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Технология – это совокупность приемов, применяемых в каком-либо деле, 

мастерстве, искусстве (толковый словарь). 

 Педагогическая технология - это совокупность психолого-педагогических 

установок, определяющих специальный набор и компоновку форм, методов, способов, 

приёмов обучения, воспитательных средств; она есть организационно - методический 

инструментарий педагогического процесса (Б.Т.Лихачёв). 

 Сегодня насчитывается больше сотни  образовательных технологий.   

   Основные требования (критерии) педагогической технологии: 

Концептуальность 

Системность 

Управляемость 

Эффективность 

Воспроизводимость 

Концептуальность - опора на определенную научную концепцию, включающую 

философское, психологическое, дидактическое и социально-педагогическое обоснование 

достижения образовательных целей. 

     Системность – технология должна обладать всеми признаками системы: 

  - логикой процесса, 

  - взаимосвязью его частей, 

  - целостностью. 

     Управляемость – возможность диагностического целеполагания, 

планирования, проектирования процесса обучения, поэтапной диагностики, варьирования 

средств и методов с целью коррекции результатов. 

     Эффективность – современные педагогические технологии, существующие в 

конкретных условиях, должны быть эффективными по результатам и оптимальными по 

затратам, гарантировать достижение определенного стандарта обучения. 

     Воспроизводимость – возможность применения (повторения, воспроизведения) 

образовательной технологии в образовательных учреждениях, т.е. технология как 

педагогический инструмент должна быть гарантированно эффективна в руках любого 



педагога, использующего ее, независимо от его опыта, стажа, возраста и личностных 

особенностей. 

 Структура образовательной технологии 

     Структура образовательной технологии состоит из трех частей: 

Концептуальная часть – это научная база технологии, т.е. психолого-

педагогические идеи, которые заложены в ее фундамент. 

Содержательная часть – это общие, конкретные цели и содержание учебного 

материала. 

Процессуальная часть – совокупность форм и методов учебной деятельности 

детей, методов и форм работы педагога, деятельности педагога по управлению процессом 

усвоения материала, диагностика обучающего процесса. 

 

    Таким образом, очевидно: если некая система претендует на роль технологии, 

она должна соответствовать всем перечисленным выше требованиям. 

 Взаимодействие всех субъектов открытого образовательного пространства (дети, 

сотрудники, родители) ДОУ осуществляется на основе современных образовательных 

технологий. 

 К числу современных образовательных технологий можно отнести: 

здоровьесберегающие технологии; 

технологии проектной деятельности 

технология исследовательской деятельности 

 информационно-коммуникационные технологии; 

личностно-ориентированные технологии; 

технология портфолио дошкольника и воспитателя 

игровая технология 

технология «ТРИЗ» и др.  

 

1.Здоровьесберегающие  технологии 

 

Целью здоровьесберегающих технологий является обеспечение ребенку 

возможности сохранения здоровья, формирование у него необходимых знаний, умений, 

навыков по здоровому образу жизни.  

 Здоровьесберегающие педагогические технологии включают все аспекты 

воздействия педагога на здоровье ребенка на разных уровнях — информационном, 

психологическом, биоэнергетическом.  



 В современных условиях развитие человека невозможно без построения системы 

формирования его здоровья. Выбор здоровьесберегающих педагогических технологий 

зависит: 

от типа дошкольного учреждения,  

от продолжительности пребывания в нем детей, 

 от программы, по которой работают педагоги, 

 конкретных условий ДОУ, 

 профессиональной компетентности педагога,  

показателей здоровья детей. 

 

Выделяют следующую классификацию здоровьесберегающих технологий:  

медико-профилактические (обеспечивающие сохранение и приумножение здоровья 

детей под руководством медицинского персонала в соответствии с медицинским 

требованиями и нормами, с использованием медицинских средств - технологии 

организации мониторинга здоровья дошкольников,  контроля за питанием детей, 

профилактических мероприятий, здоровьесберегающей среды в ДОУ); 

 физкультурно-оздоровительные (направленные на физическое развитие и 

укрепление здоровья ребенка — технологии развития физических качеств, закаливания, 

дыхательной гимнастики и др.); 

обеспечения социально-психологического благополучия ребенка (обеспечивающие 

психическое и социальное здоровье ребенка и направленные на обеспечение 

эмоциональной комфортности и позитивного психологического самочувствия ребенка в 

процессе общения со сверстниками и взрослыми в детском саду и семье; технологии 

психолого-педагогического сопровождения развития ребенка в педагогическом процессе 

ДОУ);  

 здоровьесбережения и здоровьеобогащения педагогов (направленные на развитие 

культуры здоровья педагогов, в том числе культуры профессионального здоровья, на 

развитие потребности к здоровому образу жизни; сохранения и стимулирования здоровья 

(технология использования подвижных и спортивных игр, гимнастика (для глаз, 

дыхательная и др.), ритмопластика, динамические паузы, релаксация);  

образовательные (воспитания культуры здоровья дошкольников, личностно-

ориентированного воспитания и обучения); 

 обучения здоровому образу жизни (технологии использования физкультурных 

занятий, коммуникативные игры, система занятий из серии «Уроки футбола», проблемно-



игровые (игротренинги, игротерапия), самомассаж); коррекционные (арт-терапия, 

технология музыкального воздействия, сказкотерапия, психогимнастики и др.)  

К числу здоровьесберегающих педагогических технологий следует отнести и 

педагогическую технологию:  

Технология активной сенсорно-развивающей среды,  

под которой понимается системная совокупность и порядок функционирования 

всех личностных инструментальных и методологических средств, используемых для 

достижения педагогических целей.         

«Развивающая педагогика оздоровления» В.Т.Кудрявчев. Б.Б.Егоров - реализует 

принцип развивающего обучения в области физического воспитания дошкольников, 

направлена на развитие двигательной активности детей. В ней изложены новые идеи 

двигательной активности и оздоровительной работы, приведены разнообразные полезные 

упражнения и увлекательные оздоровительные игры. Здоровый ребёнок есть эталон и 

практически достижимая норма детского развития - таково кредо этой технологии.  

Инструктором по физической культуре данная технология используется с целью 

отработки основных видов движений: ходьба, бег, лазанье, бросание, метание,  

        «Гимнастика маленьких волшебников» С. В. Хрущёв - данная технология 

представляет разнообразные нетрадиционные методы и формы работы по сохранению и 

укреплению здоровья детей и по профилактике заболеваний. Мы используем гимнастику 

после сна с элементами йоги; дыхательную и звуковую гимнастики; игры, для улучшения 

самочувствия у детей, склонных к частым простудным заболеваниям; игры серии 

«Лечимся сами».  

        «Аромотерапия» по В. А. Иванченко - с целью понижения заболеваемости, 

повышения защитных сил детского организма, профилактики респираторных заболеваний 

используем элементы аромотерапии. Это эксперимент, на данный момент технология 

используется в двух группах. Поступая в дошкольное учреждение, ребёнок оказывается в 

стрессовой ситуации. Именно в этот период в первой младшей группе мы начали 

применять аромотерапию. Используя эфирные масла аниса, укропа, розмарина мы 

заметили, что малыши стали более спокойными, уменьшилась плаксивость, улучшился 

аппетит. Используя травяные подушечки в спальне, наши дети лучше засыпают и сон 

более спокойный.. Для профилактики респираторных заболеваний используем эфирные 

масла, обладающие противовоспалительным действием, это масла эвкалипта, шалфея. 

        «Здоровый ребёнок» Змановский - социально - оздоровительная технология 

оздоровления детей посредством организации физкультурных занятий на улице, также 

набором разнообразных закаливающих и оздоровительных мероприятий. Эта технология 



внедрена в работу нашего дошкольного учреждении с 1998г. Мы используем некоторые 

виды закаливающих процедур (обширное умывание: лица, шеи, рук до локтей; 

босохождение по мокрым дорожкам; полоскание рта), оздоровительный бег, и судя по 

показателям общей заболеваемости за 2004г. составила 8,1%, за 2005г. 7,6%, можно с 

уверенностью сказать, что их использование эффективно. 

 

        «Дыхательная гимнастика» Стребелева - технология направлена на 

восстановление правильного дыхания. В ней представлен разнообразный арсенал 

упражнений и игр в этом направлении. 

 

        «Играйте на здоровье!» Л.Н. Волошина - технология  

физического воспитания детей 5-7 лет, основана на использовании подвижных игр 

с элементами спорта, разработана в целях оптимизации деятельности педагогов по 

обучению старших дошкольников элементам спортивных игр и упражнений, достижения 

«запаса прочности» здоровья у детей, развития их двигательных способностей, улучшения 

физической подготовленности. Приведены конспекты и содержание бесед по каждому 

виду спортивных игр.  

2. Технологии проектной деятельности 

 Цель: Развитие и обогащение социально-личностного опыта посредством 

включения детей в сферу межличностного взаимодействия. 

 Педагоги, активно использующие проектную технологию в воспитании и 

обучении дошкольников, единодушно отмечают, что организованная по ней 

жизнедеятельность в детском саду позволяет лучше узнать воспитанников, проникнуть во 

внутренний мир ребенка. 

 Классификация учебных проектов: 

«игровые» — детские занятия, участие в групповой деятельности (игры, народные 

танцы, драматизации, разного рода развлечения); 

«экскурсионные», направленные на изучение проблем, связанных с окружающей 

природой и общественной жизнью; 

 «повествовательные»,  при разработке которых дети учатся передавать свои 

впечатления и чувства в устной, письменной, вокальной художественной (картина), 

музыкальной (игра на рояле) формах; 

 «конструктивные», нацеленные на создание конкретного полезного продукта: 

сколачивание скворечника, устройство клумб. 

Типы проектов: 



по доминирующему методу:  

исследовательские,  

информационные,  

творческие,  

игровые,  

приключенческие,  

практико-ориентированные. 

по характеру содержания:  

включают ребенка и его семью,  

ребенка и природу,  

ребенка и рукотворный мир,  

ребенка, общество и его культурные ценности. 

по характеру участия ребенка в проекте:  

заказчик,  

эксперт,  

исполнитель,  

участник от зарождения идеи до получения результата. 

по характеру контактов:  

осуществляется внутри одной возрастной группы,  

в контакте с другой возрастной группой,  

внутри ДОУ,  

в контакте с семьей,  

учреждениями культуры,  

общественными организациями (открытый проект). 

по количеству участников:  

индивидуальный,  

парный, 

групповой,  

фронтальный. 

по продолжительности:  

краткосрочный,  

средней продолжительности, 

долгосрочный. 

3. Технология исследовательской деятельности 
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˿͍͚͍ͦͫͭ͊ ͨͦ;͍· ͙ ͙͔͍ͣͤͪ͊ͦ͡Φ 

͍͙̂ͫͦ͡Ύ ͙͙͗ͤ͘ ͔͙͚ͪ͊ͫͭͤΦ 

˴͔ͦ͟͡͡ͼ͙͙͍͙͔ͦͤͪͦ͊ͤ ό͙͊ͫͫ͟͡ͺ͙͊͟ͼ͙ͦͤͤ͊Ύ ͪ͊͋ͦͭ͊ύ  

ˤ͙͒· ͔͙͚ͪ͊ͫͭͤΦ  

ˤ͙͒· ͙͍͗ͦͭͤ·ͻΦ 

ˤ͙͒· ͙͔ͫͭͪͦͭ͡Έͤ·ͻ ͔͙͚ͫͦͦͪͯ͗ͤΦ  

ˤ͙͒· ͭͪ͊ͤͫͨͦͪͭ͊Φ  

ˤ͙͒· ͨͪͦͺ͔͙͚ͫͫΦ 

˽͔ͯͭ΄͔͍͙͔ͫͭ ͨͦ ͔͊ͪͭ͟ 

˿ͭͦͪͦͤ· ͍͔ͫͭ͊Φ 

 ˾ ͔͡Έ͔ͺ· ͔͙ͣͫͭͤͦͫͭΦ  

˽͙ͪͪͦ͒ͤ·͔    ͊ͤ͒͡΄͊ͺͭ· ͙ ͙ͻ ͙͔͙ͦ͋ͭ͊ͭ͡Φ  



͙̉͊ͫͭ ͍͔ͫͭ͊Σ ͙ͻ ͙ͨͪͪͦ͒ͤ·͔ ͙ ͯ͟͡Έͭͯͪͤ·͔ ζ͔͙ͣͭ͟η - ͫ ͙͍ͣͦ͡·Φ 

˽͔ͯͭ΄͔͍͙͔ͫͭ ͨͦ ζ͔͔ͪ͟ ͍͔͔͙ͪͣͤη 

˽ͪͦ΄͔ͦ͡ ͙ ͤ͊ͫͭͦΎ΅͔͔    ;͔͍͔ͦ͡;͔͍ͫͭ͊ ό͙͙ͫͭͦͪ;͔͔ͫͦ͟ ͍ ͔ͪͣΎύ ͍ ζ͔ͣͭ͊͟ͻη ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͡Έ͚ͤͦ 

ͼ͙͍͙͙͊͘͡ͼ͙͙ ό͙͔ͤ͊ͨͪͣͪΣ ˩͎͙͔ͨͭ τ ͨ ͙͙ͪ͊ͣ͒·ύΦ 

 ˮ ͙ͫͭͦͪΎ    ͙͙͗͡΅͊ ͙ ͎͚͍͋͊ͦͯͫͭͪͦͫͭ͊͡Φ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.  Информационно-коммуникационные технологии 

 ˸ ͙ͪΣ ͍ ͦͭͦͪͦͣ͟ ͍͙͍͔ͪ͊͊ͭͫ͘Ύ ͍͔͔ͫͦͪͣͤͤ·͚  ͔͔ͪ͋ͤͦ͟Σ  ͔ͦͪͤͤ͟·ͣ ͦ͋ͪ͊ͦͣ͘ ͙ͦͭ͡;͔͊ͭͫΎ ͦͭ 

͙ͣͪ͊Σ   ͍ ͦͭͦͪͦͣ͟ ͍·͙ͪͦͫ͡ ͔͎ͦ ͙͔͙ͪͦ͒ͭ͡Φ ̏ͭͦ ͔ͨͪ͒ΆΎ͍͡Ύ͔ͭ ͊͟;͔͍͔ͫͭͤͤͦ ͍ͤͦ·͔ ͔͍͙ͭͪ͋ͦ͊ͤΎ ͟ 

͒ͦ΄ͦ͟͡Έͤͦͣͯ ͍͙͙ͦͫͨͭ͊ͤΌ ͊͟͟ ͔͍ͨͪͦͣͯ ͍͔ͤͯ͘ ͔͔ͤͨͪͪ·͍͎ͤͦͦ ͍͙ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͤ͘ΎΥ ͍͙ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͤ͘Ύ ͫ 

͙ͫͨͦ͡Έ͍͙͔ͦ͊ͤͣ͘ ͍͔͔ͫͦͪͣͤͤ·ͻ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙ͦͤͤ·ͻ ͔ͭͻ͎͙͚ͤͦͦ͡ όͦͣͨ͟ΈΌ͔ͭͪΣ ͙͔͙͍ͤͭͪ͊ͭͤ͊͟Ύ ͒ͦͫ͊͟Σ 

ͨ͊ͤ͡΄͔ͭ ͙ ͒ͪΦύΦ 

 ˮ ͤͺ͙ͦͪͣ͊ͭ͊͘ͼ͙Ύ ͦ͋΅͔͍ͫͭ͊ ͍͙ͫͭ͊ͭ ͔͔ͨͪ͒ ͔͎͎͙ͨ͒͊ͦ͊ͣ-͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͙͙ͤ͊ͣ͟  ͊͒͊͘;͙Υ 

͙͙͒ͭ ͍ ͎ͤͦͯ ͫͦ ͍͔͔͔ͪͣͤͣΣ  

ͫͭ͊ͭΈ ͒͡Ύ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͍͙ͨͪͦͦ͒ͤͦͣ͟  ͍ ͙ͣͪ ͍ͤͦ·ͻ ͔ͭͻ͎͙͚ͤͦͦ͡Σ  

͍͙ͤ͊ͫͭ͊ͤͦͣ͟ ͍ ͍·͔͋ͦͪ  ͦͣͨ͟ΈΌ͔ͭͪͤ·ͻ ͎ͨͪͦͪ͊ͣͣΣ   

ͫͺ͙͍ͦͪͣͪͦ͊ͭΈ ͍ͦͫͤͦ· ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙͚ͦͤͤͦ ͯ͟͡Έͭͯͪ· ͔͎ͦ ͙͡;͙ͤͦͫͭΣ  

͍ͨͦ·͙ͫͭΈ ͨͪͦͺ͔͙ͫͫͦͤ͊͡Έͤ·͚ ͍͔ͯͪͦͤΈ ͔͎͎͍ͨ͒͊ͦͦ ͙ ͔͔ͦͣͨͭͤͭͤͦͫͭ͟Έ ͙͔͔͚ͪͦ͒ͭ͡Φ         

 



˾͔΄͔͙͔ͤ Ή͙ͭͻ ͊͒͊͘;  ͔ͤ ͍ͦͣͦ͗ͤͦ͘ ͔͋͘ ͙͊ͭͯ͊͊͘͟͡ͼ͙͙ ͙ ͔͔ͨͪͫͣͦͭͪ͊ ͍͔ͫͻ ͍͔͙͚ͤ͊ͨͪ͊ͤ͡ 

ͪ͊͋ͦͭ· ͔͎͒ͭͫͦͦ͟ ͫ͊͒͊ ͍ ͔͔ͦͤͭͫͭ͟͟ ͙ͤͺ͙ͦͪͣ͊ͭ͊͘ͼ͙͙Φ 

  ́ ͔͍͙ͪ͋ͦ͊ͤΎ ͟ ͦͣͨ͟ΈΌ͔ͭͪͤ·ͣ ͎ͨͪͦͪ͊ͣͣ͊ͣ ˨˻̂Υ 

ˮ͔͍͔ͫͫ͒ͦ͊ͭ͡͡Έ͙͚ͫ͟ ͻ͔͊ͪ͊ͭͪ͟ 

˶͔͎ͦͫͭ͟Έ ͒͡Ύ ͫ͊ͣͦͫͭͦΎ͔ͭ͡Έͤ·ͻ ͊ͤ͘Ύ͙͚ͭ ͔͔͚͒ͭ 

˾͍͙͙͔͊ͭ͘ ΄͙͎ͪͦͦͦ͟ ͔ͫͨͭͪ͊͟ ͍ͤ͊·͍ͦ͟ ͙ ͔͍͔͙͚ͨͪ͒ͫͭ͊ͤ͡ 

ˤ͔ͦͪ͊ͫͭͤͦ͘ ͍͔͍͙͔ͫͦͦͭͭͫͭ 

˭͙͔͊ͤͣ͊ͭ͡ΈͤͦͫͭΈΦ 

 

˴͙͊ͫͫ͡ͺ͙͊͟ͼ͙Ύ ͎ͨͪͦͪ͊ͣͣΥ 

˾͍͙͙͔͊ͭ͘ ͍͔͙ͦͦ͋ͪ͊͗ͤΎΣ ͣ·΄͔͙ͤ͡ΎΣ ͨ͊ͣΎ͙ͭ 

˥͍ͦͦͪΎ΅͙͔ ͍͙ͫͦ͊ͪ͡ ͙ͤͦͫͭͪ͊ͤͤ·ͻ Ύ͘·͍ͦ͟ 

˽͔͚ͪͦͫͭ΄͙͔ ͎ͪ͊ͺ͙;͔͙͔ͫ͟ ͔ͪ͒͊ͭͦͪ͟· 

ˮ͎ͪ·-͔ͨͯͭ΄͔͍͙ͫͭΎ 

˻͋ͯ;͔͙͔ͤ ;͔͙ͭͤΌΣ ͔͙͔ͣ͊ͭͣ͊ͭ͟ 

ˮͫͨͦ͡Έ͍͙͔ͦ͊ͤ͘ ͣͯ͡Έ͙͔͙͚ͭͣ͒ͤ·ͻ ͔͔ͨͪͤͭ͊͘ͼ͙͚ 

 

  

˽͔͙ͪͣͯ΅͔͍ͫͭ͊ ͦͣͨ͟ΈΌ͔ͭͪ͊Υ 

͔ͨͪ͒ΆΎ͍͔͙͔ͤ͡ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙͙ ͤ͊ Ή͔ͪ͊ͤ͟ ͦͣͨ͟ΈΌ͔ͭͪ͊ ͍ ͙͎͍͚ͪͦͦ ͺ͔ͦͪͣ ͍·͘·͍͔͊ͭ ͯ ͔͔͚͒ͭ 

