  «Что  может  быть  проще,  чем
открыть новую землю?» В ответ на это Колумб предложил ему простую задачу:
как поставить яйцо на стол вертикально? Когда ни один из присутствующих не
смог этого сделать, Колумб, взяв яйцо, разбил его с одного конца и поставил на
стол, показав, что это действительно было просто.

Название «Колумбово яйцо» очень подходит к предлагаемой головоломке.
В ней также приходится долго ломать голову над тем, как собрать из десяти
кусочков яйца картинку, а полученное в результате изображение обычно бывает
очень простым. 

Три  каравеллы  Колумба  —  «Санта-Мария»,  «Нинья»  и  «Пинта»  —  в
августе 1492 года отправились в плавание от берегов Испании, из города Палос.
Открытый океан пугал моряков, они плавали раньше только вдоль берегов. И
все очень обрадовались, когда на горизонте показалась зелёная полоса. Но это
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была  не  земля,  а  сплошь покрытая  водорослями Саргассово  море  — первое
открытие Колумба в Атлантике. Снова дни шли за днями, а вокруг были только
пустынные воды океана. Моряки начали выражать недовольство. Они ещё не
знали, что, по расчётам Колумба, должны были уже достичь Индии, а между
тем  земли  всё  не  было.  Колумб  сохранял  полное  спокойствие,  он  ободрял
приунывших  моряков,  сулил  им  золото  и  пряности.  Но  в  конце  концов  его
перестали слушать и решительно потребовали: если через 3 дня не покажется
земля, поворачиваем обратно! Колумбу пришлось согласиться. На исходе этого
срока, в 2 часа ночи, раздался наконец крик вахтенного: «Земля! Вижу землю!»
Это  был  небольшой  остров.  Колумб  назвал  его  Сан-Сальвадор.  За  ним
последовали  острова  Карибского  моря  —  благоуханная  Куба,  прекрасный
остров Гаити и ещё, ещё, ещё… Моряки впервые увидели растения, которых не
было  в  Европе:  кукурузу,  картофель,  табак.  Всюду  их  встречали  красивые
рослые люди с медно-красной кожей. С лёгкой руки Колумба, воображавшего,
что он в Индии, их стали называть индейцами.

Колумб считал, что он всего-навсего открыл западный путь в Индию, а не
новый, никому не известный материк; только к концу жизни, после третьего и
четвёртого плаваний, он стал подозревать, что им открыт Новый Свет, новый
материк.
Это о каравелле и знаменитом мореплавателе Колумбе. А как же связано с ним
яйцо?
По преданию, когда Колумб во время обеда у кардинала Мендосы рассказывал
о том, как он открывал Америку, один из присутствующих сказал: «Что может
быть проще, чем открыть новую землю?» В ответ на это Колумб предложил ему
простую задачу:  как поставить яйцо на стол вертикально? Когда ни один из
присутствующих не смог этого сделать, Колумб, взяв яйцо, разбил его с одного
конца и поставил на стол, показав, что это действительно было просто. Увидев
это,  все  запротестовали,  сказав,  что  так  смогли  бы  и  они.  На  что  Колумб
ответил: «Разница в том, господа, что вы могли бы это сделать, а я сделал это на
самом деле».

Домашняя мастерская
Самостоятельно  изготовить  геоконт  очень  просто.  Посмотрите  мастер-

класс  в  интернете,  как  сделать  игрушку своими  руками.  Изучите  различные
варианты  разметки  игровой  доски.  Определите  подходящие  размеры  и
материалы и приступайте к работе.  Необходимые материалы и инструменты:
квадратная доска (ДВП, фанера, очень плотный картон) со сторонами 21 см, или
35 см, или 50 см; материалы для оформления доски: краски, самоклеющаяся
цветная  плёнка,  ткань,  клеёнка;  гвоздики  или  кнопки с  цветными шляпками
всех  цветов  радуги;  цветные  канцелярские  резинки;  линейка,  карандаш,
цветные маркеры, клей; плоскогубцы. 

Инструкция по изготовлению геоконта:
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Подготовьте базовый квадрат нужного размера, тщательно обработайте его
края и углы. Покройте квадратную основу цветной краской или оклейте тканью,
плёнкой  или  клеёнкой.  Цвет  основы  должен  быть  однотонным,  светлым,
позволяющим хорошо различать цвета гвоздиков или кнопок. Традиционно у
геоконта жёлтое поле. Проведите пересекающиеся чёрные диагонали, соединив
противоположные  углы.  Через  точку  пересечения  диагоналей  начертите
перпендикулярные  линии,  соединяющие  середины  противоположных  сторон.
Рисуйте квадраты с вершинами на диагоналях и сторонами 5 см, 10 см, 15 см, 20
см и т. д., если у вас большая доска. Точку в центре квадрата обозначьте буквой
«Ц», остальные точки пересечения всех линий пронумеруйте от центра к краю
отрезков. На каждой линии своя нумерация. Так, например, в самом маленьком
квадрате  вокруг  центра  все  точки  будут  с  цифрой  «1»,  в  следующем  —  с
цифрой «2» и т. д.  На каждом отрезке с цифрами от 1 до последней плотно
вставьте  гвоздики  или  кнопки  со  шляпками  одного  цвета.  Первая  линия  от
центра вверх — белая. Затем располагайте цветовые отрезки по порядку цветов
в радуге: красный, оранжевый, жёлтый, зелёный, голубой, синий, фиолетовый.
Не  расстраивайтесь,  если  нет  какого-то  цвета.  Смело  замените  его  на
имеющийся  в  наличии  или  перекрасьте  шляпки.  Крайние  точки  каждого
цветного отрезка обозначьте первой буквой соответствующего цвета (Б, К, О,
Ж, З, Г, С, Ф). Теперь каждая точка имеет свое имя (Б2, К4, З2). Переверните
доску и  проверьте  обратную сторону.  Если острые края гвоздей  или кнопок
опасно  проткнули  основание  насквозь,  загните  их  плоскогубцами  и  залейте
клеем.  Лучше  всего  на  оборотную  сторону  игровой  доски  наклеить  картон,
который защитит  малыша от  царапин  и  травм.  Геоконт  для  вашего  ребёнка
готов.  Возможны  варианты  Геоконт  может  выглядеть  иначе.  Подготовьте
большой квадрат — это будет основа, как указано картинке. Расчертите игровое
поле  на  квадраты  со  сторонами  5  см.  Распределите  кнопки  по  всем  точкам
пересечения. Причём все шляпки могут быть одинакового цвета. Обезопасьте
оборотную сторону доски. Такой игровой квадрат вполне подойдёт малышу для
конструирования и моделирования.  Обратите  внимание,  что базовой основой
для такого геоконта может стать обычная шахматная доска. На ней уже готова
идеальная разметка. Достаточно аккуратно и безопасно закрепить кнопки.

Геоконт — полезная игра для развития логики, воображения и сенсорных и
пространственных  ощущений  малыша.  Она  стимулирует  формирование
образного  мышления  и  математических  способностей.  Ребёнок  учится
конструировать из резинок различные геометрические фигуры, создаёт домики,
кораблики,  машины,  цветы  и  т.  п.  Этот  процесс  естественно  и  ненавязчиво
развивает мелкую моторику детских пальчиков, стимулирует развитие речи и
памяти.
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