͎ͦͪͦͣͤ·͚ ͙͔͔ͤͭͪͫΤ 

͔͔ͤͫͭ ͍ ͔͔ͫ͋ ͦ͋ͪ͊ͤ͘·͚ ͙ͭͨ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙͙Σ ͨͦͤΎͭͤ·͚ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͙ͤ͊ͣ͟Τ 

͍͙͔͙͒͗ͤΎΣ ͍ͯ͘͟Σ ͣͯ͡Έ͙͙ͭͨ͊͟͡ͼ͙Ύ ͎ͤ͊͒ͦͦ͡ ͙͍͔͔ͨͪ͊ͭ͟͡ ͍͙͙͔ͤͣ͊ͤ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Τ 

͔ͦ͋͊͒͊ͭ͡ ͙ͫͭͣͯͦͣ͡ ͍͔ͨͦͤ͊͊ͭ͘͡Έ͚ͤͦ ͙͍͙͊ͭͤͦͫͭ͟ ͔͔͚͒ͭΤ 

͔͍ͨͪ͒ͦͫͭ͊͡Ύ͔ͭ ͍ͦͣͦ͗ͤͦͫͭ͘Έ ͙͙͍͙͙ͤ͒͒ͯ͊͊͘͡ͼ͙͙ ͦ͋ͯ;͔͙ͤΎΤ 

͍ ͨͪͦͼ͔͔ͫͫ ͍͔͚ͫͦ ͔͒Ύ͔ͭ͡Έ͙ͤͦͫͭ ͊͘ ͦͣͨ͟ΈΌ͔ͭͪͦͣ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͙ͤ͟ ͙͔͔ͨͪͦ͋ͪͭ͊ͭ ͍͔͔ͯͪͤͤͦͫͭΈ ͍ 

͔͔ͫ͋Τ 

͍ͨͦͦ͘͡Ύ͔ͭ ͔͙͍ͣͦ͒ͪͦ͊ͭ͡Έ ͙͔͗ͤͤͤ͘·͔ ͙ͫͭͯ͊ͼ͙͙Σ ͦͭͦͪ͟·͔ ͔ͤ͡Έ͘Ύ ͍͙͔ͯ͒ͭΈ ͍ ͍͔͔͍͚ͨͦͫ͒ͤͤͦ 

͙͙͗ͤ͘Φ 

 ˮ ˴́ ͍ ͔ͪ͊͋ͦͭ ͍͔͔͎ͫͦͪͣͤͤͦͦ ͔͎͎ͨ͒͊ͦ͊Υ 

 мΦ ˽ͦ͒͋ͦͪ ͙͡͡Ό͙͍͎ͫͭͪ͊ͭͤͦͦ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͊͡ ͟ ͊ͤ͘Ύ͙ͭΎͣ ͙ ͒͡Ύ ͦͺ͔͙ͦͪͣͤ͡Ύ ͔͍ͫͭͤ͒ͦΣ ͎ͪͯͨͨ·Σ 

͙͔͍͊͋ͤͭͦ͟ ό͙͍͙͔ͫ͊ͤͪͦ͊ͤ͟Σ ͙͔͔ͤͭͪͤͭΣ ͙͔ͨͪͤͭͪΣ ͔͔ͨͪͤͭ͊͘ͼ͙ΎύΦ 

 нΦ ˽ͦ͒͋ͦͪ ͙͔͒ͦͨͦͤͭ͡͡Έ͎ͤͦͦ ͍͔ͨͦͤ͊͊ͭ͘͡Έ͎ͤͦͦ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͊͡ ͟ ͊ͤ͘Ύ͙ͭΎͣΣ ͍ͤ͊ͦͣͫͭͦ͘͟ ͫͦ   

ͫͼ͔͙ͤ͊ͪΎ͙ͣ ͙͍ͨͪ͊͒ͤͦ͘͟ ͙ ͎͙͒ͪͯͻ ͔͙ͣͪͦͨͪΎ͙͚ͭΦ 

 оΦ ˻͔͋ͣͤ ͦͨ·ͭͦͣΣ ͍ͤ͊ͦͣͫͭͦ͘͟ ͫ ͔͙͙͚ͨͪͦ͒ͦ͟Σ ͙ͤ͊ͪ͊͋ͦͭ͊ͣ͟ ͎͙͒ͪͯͻ ͔͎͎͍ͨ͒͊ͦͦ ˾͙͙ͦͫͫ ͙ 

͔͊ͪͯ͋͗͘ΈΎΦ 



 пΦ ˻ͺ͔͙͔ͦͪͣͤ͡ ͎͍͚ͪͯͨͨͦͦ ͔͒ͦͯͣͤͭ͊͟ͼ͙͙Σ ͦͭ;͔͍ͭͦΦ ˴ͦͣͨΈΌ͔ͭͪ ͍͙ͨͦͦͭ͘͡ ͔ͤ ͙ͨͫ͊ͭΈ ͦͭ;͔ͭ· 

͙ ͙͊ͤ͊͘͡· ͊͗͒͟·͚ ͪ͊͘Σ ͊ ͒ͦͫͭ͊ͭͦ;ͤͦ ͤ͊͋ͪ͊ͭΈ ͙ͦ͒ͤ ͪ͊͘ ͫͻ͔ͣͯ ͙ ͍ ͒͊͡Έ͔͚ͤ΄͔ͣ ͭͦ͡Έͦ͟ ͍͙ͤͦͫͭΈ 

͔ͤͦ͋ͻ͙ͦ͒ͣ·͔ ͙͔͔͙ͣͤͤ͘ΎΦ 

 рΦ ˿͙͔ͦ͒͊ͤ͘ ͔͔ͨͪͤͭ͊͘ͼ͙͚ ͍ ͎͔ͨͪͦͪ͊ͣͣ ˾ƻǿŜǊ ˾ƻƛƴǘ ͒͡Ύ ͍ͨͦ·΄͔͙ͤΎ Ήͺͺ͔͙͍͙ͭͤͦͫͭ͟ 

͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έͤ·ͻ ͊ͤ͘Ύ͙͚ͭ ͫ ͔͒ͭΈ͙ͣ ͙ ͔͎͎͙ͨ͒͊ͦ;͔͚ͫͦ͟ ͔͔ͦͣͨͭͤ͟ͼ͙͙ ͯ ͙͔͔͚ͪͦ͒ͭ͡ ͍ ͨͪͦͼ͔͔ͫͫ 

͍͔͔͙ͨͪͦ͒ͤΎ ͙͔ͪͦ͒ͭ͡Έ͙ͫ͟ͻ ͙͚ͫͦ͋ͪ͊ͤΦ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

5.Личностно - ориентированная технология 

 

˶͙;ͤͦͫͭͤͦ-͙͔͙͍ͦͪͤͭͪͦ͊ͤͤ·͔ ͔ͭͻ͎͙͙ͤͦͦ͡ ͍ͫͭ͊Ύͭ ͍ ͼ͔ͤͭͪ ͍͔͚ͫ ͙͔ͫͫͭͣ· ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͎ͤͦͦ 

͍͙ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͤ͘Ύ ͙͡;ͤͦͫͭΈ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Σ ͔͔ͦ͋ͫͨ;͔͙͔ͤ ͦͣ͟ͺͦͪͭͤ·ͻ ͍͙͚ͯͫͦ͡ ͍ ͔ͫͣΈ͔ ͙ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έͤͦͣ 

ͯ;͔͔͙͙ͪ͗͒ͤΣ ͔͋ͫͦͤ͟ͺ͙ͭͤ͟͡·ͻ ͙ ͔͋ͦͨ͊ͫͤ͘·ͻ ͍͙͚ͯͫͦ͡ ͔͔ ͍͙͙ͪ͊ͭ͘ΎΣ ͔͙ͪ͊͊͘͡ͼ͙Ύ ͙͔ͣΌ΅͙ͻͫΎ 

͙ͨͪͪͦ͒ͤ·ͻ ͔ͨͦͭͤͼ͙͍͊ͦ͡Φ  

 ˶ ͙;ͤͦͫͭͤͦ-͙͔͙͍ͦͪͤͭͪͦ͊ͤͤ͊Ύ ͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡Ύ ͔͙͔ͪ͊ͯͭͫ͘͡Ύ ͍ ͍͙͍ͪ͊͊͘Ό΅͔͚ ͔͔ͫͪ͒Σ ͍͔ͦͭ;͊Ό΅͔͚ 

͔͍͙ͭͪ͋ͦ͊ͤΎͣ ͔͙ͫͦ͒ͪ͗͊ͤΎ ͍ͤͦ·ͻ ͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έͤ·ͻ ͎ͨͪͦͪ͊ͣͣΦ  

 ˻ ͔ͭͣ;͊ΌͭͫΎ ͨͦͨ·͙ͭ͟ ͙ͫͦ͒͊ͤ͘Ύ ͍͙͚ͯͫͦ͡ ͙͡;ͤͦͫͭͤͦ-͙͔͙͍ͦͪͤͭͪͦ͊ͤͤ·ͻ ͍͙͔͚͍͙͚͊ͣͦ͒ͫͭ͘ ͫ 

͔͒ͭΈ͙ͣ ͍ ͍͙͍ͪ͊͊͘Ό΅͔ͣ ͍͔ͨͪͦͫͭͪ͊ͤͫͭΣ ͍ͨͦͦ͘͡ΎΌ΅͔͚ ͔͔ͪ͋ͤͯ͟ ͨͪͦΎ͍͙ͭΈ ͍͔ͫͦ͋ͫͭͤͤͯΌ ͙͍͊ͭͤͦͫͭ͟ΈΣ 

͙͔͔ͤ͊͋ͦ͡ ͨͦͤͦ͡ ͔͙͍ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έ ͔ͫ͋ΎΦ 

 ʕ  ͪ͊ͣ͊͟ͻ ͙͡;ͤͦͫͭͤͦ-͙͔͙͍ͦͪͤͭͪͦ͊ͤͤ·ͻ ͔ͭͻ͎͙͚ͤͦͦ͡ ͫ͊ͣͦͫͭͦΎ͔ͭ͡Έͤ·͙ͣ 

͍͔͙ͤ͊ͨͪ͊ͤ͡Ύ͙ͣ ͍·͔͒͡ΎΌͭͫΎΥ 

͎ͯͣ͊ͤͤͦ-͙͡;ͤͦͫͭͤ·͔ ͔ͭͻ͎͙͙ͤͦͦ͡Σ ͙ͦͭ͡;͊Ό΅͙͔ͫΎ ͍͔͚ͫͦ ͎͙͙ͯͣ͊ͤͫͭ;͔͚ͫͦ͟ ͫͯ΅ͤͦͫͭΈΌ 

͙ͨͫͻ͎ͦͦͦ͡-͔͔͍͙ͭͪ͊ͨͭ;͔͚ͫͦ͟ ͍͔ͤ͊ͨͪ͊ͤͤͦͫͭ͡ΈΌ ͤ͊ ͙͔ͦ͊͊ͤ͘͟ ͨͦͣͦ΅͙ ͔͔ͪ͋ͤͯ͟ ͫ ͔ͦͫ͊͋ͤͤ͡͡·ͣ 

͍͒ͦͪͦ͘Έ͔ͣΣ ͍ ͔͙ͨͪͦ͒ ͊͒͊ͨͭ͊ͼ͙͙ ͟ ͍͙ͯͫͦ͡Ύͣ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͎ͤͦͦ ͯ;͔͔͙ͪ͗͒ͤΎΦ  

 

˨͊ͤͤͯΌ ͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡Ό ͻͦͪͦ΄ͦ ͔͙͍ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έ ͍ ͍ͤͦ·ͻ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έͤ·ͻ ͯ;͔͔͙ͪ͗͒ͤΎͻ ͎͔͒ ͙͔ͣΌͭͫΎ 

ͦͣͤ͊ͭ͟· ͙ͨͫͻ͎͙ͦͦ͡;͔͚ͫͦ͟ ͎͙ͪ͊ͪͯ͘͘͟ - Ήͭͦ ͣΎ͎͊͟Ύ ͔͔ͣ͋͡ΈΣ ͎ͣͤͦͦ ͔͙͚ͪ͊ͫͭͤΣ ͯͪ͊͟΄͊Ό΅͙ͻ 



͔ͨͦͣ΅͔͙͔ͤΣ ͙͎ͪͯ΄͙͟Σ ͍ͫͨͦͫͦ͋ͫͭͯΌ΅͙͔ ͙͙͍͙ͤ͒͒ͯ͊͡Έͤ·ͣ ͙͎ͪ͊ͣΣ ͍͙͔ͦ͋ͦͪͯ͒ͦ͊ͤ ͒͡Ύ 

͙͙͍͙ͤ͒͒ͯ͊͡Έͤ·ͻ ͊ͤ͘Ύ͙͚ͭΦ  ˸ͯ͘·͊͟͡Έͤ·͚ ͙ ͺ͙ͯ͘͟͡Έͭͯͪͤ·͚ ͊͘͡·Σ ͙͔͊͋ͤͭ͟· ͔͒ͦ͡;͙͍͙͊ͤΎ ό͔ͨͦͫ͡ 

͔͙͋ͦͤ͘͡ύΣ ͔ͨͦͣ΅͔͙͔ͤ ͨͦ Ή͎͙ͦͦ͟͡;͔ͫͦͣͯ͟ ͪ ͍͙͙͊ͭ͘Ό ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͙ͤ͊͟ ͙ ͙͍͚ͨͪͦ͒ͯͭͤͦ͟ ͔͒Ύ͔ͭ͡Έ͙ͤͦͫͭΣ 

͎͔͒ ͔͙͒ͭ ͎ͣͦͯͭ ͍·͋ͪ͊ͭΈ ͔͔ͫ͋ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭ ͨͦ ͙͔͔ͤͭͪͫͯΦ ˤ͔ͫ Ήͭͦ ͍͔ͫͨͦͫͦ͋ͫͭͯͭ ͍͔͔ͫͫͭͦͪͦͤͤͣͯ ͍͔͙ͯ͊͗ͤΌ ͙ 

͡Ό͍͙͋ ͟ ͔͔ͪ͋ͤͯ͟Σ ͍͔ͪͯ ͍ ͍ͭͦͪ;͔͙͔ͫ͟ ͙ͫ͡·Σ ͔͒ͫ͘Έ ͔ͤͭ ͙͔͙ͨͪͤͯ͗͒ͤΎΦ ˴͊͟ ͍͙ͨͪ͊ͦ͡Σ ͍ ͨͦ͒ͦ͋ͤ·ͻ 

͒ͦ΄ͦ͟͡Έͤ·ͻ ͯ;͔͔͙ͪ͗͒ͤΎͻ ͒ ͔͙ͭ ͚ͫͨͦͦͤ͟·Σ ͯͫͭͯͨ;͙͍·Σ ͔ͤ ͦͤ͟ͺ͙ͭͤ͟͡·Φ 

͔́ͻ͎͙ͤͦͦ͡Ύ ͙ͫͦͭͪͯ͒ͤ;͔͍ͫͭ͊ ͔͙͔ͪ͊ͯͭ͘͡ ͙ͨͪͤͼ͙ͨ ͔͙͒ͣͦͪ͊ͭ͊͘͟ͼ͙͙ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͎ͤͦͦ 

͍͙ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͤ͘ΎΣ ͍͔͍ͪ͊ͤͫͭͦ ͍ ͦͭͤͦ΄͔͙ͤΎͻ ͔͎͎ͨ͒͊ͦ͊ ͫ ͔͔ͪ͋ͤͦͣ͟Σ ͔͍ͨ͊ͪͭͤͪͫͭͦ ͍ ͙͔͔ͫͫͭͣ 

͍͙͊ͣͦͦͭͤͦ͘΄͔͙͚ͤ ζˤͪͦͫ͘͡·͚ - ͪ ͔͔͋ͤͦ͟ηΦ ˽͔͎͎͒͊ͦ ͙ ͔͙͒ͭ ͫͦ͒͊͘Όͭ ͍͙ͯͫͦ͡Ύ ͍͙͍ͪ͊͊͘Ό΅͔͚ ͔ͫͪ͒·Σ 

͙͎͍͙͍ͦͭ͊͊͘͡Όͭ ͙ͨͦͫͦ͋ΎΣ ͙͎ͪͯ΄͙͟Σ ͙ͨͦ͒͊ͪ͟ ͟ ͙ͨͪ͊͒ͤ͊ͣ͘͟Φ ˿͍͔ͦͣͫͭͤͦ ͔͔ͦͨͪ͒͡ΎΌͭ ͪ͊ͤͦͦ͋ͪ͊ͤͯ͘͘Ό 

͍ͭͦͪ;͔ͫͯ͟Ό ͔͒Ύ͔ͭ͡ΈͤͦͫͭΈ ό͙͎ͪ·Σ ͭͪͯ͒Σ ͦͤ͟ͼ͔ͪͭ·Σ ͙͙ͨͪ͊͒ͤ͘͟Σ ͍͔ͪ͊͘͡;͔͙ͤΎύΦ 

 

˽͔͎͎͙͒͊ͦ;͔͙͔ͫ͟ ͔ͭͻ͎͙͙ͤͦͦ͡ ͤ͊ ͍͔ͦͫͤͦ ͎͙ͯͣ͊ͤ͊͘ͼ͙͙ ͙ ͔͙͒ͣͦͪ͊ͭ͊͘͟ͼ͙͙ ͔͎͎͙ͨ͒͊ͦ;͔͙ͫ͟ͻ 

ͦͭͤͦ΄͔͙͚ͤ ͫ ͨͪͦͼ͔ͫͫͯ͊͡Έ͚ͤͦ ͙͔ͦͪͤͭ͊ͼ͙͔͚Σ ͙͙͔ͨͪͦͪͭͭͦͣ ͙͡;ͤͦͫͭͤ·ͻ ͦͭͤͦ΄͔͙͚ͤΣ 

͙͙͍͙ͤ͒͒ͯ͊͡Έ͎ͤͦͦ ͨͦ͒ͻͦ͒͊Σ ͔͙͒ͣͦͪ͊ͭ͟;͔͙ͫͣ͟ ͍͔͙͔ͯͨͪ͊ͤͣ͡ ͙ Ύ͚ͪͦ͟ ͎͙͙ͯͣ͊ͤͫͭ;͔͚ͫͦ͟ 

͍͔ͤ͊ͨͪ͊ͤͤͦͫͭ͡ΈΌ ͔͙ͫͦ͒ͪ͗͊ͤΎΦ ͙́͊ͣ͟ ͨͦ͒ͻͦ͒ͦͣ ͦ͋͊͒͊͡Όͭ ͍ͤͦ·͔ ͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έͤ·͔ ͎ͨͪͦͪ͊ͣͣ· 

ζ˾͎͊͒ͯ͊ηΣ ζˮ͘ ͔͍͒ͭͫͭ͊ - ͍  ͦͭͪͦ;͔͍ͫͭͦηΣ ζ˨͔͍ͭͫͭͦηΣ ζ˻ͭ ͔͙ͪͦ͗͒ͤΎ ͒ͦ ΄ͦ͟͡·ηΦ 

 ˿ ͯ΅ͤͦͫͭΈ ͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡;͔͎ͫͦͦ͟ ͍͙͔ͦͫͨͭ͊ͭ͡Έͤͦ-͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έ͎ͤͦͦ ͨͪͦͼ͔ͫͫ͊ ͙͔ͦͤͫͭͪͯͪͯͭͫ͟Ύ ͤ͊ 

͍͔ͦͫͤͦ ͊͒͊ͤͤ͘·ͻ ͙ͫͻͦ͒ͤ·ͻ ͍ͯͫͭ͊ͤͦͦ͟Υ ͫͦͼ͙͊͡Έͤ·͚ ͊͊͘͘͟ ό͙͔͙ͪͦ͒ͭ͡Σ ͦ͋΅͔͍ͫͭͦύ ͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έͤ·͔ 

͙͔͙ͦͪͤͭͪ·Σ ͼ͔͙͡ ͙ ͔͙͔ͫͦ͒ͪ͗͊ͤ ͍͙ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͤ͘ΎΦ ͙̏ͭ ͙ͫͻͦ͒ͤ·͔ ͍͙ͯͫͭ͊ͤͦ͟ ͒ͦ͗ͤ͡· ͔͙͙͍ͦͤͪͭͪͦ͊ͭ͘͟͟Έ 

͍͔͔ͫͦͪͣͤͤ·͔ ͨͦ͒ͻͦ͒· ͟ ͦͼ͔͔ͤ͟ ͙͔͙͚͒ͦͫͭ͗ͤ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͙͍ͤͦ͟Σ ͊ ͔ͭ͊͗͟ ͍ͫͦ͒͊͊ͭ͘Έ ͍͙ͯͫͦ͡Ύ ͒͡Ύ 

͙͙͍͙ͤ͒͒ͯ͊͡Έͤ·ͻ ͙ ͙͒ͺͺ͔͔ͪͤͼ͙͍ͪͦ͊ͤͤ·ͻ ͙͚͊͒͊ͤ͘Φ  

 ʕ ·Ύ͍͔͙͔ͤ͡ ͔͍ͭͣͨͦ ͍͙͙ͪ͊ͭ͘Ύ ͍ͨͦͦ͘͡Ύ͔ͭ ͍͙͔ͦͫͨͭ͊ͭ͡Ό ͔͙͍ͨͦ͒͒ͪ͗͊ͭΈ ͎͊͗͒ͦͦ͟ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͤ͊ 

͔͎ͦ ͍͔ͯͪͦͤ ͍͙͙ͪ͊ͭ͘ΎΦ 

 ́ ͙͊ͣ͟ ͦ͋ͪ͊ͦͣ͘Σ ͔ͫͨͼ͙ͺ͙͊͟ ͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡;͔͎ͫͦͦ͟ ͨͦ͒ͻͦ͒͊ ͙ͫͦͫͭͦͭ ͍ ͭͦͣΣ ;ͭͦ͋· 

͍͙͔ͦͫͨͭ͊ͭ͡Έͤͦ-͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έͤ·͚ ͨͪͦͼ͔ͫͫ ͔͒ͦ͗ͤ͡ ͎͙͍͊ͪ͊ͤͭͪͦ͊ͭΈ ͙͔͙͔͒ͦͫͭ͗ͤ ͍͔ͨͦͫͭ͊ͤͤ͡·ͻ ͼ͔͔͚͡Φ 

ˤ ͍͔͍͙͙ͫͦͦͭͭͫͭ ͫ Ή͙ͭͣ ͍ ͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡;͔ͫͦͣ͟ ͨͦ͒ͻ͔ͦ͒ ͟  ͦ͋ͯ;͔͙ͤΌ ͍·͔͒͡ΎΌͭͫΎΥ  

͍ͨͦͫͭ͊ͤͦ͊͟ ͼ͔͔͚͡ ͙ ͙ͻ ͙ͣ͊ͫͣ͊͟͡Έ͔ͤͦ ͯͭͦ;͔͙͔ͤͤ ό͍͙͙͔ͦͫͨͭ͊ͤ ͙ ͦ͋ͯ;͔͙͔ͤ ͫ ͙͔ͦͪͤͭ͊ͼ͙͔͚ ͤ͊ 

͙͔͙͔͒ͦͫͭ͗ͤ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ͊Τ 

͎͍ͨͦ͒ͦͭͦ͊͟ ͔͙ͣͭͦ͒;͔͙ͫ͟ͻ ͙͚ͨͦͫͦ͋ ό͔͒ͣͦͤͫͭͪ͊ͼ͙ͦͤͤ·͚ ͙ ͪ͊͒͊ͭͦ͘;ͤ·͚ύ ͍ ͍͔͍͙͙ͫͦͦͭͭͫͭ ͫ 

ͯ;͔͋ͤ·͙ͣ ͼ͔͡Ύ͙ͣ ͙ ͊͒͊͘;͙͊ͣΤ 

ͦͼ͔ͤ͊͟ ͊ͭͯ͊͟͡Έ͎ͤͦͦ ͍͙͙ͪ͊ͭ͘Ύ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͙ͤ͊͟Σ ͔ͦͪͪ͟͟ͼ͙Ύ ͔͙͚ͦͭͦͤͤ͟͡Σ ͍͔ͤ͊ͨͪ͊ͤͤ͊͡Ύ ͤ͊ 

͙͔͙͔͒ͦͫͭ͗ͤ ͼ͔͔͚͡Τ 

͊͘͟͡Ό;͙͔ͭ͡Έͤ͊Ύ ͦͼ͔ͤ͊͟ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭ͊ - ͯ ͍͔ͪͦͤΈ ͍͙͙ͪ͊ͭ͘Ύ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͙ͤ͊͟Φ 

 



˶͙;ͤͦͫͭͤͦ-͙͔͙͍ͦͪͤͭͪͦ͊ͤͤ·͔ ͔ͭͻ͎͙͙ͤͦͦ͡ ͙͍͍ͨͪͦͭͦͨͦͫͭ͊͡ΎΌͭ ͍͙͊ͭͦͪͭ͊ͪͤͦͣͯΣ 

͔͙ͦ͋͘͡;͔ͤͤͦͣͯ ͙ ͔ͦ͋͒ͯ͘΄͔ͤͤͦͣͯ ͨͦ͒ͻͦ͒ͯ ͟ ͔͔ͪ͋ͤͯ͟ ͍ ͙ͭͪ͊͒ͼ͙͚ͦͤͤͦ ͔ͭͻ͎͙͙ͤͦͦ͡ ς ͊ ͭͣͦͫͺ͔ͪͯ 

͡Ό͍͙͋Σ ͊͋ͦͭ͘·Σ ͙ͫͦͭͪͯ͒ͤ;͔͍ͫͭ͊Σ ͫͦ͒͊͘Όͭ ͍͙ͯͫͦ͡Ύ ͒͡Ύ ͍ͭͦͪ;͔͍ͫͭ͊ ͙͡;͙ͤͦͫͭΦ   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 6.Технология портфолио дошкольника 

 ˽ ͦͪͭͺ͙ͦͦ͡ τ Ήͭͦ ͙ͦͨ͊͟͟͡ ͙͡;ͤ·ͻ ͙͔͙͚͒ͦͫͭ͗ͤ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͍ ͪ͊ͤͦͦ͋ͪ͊ͤ͘͘·ͻ ͍͙͒͊ͻ 

͔͒Ύ͔ͭ͡Έ͙ͤͦͫͭΣ ͔͎ͦ ͔ͯͫͨͻ͍ͦΣ ͙͔ͨͦͦ͗ͭ͡͡Έͤ·ͻ Ήͣͦͼ͙͚Σ ͍ͦͣͦ͗ͤͦͫͭ͘Έ ͔΅͔ ͪ͊͘ ͔͔͙ͨͪ͗ͭΈ ͙ͨͪΎͭͤ·͔ 

͔ͣͦͣͤͭ· ͍͔͚ͫͦ ͙͙͗ͤ͘Σ Ήͭͦ ͍͔ͫͦͦ͋ͪ͊ͤ͘·͚ ͣ͊ͪ΄ͪͯͭ ͍͙͙ͪ͊ͭ͘Ύ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Φ 

 ˿ ͯ΅͔͍͔ͫͭͯͭ ͪΎ͒ ͺͯͤ͟ͼ͙͚ ͨͦͪͭͺ͙ͦͦ͡Υ  

͙͎͙͒͊ͤͦͫͭ;͔ͫ͊͟Ύ όͺ͙͙͔ͫͪͯͭ͟ ͙͔͔͙ͣͤͤ͘Ύ ͙ ͪͦͫͭ ͊͘ ͔͔͔ͦͨͪ͒ͤͤ͡·͚ ͔͙ͨͪͦ͒ ͍͔͔͙ͪͣͤύΣ 

 ͫ ͔͔ͦ͒ͪ͗͊ͭ͡Έͤ͊Ύ όͪ͊ͫͪ͟·͍͔͊ͭ ͍͔ͫΈ ͔ͫͨͭͪ͟ ͍·ͨͦͤ͡Ύ͔ͣ·ͻ ͪ͊͋ͦͭύΣ 

 ͪ ͔͚͙͎͍ͭͤͦ͊Ύ όͨͦ͊͘͟·͍͔͊ͭ ͙͒͊ͨ͊ͦͤ͘ ͔͙͚ͯͣͤ ͙ ͍ͤ͊·͍ͦ͟ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ύ ͙ ͒ͪΦ 

 

 ˽ ͪͦͼ͔ͫͫ ͙ͫͦ͒͊ͤ͘Ύ ͨͦͪͭͺ͙ͦͦ͡ Ύ͍͡Ύ͔ͭͫΎ ͍͔͎ͫͦͦ ͪͦ͒͊ ͔͎͎͙ͨ͒͊ͦ;͔͚ͫͦ͟ ͔ͭͻ͎͙͔͚ͤͦͦ͡Φ  

ˤ͙͍͊ͪ͊ͤͭͦ ͨͦͪͭͺ͙ͦͦ͡ ͦ;͔ͤΈ ͎ͣͤͦͦΦ Содержание разделов  заполняется постепенно, в 

соответствии с возможностями и достижениями дошкольника.  И. Руденко 

 ˾ ͔͊͒͘͡ м ζ˨͍͚͔͊͊ͭ ͙ͨͦͤ͊ͦͣͣͫ͘͟ΎηΦ ˤ ͔͔ͪ͊͒͘͡ ͔ͨͦͣ΅͔͊ͭͫΎ ͺ͎ͦͭͦͪ͊ͺ͙Ύ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Σ 

ͯ͊͘͟·͍͊ΌͭͫΎ ͔͎ͦ ͺ͙͙͊ͣ͡Ύ ͙ ͙ͣΎΣ ͔ͤͦͣͪ ͎ͪͯͨͨ·Τ ͣͦ͗ͤͦ ͍͍͔͙ͫͭ ͙ͪͯ͋ͪͯ͟ ζ̒ ͡Ό͋͡ΌΦΦΦη όζ˸͔ͤ 

͍͙ͤͪ͊ͭͫΎΦΦΦηΣ ζ˻͋ͦ͗͊ΌΣ ͎ͦ͒͊͟ΦΦΦηύΣ ͍ ͚ͦͭͦͪͦ͟ ͋ͯ͒ͯͭ ͙͊ͨͫ͊ͤ͘· ͍͔ͦͭͭ· ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Φ 

 ˾ ͔͊͒͘͡ н ζ̒ ͪ͊ͫͭͯΗηΦ ˤ ͔ͪ͊͒͘͡ ͍ͤͦͫΎͭͫΎ ͔͙͊ͤͭͪͦͨͦͣͭͪ;͔͙͔ͫ͟ ͒͊ͤͤ·͔ ό͍ ͻ͔͍͔ͯ͒ͦ͗ͫͭͤͤͦ-

͎ͪ͊ͺ͙;͔ͫͦͣ͟ ͙͔͙͙ͫͨͦͤͤ͡ύΥ ζˤͦͭ Ύ ͚͊ͦ͟͟ΗηΣ ζ˴͊͟ Ύ ͪ͊ͫͭͯηΣ ζ̒ ͍·ͪͦͫηΣ ζ̒ ͋ͦ͡Έ΄͚ͦηΦ 



 ˾ ͔͊͒͘͡ 3 ζ˽͔ͦͪͭͪͭ ͔͎ͣͦͦ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ηΦ ˤ ͔͔ͪ͊͒͘͡ ͔ͨͦͣ΅͊ΌͭͫΎ ͫͦ;͙͔͙ͤͤΎ ͙͔͔͚ͪͦ͒ͭ͡ ͦ ͍͔ͫͦͣ 

ͣ͊͡·΄͔Φ 

 ˾ ͔͊͒͘͡ п ζ̒ ͔ͣ;ͭ͊ΌΦΦΦηΦ ˤ ͔͔ͪ͊͒͘͡ ͺ͙͙ͫͪͯ͟ΌͭͫΎ ͍·ͫ͊͘͟·͍͙͊ͤΎ ͎ͫ͊ͣͦͦ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͤ͊ 

͔͔͙͔ͨͪ͒ͦ͗ͤ͡ ͙ͨͪͦ͒ͦ͗ͭ͡Έ ͺͪ͊͘·Υ ζ̒ ͔ͣ;ͭ͊Ό ͦΦΦΦηΣ ζ̒ ͋· ͻ͔ͦͭ͡ ͋·ͭΈΦΦΦηΣ ζ̒ ͗͒ͯΣ ͎ͦ͒͊͟ΦΦΦηΣ ζ̒ ͍͙͗ͯ 

͔ͫ͋ΎΦΦΦηΣ ζ̒ ͻͦ;ͯ ͍͙͔͒ͭΈ ͔ͫ͋ΎΦΦΦηΣ ζ˸͙ͦ ͡Ό͙͋ͣ·͔ ͔͒͊͡ΦΦΦηΤ ͍͔ͦͭͭ· ͤ͊ ͍ͦͨͪͦͫ·Υ ζ˴͔ͣ ͙ ͙͊ͣ͟͟ Ύ ͋ͯ͒ͯΣ 

͎ͦ͒͊͟ ͍·ͪ͊ͫͭͯΚηΣ ζ˻ ;͔ͣ Ύ ͡Ό͋͡Ό ͒ͯͣ͊ͭΈΚηΦ 

 ˾ ͔͊͒͘͡ р ζˤͦͭ ;ͭͦ Ύ ͎ͣͦͯηΦ ˤ ͔͔ͪ͊͒͘͡ ͔ͨͦͣ΅͊ΌͭͫΎ ͦ͋ͪ͊͘ͼ· ͍ͭͦͪ;͔͍ͫͭ͊ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ό͙͙ͪͫͯͤ͟Σ 

ͪ͊ͫͫ͊͘͟·Σ ͙͎͙ͤ͟-͔͙ͫ͊ͣͦ͒͟͡ύΦ 

 ˾ ͔͊͒͘͡ с ζ˸͙ͦ ͙͔͙͒ͦͫͭ͗ͤΎηΦ ˤ ͔͔ͪ͊͒͘͡ ͺ͙͙ͫͪͯ͟ΌͭͫΎ ͎ͪ͊ͣͦͭ·Σ ͙͒ͨͦͣ͡· όͦͭ ͙ͪ͊͘͡;ͤ·ͻ 

͎͙ͦͪ͊ͤ͊͘ͼ͙͚Υ ͔͎͒ͭͫͦͦ͟ ͫ͊͒͊Σ ˿˸ˮΣ ͍ͨͪͦͦ͒Ύ΅͙ͻ ͦͤͯͪͫ͟͟·ύΦ 

 ˾ ͔͊͒͘͡ т ζ˽͍͔͚͔ͦͫͦͭͯͭ ͔ͣͤΦΦΦηΦ ˤ ͔͔ͪ͊͒͘͡ ͒͊ΌͭͫΎ ͔͔ͪͦͣͤ͒͊͟ͼ͙͙ ͙͔ͪͦ͒ͭ͡Ύͣ 

͍͙͔͔ͦͫͨͭ͊ͭͣ͡ ͙ ͍͔͙ͫͣ ͔ͫͨͼ͙͙͙͊ͫͭ͊ͣ͡Σ ͪ͊͋ͦͭ͊Ό΅͙͙ͣ ͫ  ͔͔ͪ͋ͤͦͣ͟Φ 

 ˾ ͔͊͒͘͡ у ζ˿ͨͪ͊΄͙͍͚͔͊ͭΣ ͙͔͙ͪͦ͒ͭ͡ΗηΦ ˤ ͔͔ͪ͊͒͘͡ ͙͔͙ͪͦ͒ͭ͡ ͺ͙ͦͪͣͯͪͯ͡Όͭ ͍͙ͫͦ ͍ͦͨͪͦͫ· ͟ 

͔ͫͨͼ͙͙͊ͫͭ͊ͣ͡ ˨˻̂Φ 

 Л. Орлова предлагает такой вариант портфолиоΣ ͔͙͔ͫͦ͒ͪ͗͊ͤ ͎ͦͭͦͪͦͦ͟ ͍ ͔͍ͨͪͯΌ 

ͦ;͔͔ͪ͒Έ ͔͋ͯ͒ͭ ͙͔͔ͤͭͪͫͤͦ ͙͔ͪͦ͒ͭ͡ΎͣΣ ͨͦͪͭͺ͙ͦͦ͡ ͣͦ͗ͤͦ ͊ͨͦͤ͘͡ΎͭΈ ͊͟͟ ͍ ͔͒ͭͫͦͣ͟ ͫ͊͒ͯΣ ͭ͊͟ ͙ ͒ͦͣ͊ 

͙ ͣͦ͗ͤͦ ͔͍ͨͪ͒ͫͭ͊͡ΎͭΈ ͊͟͟ ͙͙ͣͤ-͔͔ͨͪͤͭ͊͘ͼ͙Ό ͤ͊ ͔͒ͤ ͔͙ͪͦ͗͒ͤΎ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Φ ˢ͍ͭͦͪͦͣ ͔͎͔ͨͪ͒͊͊ͭͫ͡Ύ 

͔ͫ͒ͯ͡Ό΅͊Ύ ͫͭͪͯͭͯͪ͊͟ ͨͦͪͭͺ͙ͦͦ͡Φ ͙́ͭͯ͡Έͤ·͚ ͙ͫͭ͡Σ ͤ͊ ͦͭͦͪͦͣ͟ ͔͙ͫͦ͒ͪ͗ͭͫΎ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͦ ͔͔͔ͪ͋ͤ͟ 

όͺ͙͙͊ͣ͡ΎΣ ͙ͣΎΣ ͦͭ;͔͍ͫͭͦΣ ͒͊ͭ͊ ͔͙ͪͦ͗͒ͤΎύΣ ͺ͙͙͔ͫͪͯͭͫ͟Ύ ͒͊ͭ͊ ͤ͊;͊͊͡ ͙ ͒͊ͭ͊ ͦͦͤ͟;͙͊ͤΎ ͍͔͔͙͒ͤΎ 

ͨͦͪͭͺ͙ͦͦ͡Σ ͙͔͙͔ͦ͋ͪ͊͗ͤ͘ ͊͒ͦ͡΄͙͟ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͤ͊ ͔ͣͦͣͤͭ ͤ͊;͊͊͡ ͍͔͔͙͒ͤΎ ͨͦͪͭͺ͙ͦͦ͡ ͙ ͙͔͙͔ͦ͋ͪ͊͗ͤ͘ 

͊͒ͦ͡΄͙͟ ͤ͊ ͔ͣͦͣͤͭ ͦͦͤ͟;͙͊ͤΎ ͍͔͔͙͒ͤΎ ͨͦͪͭͺ͙ͦͦ͡Φ 

  ˾ ͔͊͒͘͡ м ζ˽ͦͤ͊ͦͣ͘͟Έ͔ͭͫΈ ͫͦ ͚ͣͤͦη ͔͙ͫͦ͒ͪ͗ͭ ͍͊͒͟͡·΄͙ ζ˽ͦ͡Ό͚͔͋ͯͭͫΈ ͤ͊ ͔ͣͤΎηΣ ͯ͒͊͟ 

͔ͨͦͫ͡ ͍͔͒ͦ͊ͭ͡Έͤͦ ͍͔͙͍͊͟͡ΌͭͫΎ ͔ͨͦͪͭͪͭ· ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Σ ͔ͫ͒͊ͤͤ͡·͔ ͍ ͪ͊ͤ͘·͔ ͎ͦ͒· ͍ ͙͒ͤ ͔͎ͦ ͔͙ͪͦ͗͒ͤΎΣ ͙ 

ζ˻͋ͦ ͔ͣͤηΣ ͎͔͒ ͔͙ͫͦ͒ͪ͗ͭͫΎ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͦ ͍͔͔͙ͪͣͤ ͙ ͔͔ͣͫͭ ͔͙ͪͦ͗͒ͤΎ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Σ ͦ ͤ͊͘;͔͙͙ͤ ͙͔͙ͣͤ 

͔͔ͪ͋ͤ͊͟Σ ͦ ͔͒͊ͭ ͍͙ͨͪ͊͒ͤͦ͊ͤ͘Ύ ͔͎ͦ ͙͔͙ͣͤͤΣ ͔ͤ͋ͦ͡Έ΄͚ͦ ͪ͊ͫͫ͊͘͟ ͙͔͔͚ͪͦ͒ͭ͡Σ ͨͦ;͔ͣͯ ͋·ͦ͡ ͍·͋ͪ͊ͤͦ 

Ήͭͦ ͙ͣΎΣ ͦͭͯ͒͊͟ ͨͦ΄͊͡ ͺ͙͙͊ͣ͡ΎΣ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͦ ͔͙ͤ͊ͣͤͭ͘·ͻ ͔ͭ͊͘͟ͻ ͙ ͙͍͔ͫͭͤ͘·ͻ ͦ͒ͤͦͺ͙͊ͣ͡Έͼ͊ͻΣ 

͔ͨͪͫͦͤ͊͡Έͤ͊Ύ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ όͤ͊͘͟ ͙ͦ͒͊͊͘͟Σ ͎ͦͪͦͫͦͨ͟·Σ ͙ͭ͊ͫͣ͊ͤ͡· ͙ ͒ͪΦύΦ 

  ˾ ͔͊͒͘͡ н ζ̒ ͪ͊ͫͭͯη ͍͟͡Ό;͔͊ͭ ͍͊͒͟͡·΄͙ ζ˨͙͙ͤ͊ͣ͊͟ ͪͦͫͭ͊ηΣ ͎͔͒ ͔͒͊ͭͫΎ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͦ  

͔ͪͦͫͭ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͫ ͔͍͎ͨͪͦͦ ͎ͦ͒͊ ͙͙͗ͤ͘Σ ͙ ζ˸͙ͦ ͙͔͙͒ͦͫͭ͗ͤΎ ͊͘ ͎ͦ͒ηΣ ͎͔͒ ͯ͊͘͟·͍͔͊ͭͫΎΣ ͤ͊ ͫͦ͟͡Έͦ͟ 

͙͔͍ͫ͊ͤͭͣͭͪͦ ͍·ͪͦͫ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟Σ ;͔ͣͯ ͤ͊ͯ;͙ͫ͡Ύ ͊͘ ͨͪͦ΄͔͒΄͙͚ ͎ͦ͒Σ ͙͔ͤ͊ͨͪͣͪ ͫ;͙ͭ͊ͭΈ ͒ͦ ͨΎ͙ͭΣ 

͍ͯ͟·ͪ͊ͭ͟ΈͫΎ ͙ ͒ͪΦ 

  ˾ ͔͊͒͘͡ о ζ˸ͦΎ ͔ͫͣΈΎηΦ ˤ ͔͙͔ͫͦ͒ͪ͗͊ͤ Ή͎ͭͦͦ ͔ͪ͊͒͊͘͡ ͍͟͡Ό;͊ΌͭͫΎ ͙͔ͪ͊ͭ͟͟ ͪ͊ͫͫ͊͘͟· ͦ 

;͔ͤ͊͡ͻ ͔ͫͣΈ͙ ό͔ͪͦͣ͟ ͙͡;ͤ·ͻ ͒͊ͤͤ·ͻΣ ͣͦ͗ͤͦ ͯͨͦͣΎͤͯͭΈ ͨͪͦͺ͔͙ͫͫΌΣ ;͔ͪͭ· ͻ͔͊ͪ͊ͭͪ͊͟Σ ͡Ό͙͋ͣ·͔ 

͊ͤ͘Ύ͙ͭΎΣ ͔͙ͦͫͦ͋ͤͤͦͫͭ ͍͔͎ͫͦͣͫͭͤͦͦ ͍͔ͪͣΎ͔͍͔͙ͨͪͨͪͦͦ͗͒ͤΎ ͫ ;͔͙ͤ͊ͣ͡ ͔ͫͣΈ͙ύΦ 



 ˾ ͔͊͒͘͡ п ζ͔̉ͣ ͎ͣͦͯ τ ͨ ͎ͦͣͦͯη ͔͙ͫͦ͒ͪ͗ͭ ͺ͎ͦͭͦͪ͊ͺ͙͙ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Σ ͤ͊ ͦͭͦͪ͟·ͻ ͦͤ ͙͔ͦ͋ͪ͊͗ͤ͘ 

͊͘ ͍·͔͙͔ͨͦͤͤͣ͡ ͒ͦͣ͊΄͔͚ͤ ͪ͊͋ͦͭ·Φ 

 ˾ ͔͊͒͘͡ р ζ˸͙ͪ ͍͎ͦͪͯ͟ ͤ͊ͫηΦ ˤ ͒͊ͤͤ·͚ ͔ͪ͊͒͘͡ ͍ͤͦͫΎͭͫΎ ͔ͤ͋ͦ͡Έ΄͙͔ ͍ͭͦͪ;͔͙͔ͫ͟ ͪ͊͋ͦͭ· 

͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͨͦ Ή͙ͫͯͪͫ͟͟ΎͣΣ ͍͔ͨͦͤ͊͊ͭ͘͡Έͤ·ͣ ͎ͨͪͦͯ͊ͣ͟͡Φ 

  ˾ ͔͊͒͘͡ с ζˤ͒ͦͻ͍͔͙͔ͤͦͤ ͙ͣ͘· ό͍͔ͫͤ·Σ ͔ͭ͊͡Σ ͔͙ͦͫͤύηΦ ˤ ͔͔ͪ͊͒͘͡ ͔ͪ͊ͣ͘΅͊ΌͭͫΎ ͔͙͔͒ͭͫ͟ 

ͪ͊͋ͦͭ· ό͙͙ͪͫͯͤ͟Σ ͙ͫ͊͘͟͟Σ ͙ͫͭͻ͙Σ ͺ͎ͦͭͦͪ͊ͺ͙͙ ͫ ͔͙͍ͯͭͪͤͤͦ͟Σ ͙͙͊ͨͫ͘ ͙ͫͭͻ͍͔͙͚ͦͭͦͪͤΣ ͦͭͦͪ͟·͔ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟ 

ͪ͊ͫͫ͊͘͟·͍͊͡ ͤ͊ ͔͙͔ͯͭͪͤͤ͟ ͙ ͒ͪΦύ 

  В. Дмитриева, Е. Егорова также предлагают определенную структуру 

портфолио: 

 ˾ ͔͊͒͘͡ м ζˮͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͙͔͔͚ͪͦ͒ͭ͡ηΣ ͍ ͦͭͦͪͦͣ͟ ͔ͫͭΈ ͙ͪͯ͋ͪ͊͟ ζ˨͍͚͔͊͊ͭ ͙ͨͦͤ͊ͦͣͣͫ͘͟ΎηΣ 

͍͟͡Ό;͊Ό΅͊Ύ ͍ ͔ͫ͋Ύ ͍͔͔͙ͫ͒ͤΎ ͦ ͔͔͔ͪ͋ͤ͟Σ ͔͎ͦ ͙͔͙͒ͦͫͭ͗ͤΎΣ ͦͭͦͪ͟·͔ ͔͙͙ͦͭͣͭ͡ ͙ͫ͊ͣ ͙͔͙ͪͦ͒ͭ͡Φ 

 ˾ ͔͊͒͘͡ н ζˮͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͔͎͎͍ͨ͒͊ͦͦη ͔͙ͫͦ͒ͪ͗ͭ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ό ͦ ͤ͊͋͡Ό͔͙͒ͤΎͻ ͔͎͎͍ͨ͒͊ͦͦ ͊͘ 

͔͔ͪ͋ͤͦͣ͟ ͍ͦ ͍͔ͪͣΎ ͔ͨͪ͋·͍͙͊ͤΎ ͔͎ͦ ͍ ͔͒ͭͫͦͣ͟ ͫ͊͒ͯ ͍ ;͔ͭ·͔ͪͻ ͟͡Ό;͔͍·ͻ ͍͔͙ͤ͊ͨͪ͊ͤ͡ΎͻΥ 

ͫͦͼ͙͊͡Έͤ·͔ ͦͤͭ͊ͭ͟͟·Σ ͙͙͍ͦͣͣͯͤ͊ͭͤ͊͟͟Ύ ͔͒Ύ͔ͭ͡ΈͤͦͫͭΈΣ ͫ͊ͣͦͫͭͦΎ͔ͭ͡Έ͔ͤͦ ͙ͫͨͦ͡Έ͍͙͔ͦ͊ͤ͘ 

͙ͪ͊͘͡;ͤ·ͻ ͙ͫͭͦ;͙͍ͤͦ͟ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙͙ ͙ ͔͒Ύ͔ͭ͡ΈͤͦͫͭΈ ͊͟͟ ͍ͭ͊ͦ͊͟ΎΦ 

 ˾ ͔͊͒͘͡ о ζˮͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ύ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͦ ͔͔ͫ͋η ͔͙ͫͦ͒ͪ͗ͭ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙ΌΣ ͨͦͯ͡;͔ͤͤͯΌ ͦͭ ͎ͫ͊ͣͦͦ 

͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ό͙͙ͪͫͯͤ͟Σ ͙͎ͪ·Σ ͦͭͦͪ͟·͔ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟ ͫ͊ͣ ͙ͨͪ͒ͯͣ͊͡Σ ͪ͊ͫͫ͊͘͟· ͦ ͔͔ͫ͋Σ ͦ ͒ͪͯ͘ΈΎͻΣ ͎ͤ͊ͪ͊͒·Σ 

͙͒ͨͦͣ͡·Σ ͎ͪ͊ͣͦͭ·ύΦ 

 Л. И. Адаменко предлагает следующую структуру портфолио:  

  ͋ ͦ͟͡ ζ˴͚͊ͦ͟ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟ ͻͦͪͦ΄͙͚ηΣ ͦͭͦͪ͟·͚ ͔͙ͫͦ͒ͪ͗ͭ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ό ͦ ͙͡;ͤͦͫͭͤ·ͻ ͊͟;͔͍ͫͭ͊ͻ 

͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͙ ͍͟͡Ό;͔͊ͭ ͍ ͔ͫ͋ΎΥ ͫͦ;͙͔͙͔ͤͤ ͙͔͔͚ͪͦ͒ͭ͡ ͦ ͔͔͔ͪ͋ͤ͟Τ ͪ͊ͣ͘·΄͔͙ͤ͡Ύ ͍͙͔͔͚ͦͫͨͭ͊ͭ͡ ͦ 

͔͔͔ͪ͋ͤ͟Τ ͍͔ͦͭͭ· ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͤ͊ ͍ͦͨͪͦͫ· ͍ ͨͪͦͼ͔͔ͫͫ ͔ͤͺͦͪͣ͊͡Έ͚ͤͦ ͔͔͋ͫ͒· ζ˾͙͊ͫͫ͊͗͟ ͦ ͔͔ͫ͋ηΤ ͍͔ͦͭͭ· 

͔͚͒ͪͯ͘Σ ͎͙͒ͪͯͻ ͔͔͚͒ͭ ͤ͊ ͨͪͦͫΈ͋ͯ ͪ͊ͫͫ͊͊ͭ͘͟Έ ͦ ͔͔͔ͪ͋ͤ͟Τ ͫ͊ͣͦͦͼ͔ͤͯ͟ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ό͙͎͙ͭͦ ͔ͭͫͭ͊ 

ζ˶͔͔ͫͤ͊͟ηύΤ ͙ͨͫͻ͎ͦͦͦ͡-͔͎͎͙ͨ͒͊ͦ;͔ͫͯ͟Ό ͻ͔͙͙͊ͪ͊ͭͪͫͭͯ͟͟ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Τ ζ͙ͦͪͤͯ͘͟ ͔͙͚ͨͦ͗͊ͤ͡ηΣ ͍ 

͔͙͔ͫͦ͒ͪ͗͊ͤ ͚ͦͭͦͪͦ͟ ͍ͻͦ͒Ύͭ ͎͋͊ͦ͒͊ͪͤͦͫͭ͡Έ ͔͔ͪ͋ͤͯ͟ τ ͘ ͊ ͒ͦ͋ͪͦͭͯΣ ΅͔͒ͪͦͫͭΈΣ ͻͦͪͦ΄͙͚ ͨͦͫͭͯͨͦ͟Τ 

͎͍͔͋͊ͦ͒͊ͪͫͭͤͤ͡·͔ ͙ͨͫΈͣ͊ ͙͔ͪͦ͒ͭ͡Ύͣ τ ͘ ͊ ͍͙͙͔ͦͫͨͭ͊ͤ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Τ 

  ͋ ͦ͟͡ ζ˴͚͊ͦ͟ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟ ͔ͯͣ͡·͚η ͔͙ͫͦ͒ͪ͗ͭ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ό ͦ ͭͦͣΣ ;ͭͦ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟ ͔͔ͯͣͭΣ ;ͭͦ 

͔ͤ͊ͭ͘Σ ͙ ͍͟͡Ό;͔͊ͭ ͍ ͔ͫ͋ΎΥ ͍͔ͦͭͭ· ͙͔͔͚ͪͦ͒ͭ͡ ͤ͊ ͍ͦͨͪͦͫ· ͔͊ͤͭ͟Τ ͦͭ͘·͍· ͍͙͔͔͚ͦͫͨͭ͊ͭ͡ ͦ ͔͔͔ͪ͋ͤ͟Τ 

ͪ͊ͫͫ͊͘͟· ͔͔͚͒ͭ ͦ ͔͔͔ͪ͋ͤ͟Τ ͪ͊ͫͫ͊͘͟· ͔͎͎͍ͨ͒͊ͦͦΣ ͟ ͦͭͦͪ͟·ͣ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟ ͻ͙ͦ͒ͭ ͤ͊ ͙ͪͯ͗͟͟ ͙ ͔ͫ͟ͼ͙͙Τ 

ͦͼ͔ͤ͊͟ ͯ;͙͊ͫͭΎ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͍ ͊͟ͼ͙ΎͻΤ ͻ͔͙͙͊ͪ͊ͭͪͫͭ͊͟͟ ͙ͨͫͻ͎ͦͦ͊͡ ͍͔ͨͦͤ͊͊ͭ͘͡Έͤ·ͻ ͙͔͔͍ͤͭͪͫͦ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Τ 

͎ͪ͊ͣͦͭ· ͨͦ ͙ͤͦͣͤ͊ͼ͙Ύͣ τ ͘ ͊ ͡Ό͔͋ͦͤ͊ͭ͘͡ΈͤͦͫͭΈΣ ͔͙ͯͣͤΎΣ ͙͙ͤͼ͙͙͍͊ͭͯΣ ͫ͊ͣͦͫͭͦΎ͔ͭ͡ΈͤͦͫͭΈΤ 

 ͋ ͦ͟͡ ζ˴͚͊ͦ͟ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟ ͔ͯͫͨ΄ͤ·͚η ͔͙ͫͦ͒ͪ͗ͭ ͙ͤͺͦͪͣ͊ͼ͙Ό ͦ ͍ͭͦͪ;͔͙ͫ͟ͻ ͫͨͦͫͦ͋ͤͦͫͭΎͻ 

͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͙ ͍͟͡Ό;͔͊ͭΥ ͦͭ͘·͍ ͙͔͔͚ͪͦ͒ͭ͡ ͦ ͔͔͔ͪ͋ͤ͟Τ ͪ͊ͫͫ͊͘͟ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͦ ͍͙ͫͦͻ ͔ͯͫͨͻ͊ͻΤ ͍ͭͦͪ;͔͙͔ͫ͟ 

ͪ͊͋ͦͭ· ό͙͙ͪͫͯͤ͟Σ ͙ͫͭͻ͙Σ ͔ͨͪͦͭ͟·ύΤ ͎ͪ͊ͣͦͭ·Τ ͙͡͡Όͫͭͪ͊ͼ͙͙ ͔ͯͫͨ΄͙ͤͦͫͭ ͙ ͒ͪΦ 



 ́ ͙͊ͣ͟ ͦ͋ͪ͊ͦͣ͘Σ ͨͦͪͭͺ͙ͦͦ͡ όͨ͊ͨ͊͟ ͙͡;ͤ·ͻ ͙͔͙͚͒ͦͫͭ͗ͤ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ύ ͍ͨͦͦ͘͡Ύ͔ͭ ͦͫͯ΅͔͍͙ͫͭͭΈ 

͙͙͍͙ͤ͒͒ͯ͊͡Έͤ·͚ ͨͦ͒ͻͦ͒ ͟ ͊͗͒ͦͣͯ͟ ͔͔ͪ͋ͤͯ͟ ͙ ͍ͪͯ;͔͊ͭͫΎ ͙ͨͪ ͍·͔ͨͯͫ͟ ͙͘ ͔͎͒ͭͫͦͦ͟ ͫ͊͒͊ ͊͟͟ 

ͨͦ͒͊ͪͦ͟ ͫ͊ͣͦͣͯ ͔͔ͪ͋ͤͯ͟ ͙ ͔͎ͦ ͔ͫͣΈ͔ 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

7. Игровая технология 

     ˿ ͙ͭͪͦͭͫΎ ͊͟͟ ͼ͔͔ͦͫͭͤͦ͡ ͍͙͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͤ͘Σ ͦͻ͍͊ͭ·͍͊Ό΅͔͔ ͔͔͔ͦͨͪ͒ͤͤͯ͡Ό ;͊ͫͭΈ ͯ;͔͎͋ͤͦͦ 

ͨͪͦͼ͔ͫͫ͊ ͙ ͦ͋Ά͔͙͔͔͒ͤͤͤͦ ͦ͋΅͙ͣ ͔͙͔ͫͦ͒ͪ͗͊ͤͣΣ ͫΌ͔͗ͭͦͣΣ ͔͔ͨͪͫͦͤ͊͗ͣΦ ˤ ͔͔ͤ ͍͟͡Ό;͊ΌͭͫΎ 

͔͍͔ͨͦͫ͒ͦ͊ͭ͡͡ΈͤͦΥ 

͙͎ͪ· ͙ ͔͙ͯͨͪ͊͗ͤͤΎΣ ͺ͙ͦͪͣͪͯΌ΅͙͔ ͔͙͔ͯͣͤ ͍·͔͒͡ΎͭΈ ͍ͦͫͤͦͤ·͔Σ ͻ͔͊ͪ͊ͭͪͤ͟·͔ ͙͙ͨͪͤ͊͘͟ 

͔͔͍ͨͪ͒ͣͭͦΣ ͍͙͍ͫͪ͊ͤ͊ͭΈΣ ͍ͫͦͨͦͫͭ͊͡ΎͭΈ ͙ͻΤ 

͎ͪͯͨͨ· ͙͎ͪ ͤ͊ ͦ͋ͦ͋΅͔͙͔ͤ ͔͔͍ͨͪ͒ͣͭͦ ͨͦ ͔͔͔ͦͨͪ͒ͤͤ͡·ͣ ͙ͨͪͤ͊͊ͣ͘͟Τ 

͎ͪͯͨͨ· ͙͎ͪΣ ͍ ͨͪͦͼ͔͔ͫͫ ͦͭͦͪ͟·ͻ ͯ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͙͍ͤͦ͟ ͍͙͍͔ͪ͊͊ͭͫ͘Ύ ͔͙͔ͯͣͤ ͙ͦͭ͡;͊ͭΈ ͔ͪ͊͡Έͤ·͔ 

Ύ͍͔͙ͤ͡Ύ ͦͭ ͔͔ͤͪ͊͡Έͤ·ͻΤ 

 ͎ ͪͯͨͨ· ͙͎ͪΣ ͍͙ͦͫͨͭ·͍͊Ό΅͙ͻ ͔͙͔ͯͣͤ ͍͔͊͒ͭ͡Έ ͚ͫͦ͋ͦΣ ͋·ͫͭͪͦͭͯ ͔ͪ͊͟ͼ͙͙ ͤ͊ ͍ͫͦͦ͡Σ 

ͺ͔͙ͦͤͣ͊ͭ;͔͙͚ͫ͟ ͫͯ͡ͻΣ ͔ͫͣ͊ͯ͟͟͡ ͙ ͒ͪΦ 

 

       ˿ ͍͔͙͔ͦͫͭ͊ͤ͡ ͙͎͍ͪͦ·ͻ ͔ͭͻ͎͙͚ͤͦͦ͡ ͙͘ ͔ͦͭ͒͡Έͤ·ͻ ͙͎ͪ ͙ Ή͔͔͍ͣͤͭͦ͡ - ͘ ͊͋ͦͭ͊ ͎͊͗͒ͦͦ͟ 

͍͙͔ͦͫͨͭ͊ͭ͡ΎΦ 



     ˻ ͋ͯ;͔͙͔ͤ ͍ ͺ͔ͦͪͣ ͙͎ͪ· ͔ͣͦ͗ͭ ͙ ͒ͦ͗ͤͦ͡ ͋·ͭΈ ͙͔͔ͤͭͪͫͤ·ͣΣ ͙͔͊ͤͣ͊ͭ͘͡Έͤ·ͣΣ ͤͦ ͔ͤ 

͍͔͔ͪ͊͊ͭ͘͟͡͡Έͤ·ͣΦ ˨͡Ύ ͔͙ͪ͊͊͘͡ͼ͙͙ ͎ͭ͊ͦͦ͟ ͨͦ͒ͻͦ͒͊ ͔ͤͦ͋ͻ͙ͦ͒ͣͦΣ ;ͭͦ͋· ͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έͤ·͔ 

͔ͭͻ͎͙͙ͤͦͦ͡Σ ͪ͊ͪ͊͋͊ͭ͘·͍͔͊ͣ·͔ ͒͡Ύ ͦ͋ͯ;͔͙ͤΎ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έ͙͍ͤͦ͟Σ ͔͙ͫͦ͒ͪ͗͊͡ ;͔ͭͦ͟ ͦ͋ͦͤ͊͘;͔ͤͤͯΌ ͙ 

ͨͦ΄͎͍͊ͦͦ ͙ͦͨͫ͊ͤͤͯΌ ͙͔ͫͫͭͣͯ ͙͎͍ͪͦ·ͻ ͙͚͊͒͊ͤ͘ ͙ ͙ͪ͊͘͡;ͤ·ͻ ͙͎ͪ ͫ ͔ͭͣ ;ͭͦ͋·Σ ͙ͫͨͦ͡Έͯ͘Ύ Ήͭͯ 

͙͔ͫͫͭͣͯΣ ͔͎͎ͨ͒͊ͦ ͣ ͎ͦ ͋·ͭΈ ͍͔͔ͯͪͤͤ·ͣ ͍ ͭͦͣΣ ;ͭͦ ͍ ͔ͪͯ͘͡Έ͔ͭ͊ͭ ͦͤ ͨͦͯ͡;͙ͭ ͎͙͍͊ͪ͊ͤͭͪͦ͊ͤͤ·͚ 

͍͔ͯͪͦͤΈ ͍͔͙ͯͫͦͤΎ ͔͔ͪ͋ͤͦͣ͟ ͎ͭͦͦ ͙͙͡ ͙͎ͤͦͦ ͔͔͎ͨͪ͒ͣͭͤͦͦ ͔͙ͫͦ͒ͪ͗͊ͤΎΦ ˣ͔͍ͯͫͦͤͦ͘͡Σ Ήͭͦͭ ͍͔ͯͪͦͤΈ 

͙͔͙͚͒ͦͫͭ͗ͤ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͔͒ͦ͗ͤ͡ ͙͎͙͍͒͊ͤͦͫͭͪͦ͊ͭΈͫΎΣ ͊ ͙ͫͨͦ͡Έ͔ͯͣ͊͘Ύ ͔͎͎ͨ͒͊ͦͦͣ ͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡Ύ ͒ͦ͗ͤ͊͡ 

͔͔ͦ͋ͫͨ;͙͍͊ͭΈ Ήͭͯ ͙͎͙͒͊ͤͦͫͭͯ͟ ͍͔͍ͫͦͦͭͭͫͭͯΌ΅͙͙ͣ ͔͙͙ͣ͊ͭͪ͊͊ͣ͡Φ 

          ʕ  ͔͒Ύ͔ͭ͡Έ͙ͤͦͫͭ ͫ ͨͦͣͦ΅ΈΌ ͙͎͍ͪͦ·ͻ ͔ͭͻ͎͙͚ͤͦͦ͡ ͯ ͔͔͚͒ͭ ͍͙͍ͪ͊͊͘ΌͭͫΎ ͙ͨͫͻ͙;͔͙͔ͫ͟ 

ͨͪͦͼ͔ͫͫ·Φ 

 ˮ ͎͍ͪͦ·͔ ͔ͭͻ͎͙͙ͤͦͦ͡ ͔ͭͫͤͦ ͍ͫΎ͊ͤ͘· ͫͦ ͍͔͙ͫͣ ͙ͫͭͦͪͦͤ͊ͣ ͍͙͔ͦͫͨͭ͊ͭ͡Έ͚ͤͦ ͙ 

͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έ͚ͤͦ ͪ͊͋ͦͭ· ͔͎͒ͭͫͦͦ͟ ͫ͊͒͊ ͙ ͪ ͔΄͔͙͔ͤͣ ͔͎ͦ ͍ͦͫͤͦͤ·ͻ ͊͒͊͘;Φ ˹͔ͦͭͦͪ͟·͔ ͍͔͔ͫͦͪͣͤͤ·͔ 

͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έͤ·͔ ͎ͨͪͦͪ͊ͣͣ· ͔͎ͨͪ͒͊͊͡Όͭ ͙ͫͨͦ͡Έ͍ͦ͊ͭ͘Έ ͤ͊ͪͦ͒ͤͯΌ ͙͎ͪͯ ͊͟͟ ͔͍ͫͪ͒ͫͭͦ 

͔͎͎͙ͨ͒͊ͦ;͔͚ͫͦ͟ ͔ͦͪͪ͟͟ͼ͙͙ ͍͔͔͙ͨͦ͒ͤΎ ͔͔͚͒ͭΦ 

Имитационного моделирования (игровая) 

Характерной чертой этой технологии является моделирование жизненно важных 

профессиональных затруднений в образовательном пространстве и поиск путей их 

решения.  

 Педагогическая технология организации режиссёрских игр детей: 

 

Для развития игровых умений создаётся полифункционаольный игровой материал., 

целесообразно использовать сказочные сюжеты, длительность организации игры может 

длиться  2-3 месяца. 

 

Этапы пед. технологии: 

1 этап: обогащение игрового опыта содержанием на основе организации  

художественного восприятия сказки. 

2 этап: развитие сюжетосложения на основе использования полифункционального 

игрового материала по сюжетам новой или знакомых сказок. Полифункциональный 

материал представляет собой « смысловое поле» на котором разворачиваются игровые 

события. 

3 этап: развитие сюжетосложения на основе самостоятельного создания 

полифункционального игрового материала и придумывания новых приключений героев 

сказки. 

Педагогическая технология организации сюжетно-ролевых игр. 



 Тематика сюжетно-ролевых игр связана с социальной действительностью. 

Этапы технологии: 

1 этап: 

Обогащение представлений о той сфере действительности, которую ребёнок будет 

отражать в игре (наблюдения, рассказы, беседы о впечатлениях). Важно знакомить 

ребёнка с людьми, их деятельностью, отношениями. 

 2 этап: 

Организация сюжетно-ролевой игры ( «игра в подготовку к игре»). 

Определение ситуации взаимодействия людей, придумывание и сочинение 

событий, хода их развития в соответствии с темой игры; 

Создание предметно-игровой среды на основе организации продуктивной и 

художественной деятельности детей, сотворчества с воспитателями, детского 

коллекционирования, совместная игровая деятельность воспитателя с детьми; 

3 этап:  Самостоятельная игровая деятельность детей; организация сюжетно-

ролевой игры с воображаемым партнёром, за которого ребёнок разговаривает 

. 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 8. ТРИЗ (теория решения изобретательских задач) 

́˾ˮ˭ ό͔͙ͭͦͪΎ ͔ͪ΄͔͙ͤΎ ͙͔͔ͦ͋ͪͭ͊ͭ͘͡Έ͙ͫ͟ͻ ͊͒͊͘;ύΣ ͦͭͦͪ͊͟Ύ ͫͦ͒͊ͤ͊͘ ͯ;͔ͤ·ͣ-͙͔͔͔ͦ͋ͪͭ͊ͭͣ͘͡ 

́Φ˿Φ ˢ͡Έͭ΄͔ͯͪͦͣ͡͡Φ  

 ʕ ͙͔ͦͫͨͭ͊ͭ͡Έ ͙ͫͨͦ͡Έ͔ͯͭ͘ ͔͙ͤͭͪ͊͒ͼ͙ͦͤͤ·͔ ͺͦͪͣ· ͪ͊͋ͦͭ·Σ ͦͭͦͪ͟·͔ ͍ͫͭ͊Ύͭ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͍ 

͙ͨͦ͘ͼ͙Ό ͒ͯͣ͊Ό΅͔͎ͦ ;͔͍͔ͦ͊͟͡Φ ˢ͙͍͒͊ͨͭͪͦ͊ͤͤ͊Ύ ͟ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έͤͦͣͯ ͍ͦͪ͊ͫͭͯ͘ ́˾ˮ˭-͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡Ύ 

͍͙ͨͦͦͭ͘͡ ͍͙ͦͫͨͭ·͍͊ͭΈ ͙ ͦ͋ͯ;͊ͭΈ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟ ͨͦ͒ ͔͍͙͒ͦͣ͘ ζ͍́ͦͪ;͔͍ͫͭͦ ͍ͦ ͍͔ͫͣΗη ˨ͦ΄ͦ͟͡Έͤ·͚ 

͍ͦͪ͊ͫͭ͘ ͙͔ͯͤ͊ͤ͟͡Σ ͙͋ͦ ͊͟͟ ͫͺ͙͔ͦͪͣͪͯͭͫΎ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟Σ ͍ͭ͊ͦ͊͟ ͔͋ͯ͒ͭ ͙ ͔͎ͦ ͙͗ͤ͘ΈΣ ͙͔ͣͤͤͦ ͨͦΉͭͦͣͯ 

͍͊͗ͤͦ ͔ͤ ͙ͯͨͯͫͭͭΈ Ήͭͦͭ ͔͙ͨͪͦ͒ ͒͡Ύ ͪ͊ͫͪ͟·͙ͭΎ ͍ͭͦͪ;͔͎ͫͦͦ͟ ͔ͨͦͭͤͼ͙͊͊͡ ͎͊͗͒ͦͦ͟ ͔͔ͪ͋ͤ͊͟Φ  

 ̇ ͔͡ΈΌ ͙ͫͨͦ͡Έ͍͙ͦ͊ͤ͘Ύ ͚͒͊ͤͤͦ ͔ͭͻ͎͙͙ͤͦͦ͡ ͍ ͔͒ͭͫͦͣ͟ ͫ͊͒ͯ Ύ͍͡Ύ͔ͭͫΎ ͍͙͙͔ͪ͊ͭ͘Σ ͫ ͚ͦ͒ͤͦ 

ͫͭͦͪͦͤ·Σ ͙ͭ͊͟ͻ ͊͟;͔͍ͫͭ ͣ·΄͔͙ͤ͡ΎΣ ͊͟͟ ͎͙͋ͦͫͭ͟ΈΣ ͍͙ͨͦ͒͗ͤͦͫͭΈΣ ͙͔ͫͫͭͣͤͦͫͭΈΣ ͙͔͙͒͊ͭ͟͡;ͤͦͫͭΈΤ ͫ 

͎͚͒ͪͯͦ ς ͨ ͙͍͚ͦͫͦͦ͟ ͙͍͙͊ͭͤͦͫͭ͟Σ ͔͔͙ͫͭͪͣͤ͡Ύ ͟ ͍͙͔ͤͦͤ͘Τ ͔ͪ;͙ ͙ ͍ͭͦͪ;͔͎ͫͦͦ͟ ͍͔͙ͦͦ͋ͪ͊͗ͤΎΦ 

         ˻ ͍ͫͤͦͤ͊Ύ ͊͒͊͘;͊ ͙ͫͨͦ͡Έ͍͙ͦ͊ͤ͘Ύ ́˾ˮ˭ - ͭ ͔ͻ͎͙͙ͤͦͦ͡ ͍ ͒ͦ΄ͦ͟͡Έͤͦͣ ͍͔ͦͪ͊ͫͭ͘ ς Ήͭͦ 

͙͍͙ͨͪͭΈ ͔͔ͪ͋ͤͯ͟ ͪ͊͒ͦͫͭΈ ͍ͭͦͪ;͔͙ͫ͟ͻ ͦͭͪ͟·͙͚ͭΦ 

 ˻ ͍͚ͫͤͦͤͦ ͙͔͙͚ͪͭͪ͟ ͍ ͔ͪ͊͋ͦͭ ͫ ͔͒ͭΈ͙ͣ ς ͒ ͦͻͦ͒;͙͍ͦͫͭΈ ͙ ͨͪͦͫͭͦͭ͊ ͍ ͨͦ͒͊;͔ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͊͡ ͙ ͍ 

ͺ͙͍͔ͦͪͣͯͪͦ͟͡ ͚ͫͦ͗ͤͦ͡Σ ͊͊ͦͫ͘͟͡Έ ͋·Σ ͙ͫͭͯ͊ͼ͙͙Φ ˹͔ ͙ͫͭͦͭ ͺ͙͍ͦͪͫͪͦ͊ͭΈ ͍͔͔͙͔ͤ͒ͪͤ ́˾ˮ˭ ͔͋͘ 

͙͙ͨͦͤͣ͊ͤΎ ͔͒ͭΈ͙ͣ ͍ͦͫͤͦͤ·ͻ ͔͙͚ͨͦͦ͗ͤ͡ ͤ͊ ͔͚ͨͪͦͫͭ΄͙ͻ ͙͔ͨͪͣͪ͊ͻΦ ˿͙͊͘͟͟Σ ͙͎͍ͪͦ·͔Σ ͋·͍ͭͦ·͔ 

͙ͫͭͯ͊ͼ͙͙ ς ͍ ͦͭ ͭ͊ ͔ͫͪ͒͊Σ ;͔͔ͪ͘ ͦͭͦͪͯ͟Ό ͔͔ͪ͋ͤͦ͟ ͤ͊ͯ;͙ͭͫΎ ͙͔ͨͪͣͤΎͭΈ ͙͍͙͔ͭͪͦͫ͘͟ ͔ͪ΄͔͙ͤΎΣ 

͍ͫͭ͊Ό΅͙ͻ ͔͔ͨͪ͒ ͙ͤͣ ͔ͨͪͦ͋ͣ͡Φ ˽ͦ ͔͔ͣͪ ͤ͊ͻ͔͙ͦ͗͒ͤΎ ͙͍͔ͨͪͦͭͦͪ;͙͚Σ ͦͤ ͫ͊ͣ ͔͋ͯ͒ͭ ͔͙ͫͭͪͣͭΈͫΎ ͟ 

͙͔͒͊͡Έͤͦͣͯ ͔ͪͯ͘͡Έͭ͊ͭͯΣ ͙ͫͨͦ͡Έͯ͘Ύ ͎ͣͤͦͦ;͙͔ͫͤͤ͡·͔ ͔ͪͫͯͪͫ·Φ 

         ˸ ͦ͗ͤͦ ͙͔ͨͪͣͤΎͭΈ ͍ ͔ͪ͊͋ͦͭ ͭͦ͡Έͦ͟ Ή͔͔ͣͤͭ͡· ́˾ˮ˭ ό͙͔͙͚ͤͫͭͪͯͣͤͭ͊ͪύΣ ͔͙ͫ͡ ͔͎͎ͨ͒͊ͦ 

͔ͤ͒ͦͫͭ͊ͭͦ;ͤͦ ͍͙ͦͫͦ͡ ́˾ˮ˭-͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡ΌΦ 

 ˾ ͊ͪ͊͋ͦͭ͊ͤ͊͘ ͫͻ͔ͣ͊ ͫ ͙͔͔͙͔ͨͪͣͤͤͣ ͔ͣͭͦ͒͊ ͍·Ύ͍͔͙ͤ͡Ύ ͙͍͔ͨͪͦͭͦͪ;͙͚Υ 



˽͔͍ͪ·͚ Ήͭ͊ͨ ς ͦ ͔͔͔͙͔ͨͪ͒ͤ͡ ͙͔ͨͦͦ͗ͭ͡͡Έͤ·ͻ ͙ ͙ͦͭͪͼ͔͊ͭ͡Έͤ·ͻ ͍͚͍ͫͦͫͭ ͊͟;͔͍ͫͭ͊ ͎͊ͦͦ͟͟-

͙͋ͦ͡ ͔͔ͨͪ͒ͣͭ͊ ͙͙͡ Ύ͍͔͙ͤ͡ΎΣ ͔ͤ ͍·͘·͍͊Ό΅͙ͻ ͚͙ͫͭͦ͟ͻ ͊ͫͫͦͼ͙͊ͼ͙͚ ͯ ͔͔͚͒ͭΦ 

ˤ͚ͭͦͪͦ Ήͭ͊ͨ ς ͦ ͔͔͔͙͔ͨͪ͒ͤ͡ ͙͔ͨͦͦ͗ͭ͡͡Έͤ·ͻ ͙ ͙ͦͭͪͼ͔͊ͭ͡Έͤ·ͻ ͍͚͍ͫͦͫͭ  ͔͔ͨͪ͒ͣͭ͊ ͙͙͡ 

Ύ͍͔͙ͤ͡Ύ ͍ ͼ͔ͦͣ͡Φ 

˶͙΄Έ ͔ͨͦͫ͡ ͎ͭͦͦΣ ͊͟͟ ͔͔ͪ͋ͤͦ͟ ͚͔ͨͦͣͭΣ ;͔͎ͦ ͦͭ ͔͎ͤͦ ͻͦͭΎͭ ͍ͪͦͫ͘͡·͔Σ ͔͔ͫ͒ͯͭ͡ ͔͔ͨͪͻ͙ͦ͒ͭΈ ͟ 

͔͙ͪ͊ͫͫͣͦͭͪͤΌ ͔͔͍ͨͪ͒ͣͭͦ ͙ Ύ͍͔͙͚ͤ͡Σ ͍·͘·͍͊Ό΅͙ͻ ͚͙͔ͫͭͦ͟ ͊ͫͫͦͼ͙͊ͼ͙͙Φ 

˭͊;͊ͫͭͯΌΣ ͔͎͎ͨ͒͊ͦ ͔ͯ͗ ͍͙ͨͪͦͦ͒ͭ ͙͍͙͔ͭͪͦͫ͘͟ ͊ͤ͘Ύ͙ͭΎΣ ͔͒͊͗ ͔ͤ ͔͍ͨͦ͒ͦͪ͊͘Ύ ͦ͋ ΉͭͦͣΦ ˤ͔͒ΈΣ 

͙͔ͣͤͤͦΣ ͔ͪ͊ͫͪͨͦ͟΅͔ͤͤͦͫͭΈ ͣ·΄͔͙ͤ͡Ύ ͙ ͫͨͦͫͦ͋ͤͦͫͭΈ ͙͙͒ͭ ͒ͦ ͦͤ͟ͼ͊ ͍ ͔ͪ΄͔͙͙ͤ ͍͔͚ͨͦͫͭ͊ͤͤͦ͡ 

͊͒͊͘;͙ ς ͫ ͯͭΈ ͍ͭͦͪ;͔͚ͫͦ͟ ͔͎͎͙͙ͨ͒͊ͦ͟Φ 

Проблема всех занятых воспитанием – новое поколение людей, обладающих 

высоким творческим потенциалом.  Если раньше, чтобы стать социально успешным 

человеком, достаточно было  быть хорошим исполнителем, обладать определенными 

знаниями и умениями, то сейчас необходимо быть творческой личностью, способной 

самостоятельно ставить и творчески решать проблемы. На сегодняшний день существует 

много курсов, на которых взрослые учатся играть, для того чтобы научиться выходить за 

рамки традиционности в бизнесе. Ведь оригинальное мышление – это ключ выживания в 

борьбе за конкуренцию. Наше время – время экономических, политических, нравственных 

кризисов, когда старая система ценностей и норм распалась, а новая еще не сложилась. 

 Современное общество предъявляет новые требования к системе образования 

подрастающего поколения  и в том числе к первой его ступени – дошкольному 

образованию. Но проблема не в поиске одаренных гениев, а целенаправленном 

формировании творческих способностей, развитии нестандартного видения мира, нового 

мышления. Именно творчество, умение придумывать, создавать новое наилучшим 

образом формирует личность ребенка, развивает его самостоятельность и познавательный 

интерес.  

        Дошкольный возраст уникален, ибо как сформируется ребенок, такова будет 

его жизнь. Именно поэтому важно не упустить  этот период для раскрытия творческого 

потенциала каждого ребенка. Ум детей не ограничен «глубоким опытом жизни» и 

традиционными представлениями о том, как все должно быть, что позволяет им 

изобретать, быть непосредственными и непредсказуемыми, замечать то, на что мы 

взрослые давно не обращаем внимание. 

         Практика показала с помощью традиционных форм работы нельзя в полной 

мере решить эту проблему. Сегодня это делает возможным ТРИЗ – теория решения 

изобретательских задач, первоначально адресованная инженерно – техническим 

работникам, в последние десятилетия  вызвала пристальный интерес в среде педагогов - 



практиков. Система ТРИЗ – педагогика развивается с начала 80 – х.  годов, в ответ на 

требование времени по подготовке инновационно -  мыслящих личностей, умеющих 

решать проблемы.   Адаптированная к дошкольному возрасту ТРИЗ – технология 

позволяет воспитывать и обучать ребенка под девизом « Творчество во всем». 

        В центре внимания ТРИЗ – педагогики – человек творческий и творящий, 

имеющий богатое гибкое системное воображение. 

        Целью использования ТРИЗ – технологии в детском саду является развитие с 

одной стороны таких качеств мышления, как  гибкость, подвижность, системность, 

диалектичность, а с другой стороны поисковой активности, стремления к новизне, 

развитие речи и творческого воображения. 

ТРИЗ, как универсальный инструментарий используется на всех занятиях. Это 

позволяет формировать единую, гармоничную, научно обоснованную модель мира в 

сознании ребенка. Создается ситуация успеха, идет взаимообмен результатами решения, 

решение одного ребенка активизирует мысль другого, расширяет диапазон воображения, 

стимулирует его развитие   

        ТРИЗ дает возможность  проявить свою индивидуальность, учит детей 

нестандартно мыслить. 

        ТРИЗ развивает такие нравственные качества, как умение радоваться успехам 

других, желание помочь, стремление найти выход из затруднительного положения. ТРИЗ 

позволяет получать знания без перегрузок, без зубрежки.  Именно поэтому мы применяем 

на занятиях и в свободной деятельности ТРИЗ – технологии. 

        Основным средством работы с детьми является педагогический поиск. Педагог 

не должен давать детям готовые знания, раскрывать перед ними истину, он должен учить 

ее находить. 

        Программа ТРИЗ для дошкольников – это программа коллективных игр и 

занятий. Они учат детей выявлять противоречия, свойства предметов, явлений и 

разрешать эти противоречия. Разрешение противоречий – ключ к творческому 

мышлению. 

        На первом этапе занятия даются не как форма, а как поиск истины и сути. 

Ребенка подводят к проблеме многофункционального использования объекта. 

        Следующий этап – это « тайна двойного», или выявление противоречий в 

объекте, явлении.  Когда что – то в нем хорошо, а что- то плохо, что – то вредное, что – то 

мешает, а что – то нужно. 

        Следующий этап разрешение противоречий. Для разрешения противоречий 

существует целая система игровых  и сказочных задач. Например, задача: «Как можно 



перенести воду в решете?». Воспитатель формирует противоречие; вода должна быть в 

решете, чтобы ее перенести и воды не должно быть, так как в решете ее не перенести – 

вытечет. Разрешается противоречие изменением агрегатного состояния вещества – воды. 

Вода будет в решете в измененном виде (лед ) и ее не будет, т. к. лед это не вода. Решение 

задачи – перенести в решете воду в виде льда. 

        Следующий этап по программе ТРИЗ – это решение сказочных задач и 

придумывание новых сказок с помощью специальных методов. Этот метод заключается в 

том, что привычные объекты начинают обладать  необычными свойствами. Вся эта работа 

включает в себя разные виды детской деятельности – игровую, речевую, рисование, 

лепку, аппликацию, конструирование. 

        Тематика игр, творческих заданий на занятиях по ознакомлению с 

окружающим миром и развитию речи зависит от темы изучаемого материала. Цель игр – 

поисковая, исследовательская, изобретательская деятельность. Развитое мышление 

предполагает видение противоречия, его формирование и решение. Результатом решения 

противоречия является изобретение. Этому дети учатся в играх «Наоборот», «Хорошо - 

плохо», «Письмо SOS» с которыми детей знакомит Гном из волшебной страны ТРИЗ. На 

занятиях по ознакомлению с художественной литературе дети сочиняют сказки с 

помощью схем. Эту работу я начала со знакомых сказок, пословиц, поговорок. Затем 

попробовали придумывать сказки сами и схематично выкладывать их с помощью счетных 

палочек. 

 Творчество – самый эффективный способ активного развития личности и развития 

человечества в современном быстро  меняющемся мире.  

. 

 

  

 

 

 

 

9. Технология интегрированного занятия  

 

ˮ͔͎͙͍͔ͤͭͪͪͦ͊ͤͤͦ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭ ͙ͦͭ͡;͔͊ͭͫΎ ͦͭ ͙ͭͪ͊͒ͼ͙͎ͦͤͤͦͦ ͙ͫͨͦ͡Έ͍͙͔ͦ͊ͤͣ͘ ͔͔͔ͣ͗ͨͪ͒ͣͭͤ·ͻ 

͍ͫΎ͔͚͘Σ ͔͙͍ͨͪ͒ͯͫͣ͊ͭͪ͊Ό΅͙ͻ ͙͡΄Έ Ή͙͙ͨͦ͒͘;͔͔ͫͦ͟ ͍͟͡Ό;͔͙͔ͤ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͊͡ ͎͙͒ͪͯͻ ͔͔͍ͨͪ͒ͣͭͦΦ 



ˮ͔͎͙͍͙͔ͤͭͪͪͦ͊ͤ  ͔͙ͫͦ͒ͤΎ͔ͭ ͙ͤ͊ͤ͘Ύ ͙͘ ͪ͊ͤ͘·ͻ ͍͔ͦ͋ͪ͊ͦ͊ͭ͘͡Έͤ·ͻ ͔͚ͦ͋͊ͫͭ͡ ͤ͊ ͍͍͚ͪ͊ͤͦͨͪ͊ͤͦ 

͍͔ͦͫͤͦΣ ͒ͦͨͦͤ͡ΎΎ ͎͒ͪͯ ͎͒ͪͯ͊Φ ˽͙ͪ  Ήͭͦͣ  ͔ͪ΄͔͊ͭͫΎ ͔ͤͫͦ͟͡Έͦ͟ ͊͒͊͘; ͍͙͙ͪ͊ͭ͘ΎΦ ˤ ͺ͔ͦͪͣ 

͙͔͎͙͍ͤͭͪͪͦ͊ͤͤ·ͻ ͊ͤ͘Ύ͙͚ͭ ͯ͡;΄͔ ͍͙ͨͪͦͦ͒ͭΈ  ͦ͋ͦ͋΅͊Ό΅͙͔ ͊ͤ͘Ύ͙ͭΎΣ ͔͔ͨͪͤͭ͊͘ͼ͙͙ ͔ͭͣΣ ͙͎͍ͭͦͦ·͔ 

͊ͤ͘Ύ͙ͭΎΦ 

 ˹ ͙͔͔͊͋ͦ͡ Ήͺͺ͔͙͍ͭͤ͟·͔ ͔ͣͭͦ͒· ͙ ͙͖ͨͪͣ· ͤ͊ ͙͔͎͙͍ͤͭͪͪͦ͊ͤͤͦͣ ͊ͤ͘Ύ͙͙ͭΥ 

-͍͙͔ͫͪ͊ͤͭ͡Έͤ·͚ ͙͊ͤ͊͘͡Σ ͍͔͙͔ͫͦͨͦͫͭ͊ͤ͡Σ ͙ͨͦͫ͟Σ Ή͍͙͙ͪͫͭ;͔ͫ͊͟Ύ ͔͒Ύ͔ͭ͡ΈͤͦͫͭΈΤ 

-͔ͨͪͦ͋ͣͤ͡·͔ ͍ͦͨͪͦͫ·Σ ͙͙͍͙͔ͫͭͣͯͪͦ͊ͤ͡Σ ͨͪͦΎ͍͔͙͔ͤ͡ ͦͭͪ͟·͙͚ͭΣ ͙͊͒͊ͤ͘Ύ ͙ͭͨ͊ ζ͙͒ͦ͊͗͟ηΣ 

ζ˻͋ΆΎ͙ͫͤηΦ 

˽͙͔ͪͣͪͤ͊Ύ ͫͭͪͯͭͯͪ͊͟Υ  

ˤ͍ͦ͒ͤ͊Ύ ;͊ͫͭΈΥ  

͖ͫͦ͒͊ͭͫ͘Ύ ͔ͨͪͦ͋ͣͤ͊͡Ύ ͙ͫͭͯ͊ͼ͙ΎΣ ͙͙ͫͭͣͯͪͯ͡Ό΅͊Ύ ͙͍͊ͭͤͦͫͭ͟Έ ͔͔͚͒ͭ ͟ ͙ͨͦͫͯ͟ ͔͖ ͔ͪ΄͔͙ͤΎ 

ό͙͔ͤ͊ͨͪͣͪΣ ;ͭͦ ͙͚͖ͨͪͦͦ͒ͭ͘Σ ͔͙ͫ͡ ͤ͊ ͔͔ͨ͊ͤͭ͡ ͔ͤ ͔͋ͯ͒ͭ ͍ͦ͒·Κύ 

˻͍ͫͤͦͤ͊Ύ ;͊ͫͭΈΥ  

͍ͤͦ·͔ ͙͊͒͊ͤ͘Ύ ͤ͊ ͍͔ͦͫͤͦ ͔͙ͫͦ͒ͪ͗͊ͤΎ ͙ͪ͊͘͡;ͤ·ͻ ͔͚ͦ͋͊ͫͭ͡ ͫ ͚ͦͨͦͪͦ ͤ͊ ͎ͤ͊͡Ύ͒ͤͦͫͭΈΤ 

͎ͦ͋ͦ͊΅͔͙͔ͤ ͙ ͙͍͙͊ͭ͊͘͟ͼ͙Ύ ͍ͫͦ͊ͪ͡ΎΦ 

˭͊͟͡Ό;͙͔ͭ͡Έͤ͊Ύ ;͊ͫͭΈΥ  

͔͒ͭΎͣ ͔͎͔ͨͪ͒͊͊ͭͫ͡Ύ ͡Ό͋͊Ύ ͙ͨͪ͊ͭ͟;͔ͫ͊͟Ύ ͪ͊͋ͦͭ͊Φ 

˴͔͊͗͒ͦ ͊ͤ͘Ύ͙͔ͭ ͍͔͖͒ͭ н ͙͙͡ ͔͔͋ͦ͡ ͔͎͎͍ͨ͒͊ͦͦΦ 

 ˸ ͔͙ͭͦ͒͊͟ ͎͍͙ͨͦ͒ͦͭͦ͟ ͙ ͍͔͔͙͔ͨͪͦ͒ͤΥ  

- ͍ ·͋ͦͪ ͔͚ͦ͋͊ͫͭ͡ 

-ͯ;͖ͭ ͎ͨͪͦͪ͊ͣͣͤ·ͻ ͔͍͙͚ͭͪ͋ͦ͊ͤΤ 

-͍͔͋͊ͦͦ͘ ͍͔͙͔ͤ͊ͨͪ͊ͤ͡Τ 

-͍·Ύ͍͔͙͔ͤ͡  ͍ͦͫͤͦͤ·ͻ ͙ͨͪͤͼ͙͍ͨͦ  ͔͙ͨͦͫͭͪͦͤΎ ͙͔ͫͫͭͣ· ͊ͤ͘Ύ͙ͭΎΤ 

-ͨͪͦ͒ͯͣ·͍͙͔͊ͤ  ͍͙͍ͪ͊͊͘Ό΅͙ͻ  ͊͒͊͘;Τ 

 

-͙ͫͨͦ͡Έ͍͙͔ͦ͊ͤ͘  ͪ͊ͤͦͦ͋ͪ͊ͤ͘͘·ͻ ͍͙͍͒ͦ ͔͒Ύ͔ͭ͡Έ͙ͤͦͫͭΤ 

-ͯ;͙ͭ·͍͙͔͊ͤ ͔͔͚ͦͫͦ͋ͤͤͦͫͭ  ͺ͙͍͙ͦͪͣͪͦ͊ͤΎ ͍͙͙ͪ͊ͭ͘Ύ ͙ͪ͊͘͡;ͤ·ͻ ͍͙͍͒ͦ ͣ·΄͔͙ͤ͡ΎΤ 

͙ͫͨͦ͡Έ͍͙͔ͦ͊ͤ͘ ͋ͦ͡Έ΄͔͎ͦ ͙ͦ͟͡;͔͍ͫͭ͊ ͙͍͊ͭͪ͋ͯͭͦ ͙ ͎ͤ͊͡Ύ͎͒ͤͦͦ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͊͡Τ 

-͙ͫͨͦ͡Έ͍͙͔ͦ͊ͤ͘  ͔͍ͣͭͦ͒ͦ ͙ ͙͖͍ͨͪͣͦ ͙͍͎ͨͪͦ͒ͯͭͤͦͦ͟ ͻ͔͊ͪ͊ͭͪ͊͟Τ 

-ͯ;͙ͭ·͍͙͔͊ͤ ͙͡;ͤͦͫͭͤͦ-͙͔͙͍͎ͦͪͤͭͪͦ͊ͤͤͦͦ ͨͦ͒ͻͦ͒͊Τ 

 x ͔ͦ͡ ͼ͔͔ͫͦͦ͋ͪ͊ͤ͊͘͡ ͙͔͎ͤͭͪ͊ͼ͙Ύ ͔͚ͦ͋͊ͫͭ͡ ζ ˽͙͔ͦͤ͊ͤ͘ ͙ ͺ͙͙͘;͔ͫ͊͟Ύ ͯ͟͡Έͭͯͪ͊ηΤ  ζ˽͙͔ͦͤ͊ͤ͘ 

ό͔͙ͣ͊ͭͣ͊ͭ͊͟ύ ͙ ͻ͔͍͔͔ͯ͒ͦ͗ͫͭͤͤͦ ͍ͭͦͪ;͔͍ͫͭͦηΤ  ͣͯ͘·͊͟ ͙ ͙͔ͨͦͤ͊ͤ͘ηΣ ζ͔͍͔͔̆ͯ͒ͦ͗ͫͭͤͤͦ ͍ͭͦͪ;͔͍ͫͭͦ ͙ 

ͣͯ͘·͊͟ηΤ ζ˴͙ͦͣͣͯͤ͊͟ͼ͙Ύ ͙ ͻͯ͒Φ ͍ͭͦͪ;͔͍ͫͭͦη 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

10. Технология разноуровневого обучения 

- Ήͭͦ ͔͎͎͙ͨ͒͊ͦ;͔ͫ͊͟Ύ ͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡Ύ ͎͙ͦͪ͊ͤ͊͘ͼ͙͙ ͨͪͦͼ͔ͫͫ͊Σ ͍ ͪ͊ͣ͊͟ͻ ͎ͦͭͦͪͦͦ͟ ͔͎͔ͨͪ͒ͨͦ͊͊ͭͫ͡Ύ 

ͪ͊ͤ͘·͚ ͍͔ͯͪͦͤΈ ͍͔͙ͯͫͦͤΎ ͯ;͔͎͋ͤͦͦ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͊͡Σ ͭͦ ͔ͫͭΈ ͎͙ͯ͋ͤ͊͡ ͙ ͫͦ͗ͤͦͫͭ͡Έ ͎ͦ͒ͤͦͦ ͙ ͎ͭͦͦ ͔͗ 

ͯ;͔͎͋ͤͦͦ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊͊͡ ͙ͪ͊͘͡;ͤ͊ ͍ ͎ͪͯͨͨ͊ͻ ͍ͯͪͦͤΎ ˢΣ ˣΣ /Σ ;ͭͦ ͔͒͊ͭ ͍ͦͣͦ͗ͤͦͫͭ͘Έ ͊͗͒ͦͣͯ͟ 

͍͙͙ͦͫͨͭ͊ͤͤͯ͟ ͍͔͍ͦ͊͒͊ͭ͡Έ ͯ;͔͋ͤ·ͣ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊ͦͣ͡ ͤ͊ ͪ͊ͤͦͣ͘ ͍͔ͯͪͦͤ όˢΣ ˤΣ ˿ύΣ ͤͦ ͔ͤ ͙͔ͤ͗ ͍͎͋͊ͦͦͦ͘Σ ͍ 

͍͙͙͙͊ͫͣͦͫͭ͘ ͦͭ ͔͚ͫͨͦͫͦ͋ͤͦͫͭ ͙ ͙͙͍͙ͤ͒͒ͯ͊͡Έͤ·ͻ ͔͔͚ͦͫͦ͋ͤͤͦͫͭ ͙͡;͙ͤͦͫͭ ͎͊͗͒ͦͦ͟ ͍ ͙͙ͦͫͨͭ͊ͤͤ͊͟ΦΤ  

Ήͭͦ ͔ͭͻ͎͙ͤͦͦ͡ΎΣ ͙ͨͪ ͚ͦͭͦͪͦ͟ ͊͘ ͙͔͙͚ͪͭͪ͟ ͦͼ͔͙ͤ͟ ͔͒Ύ͔ͭ͡Έ͙ͤͦͫͭ ͔͖ͪ͋ͤ͊͟  ͙͙ͨͪͤͣ͊ΌͭͫΎ ͔͎ͦ 

͙͙ͯͫ͡Ύ ͨͦ ͍͔͙ͦ͊͒ͤ͡Ό Ή͙ͭͣ ͔͙ͣ͊ͭͪ͊ͦͣ͡Σ ͍ͭͦͪ;͔ͫͦͣͯ͟ ͔͎ͦ ͙͔͔͙ͨͪͣͤͤΌΦ  

Основу технологии разноуровневого обучения составляют: 

¦ психолого-педагогическая диагностика воспитанника; 

¦ сетевое планирование; 

¦ разноуровневый дидактический материал. 

ВтороваТ.В., Вагина О.Н. 

11.Технология коллективного способа обучения 



 Все формы организации процесса обучения делятся на общие и конкретные. 

Общие формы не зависят от конкретных дидактических задач и определяются только 

структурой общения между обучающимися и обучаемыми. 

 Таких форм 4: индивидуальная, парная, групповая, коллективная.  

Обучение - это общение между обучающимися и обучаемыми, т. е. общение между 

теми, кто имеет знания и опыт, и теми, кто их приобретает. Общение, в процессе которого 

и посредством которого происходит воспроизведение и усвоение всех видов человеческой 

деятельности. 

Обучения вне общения не существует. Общение может происходить 

непосредственно (через устную речь, люди слышат и видят друг друга) и опосредовано 

(через письменную речь (газеты, журналы и т. д.) , когда люди не видят и не слышат друг 

друга). 

Опосредованное обучение между обучающимися и обучаемыми в учебном 

процессе дает нам индивидуальную форму организации  работы. Ребёнок выполняет 

учебные задания (пишет, читает, решает задачи, ставит опыты), и при этом ни с кем не 

вступает в прямое общение, никто с ним не сотрудничает. 

Непосредственное общение между людьми имеет различное построение: может 

происходить в паре (парная форма организации обучения, например ребёнка совместно 

прорабатывают статью, решают задачи, разучивают стихотворения), со многими людьми 

(групповая форма организации учебного процесса, если один учит нескольких человек). 

Индивидуальная, парная, групповая формы организации учебных занятий являются 

традиционными. Ни одно из этих форм не является коллективной. 

 Коллективной формой организации процесса обучения является только 

работа учащихся в парах сменного состава (общение либо с каждым отдельно, либо 

по очереди). 

 Основные признаки КСО (преимущественно перед традиционным образованием): 

- ориентация на индивидуальные способности детей, обучение происходит в 

соответствии со способностями детей (индивидуальный темп обучения). 

- осмысленность процесса познания. 

- все обучают каждого и каждый всех. 

- при коллективных учебных занятиях (КУЗ) знания - хорошие, умения - 

уверенные, навыки - надежные. 

- обучение ведется на основе и в атмосфере взаимопонимания и сотрудничества 

педагога и ребёнка. 



- активизируются межличностные отношения (ребёнок - ребёнок), которые 

способствуют реализации в обучении принципов непрерывной и безотлагательной 

передачи знаний.  

12.Технология коллекционирование  

Многие занимаются коллекционированием. Наверняка почти все читатели, если и 

не целенаправленно, коллекционируют что-либо на протяжении всей жизни. По крайней 

мере, пробовали в свое время что-то собирать. Кто-то, вырастая, забывает былую забаву, 

кто-то продолжает серьезно этим заниматься.  

Формальное определение гласит: "коллекционирование - это вид хобби, в основе 

которого лежит процесс создания собраний каких-либо предметов, объединенных одним 

признаком, имеющих какую-либо ценность или не имеющих таковой". Все то, из чего 

коллекционеры составляют свои собрания, можно разделить на "предметы культуры" или 

"объекты природы". Сегодня мы поговорим о собирании коллекций первого вида.  

Коллекционирование - это долгий творческий процесс, требующий определенного 

терпения. Он предполагает не только механический сбор каких-либо предметов, но и 

изучение их исторического и современного аспекта. Коллекция является в какой-то 

степени отражением внутреннего мира человека.  

Коллекционирование, как вид хобби, имеет много достоинств, например:  

* способствует интересу коллекционера к истории, искусствоведению вообще и 

истории объекта коллекционирования в частности;  

* создает возможность общения с людьми, разделяющими то же увлечение, 

заведению новых знакомств;  

* не требует регулярно уделять ему определенное количество времени (в отличие 

от хобби, связанных с приобретением какого-либо навыка - например, занятий спортом 

или музыкой) и прекрасно подходит для занятых людей.  

Существует очень много видов коллекционирования. В качестве примера назовем 

некоторые из них.  

Коллекционирование денежных знаков  

Денежные знаки являются своеобразным и необходимым источником при 

изучении истории идеологии, религии, политической мысли, экономической истории 

общества. По денежным знакам можно проследить денежную эмиссию, введение в 

обращение новых металлов, изменение государственных символов и т.д. Монеты и 

купюры являются изделиями художественного ремесла и могут быть также источником 

по изучению истории искусства. Монетные находки очень важны для археологии, ведь 



именно по ним можно установить дату создания того или иного археологического 

памятника.  

Самыми популярными видами коллекционирования денежных знаков являются 

нумизматика и бонистика.  

Нумизматика (от лат. "numisma", греч. "nomisma" - монета) - это не только 

коллекционирование монет, но и вспомогательная историческая дисциплина, изучающая 

историю монетной чеканки и денежного обращения по монетам, денежным слиткам и 

другим памятникам (например, монетным штемпелям, документам). Нумизматы изучают 

монеты как средство денежного обращения, государственный документ и произведение 

ремесла и искусства. Как наука нумизматика возникла в XVIII веке, когда начали 

появляться первые целенаправленно создаваемые коллекции монет.  

В XX веке из нумизматики выделилась бонистика. Термин "бона", от которого 

происходит слово "бонистика", возник во Франции в XIX веке для обозначения отдельных 

видов ценных бумаг. Под бонистикой понимается сбор и изучение вышедших из 

обращения бумажных денежных знаков как исторических документов, отражающих 

экономическое и политическое состояние общества в конкретную историческую эпоху.  

Смежной с бонистикой является менее известная наука скрипофилия - сбор и 

изучение утративших ценность акций, облигаций и иных ценных бумаг.  

Коллекционирование знаков почтовой оплаты и открыток  

Коллекционированием и изучением почтовых марок занимается филателия (от 

греч. "phileo" - люблю, и "telos" - сбор, пошлина). Пожалуй, это самый популярный вид 

коллекционирования. Как хобби филателия возникла во второй половине XIX в. Разделом 

филателии является штемпелеведение - сбор и изучение почтовых штемпелей и гашений.  

К филателии также относят сбор почтовых конвертов, поскольку большинство 

филателистов наряду с марками собирают и конверты, однако сбор исключительно 

конвертов выделяют в отдельный вид коллекционирования - сигиллатию. Собирание 

копий почтовых марок из металла называется металлостемпика.  

Сбором и изучением почтовых карточек и открыток занимается филокартия. 

Массовый выпуск почтовых открыток начался в XIX веке. Самые первые 

филокартические коллекции состояли из этнографических и видовых открыток, которые 

были прекрасным источником знакомства с природой и культурой народов мира. Первые 

организации филокартистов возникли в конце XIX - начале XX веков, тогда же начали 

издаваться специализированные журналы и каталоги.  



Коллекционированием так называемых картмаксимусов, т.е. открыток с 

наклеенными на них марками, повторяющими изображение на открытке, занимается 

максимофилия.  

Мало кто знает об эрринофилии. Однако и такой вид коллекционирования тоже 

существует. Эрринофилия - это сбор и изучение непочтовых марок, то есть марок, не 

предназначенных для оплаты почтового сбора. Эрринофилия находится на стыке 

бонистики и филателии. Собственного, отдельного, клуба у эрринофилистов нет, поэтому 

они посещают клубы филателистов и бонистов, ведь нередко интересующие 

эрринофилистов предметы оказываются в коллекциях любителей бумажных купюр и 

почтовых марок.  

В качестве примеров знаков, не предназначенных для уплаты почтовых сборов, 

можно привести благотворительные жетоны Первой мировой войны, кооперативные и 

паевые марки. Непочтовые знаки могут быть выполнены на картоне, на бумаге, на ткани и 

даже на металле. Однако чаще всего встречаются непочтовые знаки, внешне очень 

похожие на почтовые марки - бумажные, с печатным изображением и зубцами по краям.  

Филолидия  

Целый раздел коллекционирования посвящен сбору различной упаковки или ее 

частей. Собирание фантиков, которым часто увлекаются малыши, также относится к 

филолидии. Но не стоит думать, что это сугубо детское развлечение: филолидией 

занимаются также и взрослые люди и в течение многих лет собирают солидные 

коллекции. В филолодии выделяют несколько видов коллекционирования.  

Фромология (от фр. "fromage" - сыр) занимается сбором этикеток от сыра, в том 

числе и плавленого. Это достаточно редкий вид коллекционирования, однако существуют 

отдельные клубы фромологов.  Существует своеобразная разновидность фромологии - 

собирание исключительно круглых этикеток с коробочек из тонкой фанеры от 

французского сыра типа "Camamebert" называется тиросемиофилия (от греч. "tyro" - сыр, 

"semion" - знак, обозначение).  

Гумофилия (от англ. "gum" - резинка) - это сбор оберток и вкладышей от 

жевательной резинки. Коллекционеры нередко собирают даже коробки жевательной 

резинки, как пустые, так и с резинкой. Ксирофилия (ксерофилия) - собирание упаковки от 

бритвенных лезвий. Известно, что такая упаковка появилась в 1904 г. после изобретения 

бритвенных лезвий Кингом Кэмпом Жилетом, собственно же ксирофилия появилась 

позже - в 50-е гг. XX века.  



Филумения (иначе филлумения; от лат. "lumen" - огонь) занимается 

коллекционированием спичечных коробков, этикеток, каталогов, самих спичек и всего, 

что связано со спичками.  

Гелатофилия - собирание оберток от мороженого.  

Помимо перечисленных выше предметов объектами коллекционирования довольно 

часто выступают и другие предметы: алюминиевые банки, крышки от пивных бутылок, 

корковые пробки, этикетки от йогуртов, пластиковые баночки и др.  

Коллекционирование игрушек  

Игрушки часто становятся объектом коллекционирования не только у детей, но и у 

взрослых. В принципе, можно собирать любые игрушки, объединенные каким угодно 

признаком: игрушечных кошечек, мягкие игрушки, игрушки из соленого теста и т.д. 

Некоторые подобные коллекции со временем становятся музеями.  

Коллекционированием кукол занимается плангонология. Популярной также 

является киндерфилия - сбор фигурок из киндер-сюрпризов. Обычно объектами 

коллекционирования в таких случаях становятся игрушки из какой-либо определенной 

серии.  

Существуют коллекции игрушек, объединенные в том числе и по признаку фирмы-

производителя. Сбором кукол Барби и всего, что с ними связано - нарядов, аксессуаров, 

кукольных домиков - занимается барбифилия. Легофилия - это сбор игрушек фирмы Lego. 

В Интернете можно увидеть немало коллекций, посвященных игрушкам серии My Little 

Pony (игрушки-персонажи мультфильма "Мой маленький пони" фирмы Hasbro).  

Сбор информации  

Не забудем упомянуть о таком своеобразном виде коллекционирования, как сбор 

каких-либо определенных сведений. На свете есть немало коллекционеров, собирающих, 

к примеру, сообщения о близнецах, о долгожителях, о кораблекрушениях, описания 

гербов, сведения о редких породах кошек и т.д. В Интернете нередко можно найти 

собрания смешных фамилий или редких имен.  

К сбору информации можно также отнести и анектодотофилию - 

коллекционирование небольших юмористических рассказов. Афористика занимается 

сбором и изучением афоризмов, крылатых слов, пословиц и поговорок. Редакции 

некоторых периодических изданий, особенно специализированных, занимаются 

ляпофилией - сбором "ляпов" в других изданиях и регулярно публикуют подборки таких 

"ляпов".  

Прочие виды коллекционирования  



Существует огромное множество видов этого увлекательного хобби, большинство 

из которых имеет свои нормативные названия. Например, фалеристика, посвященная 

сбору и изучению наградных знаков, орденов и медалей. Бирофилия (от англ. beer - пиво) 

- это сбор любой пивной атрибутики: пивных банок, бочонков, открывашек и т.д.  

Битлофилия - сбор материалов, связанных с творчеством группы "Битлз".  

Аналогофилия - сбор разнородных, но аналогичных по теме предметов. Коллекция 

аналогофила может состоять, например, из игрушечных лошадок, почтовых марок с 

лошадьми и фотографий лошадей. Предметы разные - игрушки, почтовые конверты и т.д., 

- но тема одна - лошади.  

Советы коллекционерам  

Как вы видите, существует великое множество видов коллекционирования. В 

Интернете можно найти специализированные клубы, в которых можно не только 

пообщаться с теми, кто разделяет ваши интересы, но и получить ценный совет и 

пополнить свою коллекцию за счет покупки или обмена. Из этого следует, что, хотя не 

существует ограничений в выборе предмета коллекционирования, лучше все же выбирать 

такой предмет, который интересен не только вам.  

В среде профессиональных коллекционеров принято говорить, что в вашей 

коллекции не должно быть "самого ценного" предмета, с которым вы ни за что не 

расстанетесь. Практика показывает, что только в случае готовности расстаться с одним из 

самых ценных предметов ради приобретения другого, более ценного, коллекция будет 

расти не только количественно, но и качественно.  

Если вы собираете, например, марки или открытки, то бывает весьма непросто 

остановиться на каком-либо экземпляре при наличии большого выбора. Считается более 

солидным целенаправленно сузить предмет коллекционирования, скажем, до марок 

только с рыбами или только с собаками. При этом ценится не столько стоимость отдельно 

взятой марки, сколько полнота серии.  

Не беда, если сегодня вы не можете позволить себе приобрести редчайшую 

юбилейную марку начала XX в.: неважно, какова стоимость какого-либо экземпляра в 

данный момент, с годами она будет только расти.  

Помните, что коллекционера уважают не только за количество предметов в 

коллекции, но и за знание темы. Заниматься просто собирательством недостаточно, да и 

неэффективно, ибо в таком случае весьма трудно ориентироваться в предмете. Изучайте 

специализированную литературу, каталоги, ищите интересную информацию - это очень 

вам поможет.  



Если же коллекционированием занимается ваш ребенок, помогайте ему. Лучше 

всего регулярно выделять ему определенную сумму "специально для коллекции".  

Слова "ребенок-коллекционер" у кого-то, возможно, ассоциируются с серьезным 

школьником в очках, сосредоточенно изучающим через лупу альбом с марками и со 

знанием дела описывающим достоинства каждого экземпляра - такие персонажи нередко 

фигурировали в советских фильмах для детей. Но помните, что дети есть дети, далеко не 

всегда они могут понимать истинную ценность предметов коллекции и хорошо в них 

разбираться и, увы, многие дети могут стать жертвой обмана со стороны более людей 

опытных, которые могут предложить юному коллекционеру подделку в обмен на 

подлинный, редкий экземпляр.  

Как этого избежать? Во-первых, заранее объясните ребенку возможность такой 

ситуации и договоритесь, что решения относительно обмена уже имеющихся экземпляров 

вы будете принимать вместе.  

Во-вторых, родителям следует знать, с кем ребенок общается "по интересам". Если 

друзья вашего ребенка тоже дети, неплохо будет познакомиться также и с их родителями. 

Если же это взрослые, близкое знакомство с ними просто обязательно 

13.Технология развивающего обучения 

В связи с интенсивной технологизацией  образовательного процесса передовые 

идеи обучения и воспитания облекаются в форму технологий. Одной из общепризнанных 

является технология развивающего обучения.   

Психологические основы развивающего обучения были обоснованы выдающимся 

отечественным психологом Л.С. Выготским. Он впервые раскрыл приоритет развития в 

обучении и воспитании. Ориентация на понятие Л.С.Выготского «зона ближайшего 

развития» в обучении стала основой многих психолого-педагогических исследований, 

экспериментов в образовании. 

Последователи ученого А.Н. Леонтьев, П.Я. Гальперин разработали 

психологическую теорию деятельности, в которой идеи Л.С.Выготского получили 

дальнейшее развитие. Реализация развивающего обучения в начальной школе была 

предпринята Л.В. Занковым, а в дальнейшем Д.Б. Элькониным и В.В. Давыдовым в 

практике экспериментальных школ. 

 

Способность к развитию существует в человеке с рождения. Развитие обусловлено 

некоторыми наследственными механизмами, однако и социальная среда является 

существенным фактором в формировании личности. Важное свойство личности – 

саморегуляция, самоуправление – влияет на процесс развития человека, который 



протекает в индивидуальном варианте. Процессу развития присущи стадийность и 

неравномерность. Возрастные изменения определяют количественные и качественные 

возможности развития. 

В связи с разработкой теории развивающего обучения, были выдвинуты 

предположения, о том, что ребенок с дошкольного возраста способен овладеть многими 

общими теоретическими понятиями. В этой связи возможно активизировать умственное 

развитие через содержание учебного материала, в котором приоритет отдается 

повышению теоретического уровня. 

Технология развивающего обучения предполагает взаимодействие педагога и детей 

на основе коллективно-распределительной деятельности, поиске различных способов 

решения учебных задач посредством организации учебного диалога в исследовательской 

и поисковой деятельности обучающихся. 

Технология развивающего обучения включает стимулирование рефлексивных 

способностей ребенка, обучение навыкам самоконтроля и самооценки. 

Технология развивающего обучения основывается на концепциях 

развивающего обучения отечественных ученых (Л.В. Занков, В.В. Давыдов, Д.Б 

.Эльконин,  З.И Калмыкова, Е.Н. Кабанова, Г.А .Цукерман, И.С. Якиманская, 

Г.К.Селевко и другие) в основе которых лежат различные аспекты развития ребенка 

и определенные мотивационные компоненты. 

Так, например, Л.В. Занков, В.В. Давыдов, Д.Б .Эльконин опираются в 

разработке концепций развивающего обучения на познавательный интерес. 

И.С.Якиманская отдает приоритет индивидуальному опыту личности. Г. 

Альтшуллер, И. Волков, И. Иванов акцентируют внимание на творческих 

потребностях школьников, а Г.К.Селевко – на потребности самосовершенствования. 

В любом случае, технологии развивающего обучения рассматривают ребенка как 

самостоятельного субъекта процесса обучения, взаимодействующего с окружающим 

миром. 

В практике  обучения получили наибольшее распространение технологии 

развивающего обучения Л.В.Занкова и Д.Б.Эльконина-В.В.Давыдова. 

Дидактические принципы  развивающего обучения Л.В.Занкова: 

- Высокий уровень сложности при быстром темпе изучения учебного материала. 

- Теоретические знания играют ведущую роль. 

- Содействие осознанию учащимися процесса обучения. 

- Общее развитие всех учащихся. 



Дидактические основы развивающего обучения Д.Б.Эльконина-

В.В.Давыдова: 

- Цель обучения – формирование теоретического мышления и сознания. 

- В содержании обучения преобладает система научных понятий, основанная на 

общих способах учебных действий. 

- Методические особенности – проблемное изложение учебного материала, 

использование метода учебных задач, организация коллективно-распределительной 

деятельности. 

14.Технологии проблемного обучения 

Проблемное обучение — организованный преподавателем способ активного 

взаимодействия субъекта с проблемно-представленным содержанием обучения, в ходе 

которого он приобщается к объективным противоречиям научного знания и способам их 

решения. Учится мыслить, творчески усваивать знания. 

Альтернативным проблемному обучению выступает эврестическое обучение 

Особенности методики 

В основу проблемного обучения легли идеи американского психолога, философа и 

педагога Дж.Дьюи(1859—1952), который в 1894 году основал в Чикаго опытную школу, в 

которой основу обучения составлял не учебный план, а игры и трудовая деятельность. 

Методы, приемы, новые принципы обучения, применявшиеся в этой школе, не были 

теоретически обоснованы и сформулированы в виде концепции, но получили 

распространение в 20-30 годах XX века. В СССР они также применялись и даже 

рассматривались как революционные, но в 1932 году были объявлены прожектерством и 

запрещены. 

Схема проблемного обучения, представляется как последовательность процедур, 

включающих: постановку педагогом учебно-проблемной задачи, создание для учащихся 

проблемной ситуации; осознание, принятие и разрешение возникшей проблемы, в 

процессе которого они овладевают обобщенными способами приобретения новых знаний; 

применение данных способов для решения конкретных систем задач. 

Проблемная ситуация – это познавательная задача, которая характеризуется 

противоречием между имеющимися знаниями, умениями, отношениями и предъявляемым 

требованием. 

Теория провозглашает тезис о необходимости стимуляции творческой 

деятельности учащегося и оказании ему помощи в процессе исследовательской 

деятельности и определяет способы реализации через формирование и изложение 

учебного материала специальным образом. Основу теории составляет идея использования 



творческой деятельности обучающихся посредством постановки проблемно 

сформулированных заданий и активизации, за счет этого, их познавательного интереса и, 

в конечном счете, всей познавательной деятельности. 

Основные психологические условия для успешного применения проблемного 

обучения 

Проблемные ситуации должны отвечать целям формирования системы знаний. 

Быть доступным для обучающихся 

Должны вызывать собственную познавательную деятельность и активность. 

Задания должны быть таковыми, чтобы ребёнок не мог  не мог выполнить их 

опираясь на уже имеющиеся знания, но достаточными для самостоятельного анализа 

проблемы и нахождения неизвестного. 

Достоинства проблемного обучения:  

1.Высокая самостоятельность учащихся; 

2.Формирование познавательного интереса или личностной мотивации учащегося; 

Проблемное обучение включает несколько этапов: 

1) осознание общей проблемной ситуации; 

2) ее анализ, формулировка конкретной проблемы; 

3) решение проблемы (выдвижение, обоснование гипотез, последовательная 

проверка их); 

4.) проверка правильности решения проблемы. 

 

Система методов проблемного обучения. 

Система общих методов (наиболее известна номенклатура методов, 

предлагаемая М.Н. Скаткиным и И.Я. Лернером):  

1) Объяснительно иллюстративный; 

2) Репродуктивный; 

3) Проблемное изложение; 

4) Частично-поисковый; 

5) Исследовательский метод. 

Система методов проблемного обучения представляющая собой органическое 

сочетание общих и бинарных методов. 

В целом можно говорить о  шести дидактических способах организации процесса 

проблемного обучения (то есть общих методах), представляющих собой три вида 

изложения учебного материала учителем и три вида организации им самостоятельной 

учебной деятельности учащихся:  



1) монологическом; 

2) рассуждающем; 

3) диалогическом; 

4) эвристическом; 

5) исследовательском; 

6) методе программированных заданий. 

Метод монологического изложения. 

При монологическом методе учитель сам объясняет сущность новых понятий, 

фактов, дает учащимся готовые выводы науки, но это делается в условиях проблемной 

ситуации форма изложения - рассказ, лекция. 

Методы рассуждающего изложения.  

Первый вариант - создав проблемную ситуацию, учитель анализирует фактический 

материал, делает выводы и обобщения 

Второй вариант - излагая тему, учитель пытается путем поиска и открытия ученого, 

то есть он как бы создает искусственную логику научного поиска путем построения 

суждений и умозаключений на основе логики познавательного процесса. Форма - беседа 

лекция. 

Метод диалогического изложения.                                 

Представляет диалог учителя с коллективом учащихся. Учитель  в созданной им 

проблемной ситуации сам ставит проблему и решает её, но с помощью учащихся, то есть 

они активно участвуют в постановке проблемы выдвижения предположений, и 

доказательства гипотез. Деятельности учащихся присуще сочетание репродуктивного и 

частично-  

Поискового методов обучения. Основы формы преподавания - поисковая 

беседа, рассказ. 

Метод эвристических заданий. 

Суть эвристического метода заключается в том, что открытие нового закона, 

правила и тому подобное совершается не учителем, при участии учащихся, а самими 

учащимися под руководством и с помощью учителя. Формой реализации этого метода 

является сочетание эвристической беседы и решением проблемных задач и заданий. 

Метод исследовательских заданий. 

Организуется учителем путем постановки перед учащимися теоретических и 

практических исследовательских заданий имеющие высокий уровень проблемности. 

Ученик совершает логические операции самостоятельно, раскрывая сущность нового 

понятия и нового способа действия. По форме организации исследовательские работы 



могут быть разнообразны: ученический эксперимент, экскурсия и сбор фактов, беседы с 

населением, подготовка доклада, конструирование и модулирование. 

Метод программированных заданий. 

Это метод при котором учащиеся с помощью, особым образом, подготовленных 

дидактических средств может приобретать новые знания и новые действия.• 

Бинарные методы обучения. 

Сообщающий метод преподавания представляет систему приемов обеспечивающих 

сообщение учителем фактов или выводов без достаточного их объяснения, обобщения и 

систематизации. 

Исполнительный метод учения представляет собой сочетание приемов, 

характеризующих учебную деятельность школьника в основном по образцу, используя 

ранее приобретенные навыки. Этот метод предполагает: слушание рассказа учителя, 

заучивание изложенных учителем фактов и выводов без критического анализа и 

осмысления. 

 Объяснительный метод состоит из системы приемов, включающих сообщения и 

обобщения учителем фактов данной науки, их описание и объяснения. 

Репродуктивный метод учения - система таких приёмов, как слушание и 

осмысление, восприятие, наблюдение, систематизация фактов, решение типовых задач, 

анализ и тому подобное. Применяется для осмысления усвоение теоретических знаний, 

для обработки умений и навыков, для заучивания учебного материала. 

 

Инструктивный метод преподавания. Учитель инструктирует учащихся, что надо 

делать, и показывает, как надо делать. Используется для организации практической 

деятельности учащихся. 

Практический метод учения предполагает практические и физические учащихся 

как основной вид деятельности. Такой метод является сочетанием приемов:  

а) обработки навыков практических действий по изготовлению предметов или их 

обработки с целью совершенствования, видоизменения. 

б) деятельности, связанной с техническим моделированием и конструированием, 

рационализацией и изобретением. 

Объяснительно-побуждающий метод преподавания представляет собой сочетание 

приемов объяснения и побуждения ученика к самостоятельным действиям поискового 

характера. Учебный материал частично объясняется учителем, а частично дается 

учеником в виде  



проблемных задач, вопросов, заданий для самостоятельного усвоения путем 

открытия нового знания. 

Частично-поисковый метод учения является сочетанием восприятия объяснений 

учителя учеником с его собственной поисковой деятельностью по выполнению работ 

требующих самостоятельного прохождения всех этапов познавательного процесса. 

Преобладающими приемами учения здесь чаще всего является слушание и осмысление, 

анализ фактов, систематизация, поиск решения проблем. 

Побуждающим методом преподавания называется деятельность учителя, которая  

побуждает активную умственную деятельность ученика. 

Поисковый метод учения представляет умственные действия по формулировке 

проблемы и нахождения пути ее решения.Œ 

Суть проблемного обучения в детском саду 

Суть проблемного обучения в детском саду заключается в том, что воспитатель 

создает познавательную задачу, ситуацию и предоставляет детям возможность изыскивать 

средства ее решения, используя ранее усвоенные знания и умения. Проблемное обучение 

активизирует мысль детей, придает ей критичность, приучает к самостоятельности в 

процессе познания.  

Каждое новое знание приоткрывает ребенку малоизвестные стороны познаваемого 

объекта, возбуждает вопросу, догадки.  

Как организовать познавательную деятельность детей, чтобы развивать 

психические процессы? (ощущения, восприятие, память, воображение, мышление, а также 

развитие речи).  

В каждом конкретном случае вы сами решаете, в какой форме проводить работу с 

детьми: группой или индивидуально. Тем не менее, чтобы развивать у детей способность 

сомневаться, критически мыслить, предпочтение следует отдавать групповым формам 

работы. Ребенку легче проявить критичность по отношению к сверстникам, чем по 

отношению к взрослому. Сомнение, догадка, предположение возникает у него при 

сопоставлении своей точки зрения с мнением другого человека. Общение и совместная 

деятельность со взрослыми развивают у ребенка умение ставить цель, действовать, 

подражая ему. А в совместной деятельности со сверстниками ребенок начинает 

использовать формы поведения взрослы: контролировать, оценивать, не соглашаться, 

спорить. Так зарождается необходимость координировать свои действия с действиями 

партнеров, принимать их точку зрения. Поэтому познавательная деятельность 

организовывается в форме диалога ребенка с воспитателем и другими детьми в группе. 

Показатели такого диалога - простота общения, демократичность отношений.  



Постановка проблемной задачи и процесс решения ее происходит в совместной 

деятельности воспитателя и детей. Педагог увлекает воспитанников в совместный 

умственный поиск, оказывает им помощь в форме указаний, разъяснений, вопросов. 

Познавательная деятельность сопровождается эвристической беседой. Воспитатель ставит 

вопросы, которые побуждают детей на основе наблюдений, ранее приобретенных знаний 

сравнивать, сопоставлять отдельные факты, а затем путем рассуждений приходить к 

выводам. Дети свободно высказывают свои мысли, сомнения, следят за ответами 

товарищей, соглашаются или спорят.  

Основа проблемного обучения - вопросы и задания, которые предлагают детям. 

Часто используются вопросы, которые побуждают детей к сравнению, к установлению 

сходства и различия. И это вполне закономерно: все в мире человек узнает через 

сравнение. Благодаря сравнению ребенок лучше познает окружающую природу, выделяет 

в предмете новые качества, свойства, что дает возможность по-новому взглянуть на то, 

что казалось обычным, хорошо знакомым.  

Вопросы для сравнения ставятся так, чтобы дети последовательно выделяли 

сначала признаки различия, потом - сходства.  

Среди проблемных вопросов особое место занимают те, которые побуждают 

вскрыть противоречие между сложившимся опытом и вновь получаемыми знаниями. Для 

этого дети должны пересмотреть свои прежние представления, перестроить их на новый 

лад.  

Активизируют мышление детей вопросы, которые побуждают искать ответ в 

воображаемом плане. Так, на летней прогулке воспитатель предлагает подумать, как 

изменились бы игры детей, если бы стоял морозный зимний день?  

Можно иногда и ошибиться - пусть дети заметят ошибку, поправят. Важно 

воспитывать у детей интерес к чужому мнению. И не забудьте о шутке: она активизирует 

мысль, озадачивает детей. Неожиданные занимательные приемы пробуждают их к 

размышлению. Особенно, такие приемы нужны детям с недостаточной 

работоспособностью (неусидчивые): они мобилизуют их внимание и волевые усилия. 

15.Технология саморазвития М.Монтессори.  

Мария Монтессори - итальянский педагог, реализовывала идеи свободного 

воспитания и развития в детском саду. Технология саморазвития была создана как 

альтернатива муштре и догматизму в обучении, распространённым в конце 19 века. 

Целевые ориентации данной технологии: 

всестороннее развитие; 

воспитание самостоятельности; 



соединение в сознании ребёнка предметного мира и мыслительной деятельности. 

 

Концептуальные положения: 

обучение должно проходить совершенно естественно в соответствии с развитием - 

ребёнок сам себя развивает; 

обращение ребёнка к педагогу «Помоги мне это сделать самому» - девиз 

педагогики Монтессори; 

единство индивидуального и социального развития; 

сознание ребенка является «впитывающим», поэтому приоритет дидактики - 

организовать окружающую среду для такого «впитывания». 

Основные принципы методики Монтессори 

Основные принципы и положения методики Монтессори состоят в следующем: 

- Обучение в форме игры и самостоятельная работа над упражнениями 

- Внимательный и индивидуальный подход к каждому ребенку 

- Дети развиваются каждый в своем ритме, самостоятельно подбирают 

дидактические игрушки и регулируют продолжительность занятий 

- Создание специальной развивающей среды Монтессори, где дети могут и хотят 

проявлять свою индивидуальность 

- Роль педагога по методике Монтессори не обучать, а руководить самостоятельной 

деятельностью ребенка 

- Ребенку позволяется самому найти и исправить свои ошибки 

- Материалы и методика Монтессори помогает развивать память, внимание, 

творческое и логическое мышление, воображение, речь и моторику 

- Коллективные Монтессори игры и занятия помогают освоить навыки общения, 

бытовой деятельности, развивают самостоятельность детей 

ЧИСЛОВЫЕ ШТАНГИ С ТАБЛИЧКАМИ ЧИСЕЛ  

Материал: 10 штанг, по размерам соответствующих красным штангам. Они 

отличаются только тем, что разделены на красные и голубые промежутки длиной по 10 

см. Самая короткая штанга красная. Деревянные таблички с написанными на них числами 

от 1 до 10.  

Прямая цель: ознакомиться с количествами 1-10. Увидеть взаимосвязь количеств 

и символов.  

Как работать с материалом. Все штанги лежат в беспорядке на ковре. Ребенок 

раскладывает штанги в том же порядке, который был разучен на красных штангах. 

Привязка к хорошо знакомому. Учитель берет первые 3 штанги и отделяет их от 



остальных. Он кладет самую короткую штангу перед ребенком, касается ее и говорит: 

"Раз". Первая ступень урока о наименованиях. Он кладет вторую штангу перед ребенком, 

касается по очереди обеих ее отрезков и считает: "Раз, два.- Два!" Точно так же он 

поступает с третьей штангой. Каждый раз начинают считать с первого и касаются затем 

поочередно следующих отрезков штанги, чтобы ребенок запоминал ряд последовательных 

чисел. Нужно считать отрезки, а не штанги. Учитель перемешивает штанги и говорит: 

"Дайте мне штангу 2!", или: "Покажи мне 3!" Каждый раз он просит ребенка посчитать. 

Вторая ступень урока о наименованиях. Учитель берет одну из трех штанг, предлагает 

ребенку пересчитать ее отрезки и назвать, какая это штанга. Третья ступень урока о 

наименованиях. Если ребенку интересно, учитель может ввести и другие штанги. Когда 

упражнение заканчивают, учитель просит ребенка вновь восстановить нарушенный 

порядок штанг. При следующих упражнениях нужно снова и снова называть штанги. 

Очень важно, чтобы в конце упражнения ребенок снова увидел материал как единое 

целое.  

ЦИФРЫ ИЗ ШЕРШАВОЙ БУМАГИ  

Материал: ящик с цветными деревянными табличками, на которые наклеены 

цифры 0-9 из шершавой бумаги.  

Цель: связать названия и символы цифр 0-9, познакомиться с цифрами. 

Подготовка к написанию цифр.  

Как работать с материалом. Педагог может сначала ввести цифры 1-2-3.Порядок 

цифр соблюдать не обязательно. Ребенок может сам выбрать какую-либо цифру. Тогда 

учитель берет другую цифру, по форме сильно отличную от первой. При этом ребенок 

лучше усваивает цифры. Урок в этом случае начинается в двух выбранных цифр. Он 

кладет деревянную табличку перед ребенком и медленно ведет по цифре 1 указательным и 

средним пальцами, повторяя процесс ее написания. Он предлагает ребенку проделать то 

же самое и повторить название цифры. Точно так же он поступает с цифрами 2 и 3. На 

второй и третьей ступенях урока о наименованиях учитель обращает внимание на то, 

чтобы ребенок снова провел рукой по цифре и повторил ее название. Через частое 

повторное проведение рукой по цифре запоминается форма и способ написания этой 

цифры, которые связываются с ее названием. Детям, которые хотят написать цифры, 

нужно предоставить такую возможность.  

 ВЕРЕТЕНА  

Материал: 2 ящика, в каждом по 5 отделений. На задней стенке первого ящика 

напротив отделений стоят цифры 0-4, на задней стенке второго ящика - цифры 5-9. Чтобы 

сделать очевидной взаимосвязь чисел от 0 до 9, можно сдвинуть оба ящика друг с другом. 



В каждом отделении лежит столько веретен, сколько указано на его задней стенке. Всего 

имеется 45 веретен. Веретена скреплены вместе резиновыми колечками. Корзина, платок.  

Цель: узнать множество чисел 0-9, разбитое на единицы. Выучить 

последовательность цифр 1-9. Узнать понятие 0.  

Как работать с материалом. В отделениях ящиков с веретенами лежит каждый 

раз соответствующее количество веретен. Веретена в каждом отделении скреплены 

резиновым кольцом. В то время, как числовые штанги разбиты на единичные отрезки, на 

занятиях с веретенами ребенок узнает, что множество можно представить так же, как 

определенное количество отдельных предметов. Учитель показывает на цифру 1 и просит 

ребенка назвать ее. Он вынимает веретено из отделения, кладет его в корзину и говорит: 

"Один". Затем он указывает на цифру 2, спрашивает ее название, говорит: "Два", снимает 

резинку, кладет веретена по очереди в корзину и считает при этом: "один, два". Так он 

продолжает до тех пор, пока все веретена не окажутся в корзине. Теперь ребенок снова 

упорядочивает веретена. Он называет цифру и кладет соответствующее количество 

пересчитаны; веретен в нужное отделение. При повторении запоминается упорядоченный 

числовой ряд и углубляется понимание соответствия цифры и ее количественного 

значения. Когда ребенок закончит, веретена в отделениях снова скрепляют резинками. 

Ребенок повторяет упражнение.  

 ЦИФРЫ И КРУЖКИ  

Материал: ящик с выпиленными цифрами 1-10 и 55 кружков.  

Прямая цель: выучить числовой ряд 1-10.  

Косвенная цель: подготовка к усвоению понятия четного и нечетного числа.  

Как работать с материалом. Учитель смешивает цифры и предлагает ребенку 

положить из друг за другом в правильном порядке. Затем он просит ребенка положить под 

каждой цифрой соответствующее количество кружков. Он показывает ребенку, в каком 

порядке их нужно класть. При четных числах строится двойной ряд, при нечетных 

последний кружок кладется под последней парой кружков посередине.  

 БУКВЫ ИЗ ШЕРШАВОЙ БУМАГИ  

Материал: буквы из шершавой бумаги и наклеены на деревянные дощечки, 

гласные буквы - на голубом, согласные - на красном фоне.  

Прямая цель: связать форму букв с их звучанием.  

Косвенная цель: подготовка к письму.  

Как работать с материалом. Учитель выбирает 3 буквы, сильно отличные по 

форме и звучанию. Предпосылкой для занятий с буквами является умение ребенка 

слышать и выделять отдельные звуки в целом слове. Средним и указательным пальцами 



учитель проводит вдоль буквы, имитируя процесс ее написания, и произносит при этом, 

как она звучит. Одновременно с пальцами движется вся рука. Так разучивают движение, 

полезное при обучении письму. Он предлагает ребенку сделать то же самое. Затем он 

говорит слово, которое начинается с этого звука. Он просит ребенка придумать другое 

слово, начинающееся с того же звука. Перед введением букв из шершавой бумаги нужно 

чаще обращать внимание ребенка на те звуки, которые встречаются в его речи, в речи 

окружающих, в названиях предметов. Занятие проводится в форме трехступенчатого 

урока. При этом важно каждый раз снова обводить буквы и произносить звуки.  

ПОДВИЖНЫЙ АЛФАВИТ  

Материал: 2 ящика, в которых содержится полный алфавит штампованных букв в 

небольшом количестве экземпляров. Эти буквы соответствуют по размеру буквам из 

шершавой бумаги. Гласные буквы - голубые, согласные - красные. Ящик, содержащий 

буквы меньшего размера. Гласные и согласные буквы уже не различаются по цвету. Оба 

ящика содержат только строчные буквы алфавита.  

Цель: представление звуков буквами.  

 

Как работать с материалом. Ящик 1 Упражнение проводится на ковре. Учитель 

ставит корзину с предметами, названия которых пишутся так, как слышатся: шар, книга, 

чашка. Ребенок берет предмет, говорит его название и с помощью учителя подбирает 

подходящие буквы. Количество букв в ящике 1 ограниченно, чтобы сократить число слов. 

Возвращение букв на свои места требует от ребенка большой концентрации и отнимает 

много времени. Предмет и составленное слово кладут рядом друг с другом. В процессе 

выполнения задания учитель часто повторяет слово и, выделяя голосом очередной звук, 

помогает ребенку расслышать этот звук и выбрать подходящую букву. Вместо предметов 

можно позже использовать картинки. Работа завершается тем, что буквы убирают назад 

на свои места. При этой работе бывает полезно использовать крышку от ящика. Так 

появляется возможность продолжить начатую работу на другой день.  

16.Технология раннего и интенсивного обучения грамоте 

Н.А.Зайцева. 

Зайцев Николай Александрович - педагог - новатор, академик Академии 

творческой педагогики, автор образовательных технологий. 

Целевые ориентации данной технологии: 

научить ребёнка читать и считать в пределах ста к пяти годам. 

Концептуальные положения: 



становление речи и обучение чтению должны идти параллельно, помогая одно 

другому; 

скпадовой принцип обучения чтению, отказ от фонемного принципа; 

соединение обучения с пением (запоминание складок в форме лёгких складовых 

песенок - напевок); 

использование всех видов памяти: звуковой, цветовой, объёмной, 

моторной,кинестетической; 

восприятие всему органами чувств, максимальная наглядность; 

названия букв не учатся, не употребляются никакие термины. 

Особенности содержания: 

Игра-пособие «Кубики Зайцева» содержит 52 картонки, легко собирающиеся в 

кубики по навальцованным линиям, три листа таблиц и методическое руководство. 

Кубики различаются: 

- по 12 цветовым признакам ; 

- по объему; 

- по звучанию наполнителя ; 

- по вибрации наполнителя; 

- по весу; 

- по сочетаниям признаков. 

 

По Зайцеву, склад - это «осознаваемое мускульное усилие речевого аппарата», 

каждая буква сама по себе, каждая согласная с последующей гласной или каждая 

согласная со знаками Ь и Ъ. 

Склады располагаются в таблицы, где они сопоставляются и соотносятся по 

звонкости, глухости, твердости и мягкости. 

Игра-пособие «Стосчет» . В пособие входят два набора картонных полос длиной 65 

см по 10 шт. в каждом, с рядами чисел: от 0 до 9, от 10 до 19 ... от 90 до 99, шириной от 6 

до 23 см . Наборы отличаются тем, что в одном десяток представлен пирамидкой из 

кружочков, набранных как 4+3+2+1, в другом - двумя рядами квадратиков 5+5. Кроме 

того, есть две таблицы — белая и красная. Белая знакомит с употреблением знаков «+», «-

», «=» на элементарных арифметических примерах, красная позволяет ребенку легко 

понять существо таких действий, как умножение и деление. 

Основная задача «Стосчета» кроме знакомства с цифрами, числами и четырьмя 

математическими действиями - представить любое число в пределах сотни в четырех его 

образах: звуковом, графическом, количественном и компоновочном . Особенности 



«Стосчета»: максимальная наглядность, логичность построения, позволяющая даже 

самым маленьким детям осваивать простейшие алгоритмы и производить математические 

действия с однои двузначными числами. Благодаря крупному размеру цифр не портится 

зрение, игра разработана и применяется так, что заставляет ребенка все время двигаться, 

стимулирует творческую активность. 

Особенности методики: 

Весь «складовой запас» ювелирно разложен по полочкам - и на кубиках, и на столь 

же важных настенных таблицах. Каждому кубику соответствует столбик или строчка на 

таблицах. После кубиков ребята бегут к таблицам и водят по ним указкой, отыскивая 

нужные сочетания. В поисках одного они успевают перебрать и запомнить десятки. 

Блестящая систематизация позволяет очень быстро улавливать принципы подобия, 

алгоритмы поиска. 

А между делом ребята перебегают и к таблицам «Стосчета» и очень скоро 

научаются складывать и вычитать двузначные числа, осваивая объем арифметических 

навыков едва ли не до уровня третьего класса. Чем больше ребят, тем насыщенней 

общение и больше учителей у каждого. 

 

Последовательность тематики: 1. Твое имя. 2. Твои близкие. 3. Слово по выбору. 4. 

Что любим кушать. 5. Обед. 6. Магазин. 7. Зоопарк. 8. Поезд. 9. Дальнейшее расширение и 

усложнение содержания слов. 10. Предложения. 

Технологическая цепочка исполнения: 1. Показ учителя. 2. Ребенок действует с 

помощью руки учителя. 3. Ребенок работает сам. 4. Игры в слова, загадки, картинки. 5. 

Групповая работа, командная игра. 

Рекомендации: не говорить детям «Я буду учить вас читать» - это они сами учатся; 

не переусердствовать с помощью: ребенок должен незаметно перейти к 

самостоятельности. 

17.Технологии создания предметно-развивающей среды 

Среда, в которой находится ребёнок, во многом определяет темпы и характер его 

развития и поэтому рассматривается многими педагогами и психологами как фактор 

развития личности 

Задача педагогических работников в детском саду состоит в умении моделировать 

социокультурную, пространственно-предметную развивающую среду, которая бы 

позволила ребенку проявить, развивать способности, познавать способы образного 

воссоздания мира и языка искусств, реализовывать познавательно-эстетические и 

культурно-коммуникативные потребности в свободном выборе. Моделирование 



предметной среды создает условия и для взаимодействия, сотрудничества, 

взаимообучения детей. 

Построение предметно-развивающей среды - это внешние условия педагогического 

процесса, позволяющее организовать самостоятельную деятельность ребенка, 

направленную на его саморазвитие под наблюдением взрослого. 

Среда должна выполнять образовательную, развивающую, воспитывающую, 

стимулирующую, организационную, коммуникативную функции. Но самое главное - она 

должна работать на развитие самостоятельности и самодеятельности ребенка. 

18. Технология Блоки Дьенеша  

- универсальный дидактический материал, позволяющий успешно реализовывать 

задачи познавательного развития детей 

Накоплен успешный опыт использования блоков Дьенеша в коррекционных, 

разновозрастных, 

 а также в группах кратковременного пребывания. 

 Набор "ДАВАЙТЕ ВМЕСТЕ ПОИГРАЕМ" содержит: 

 * 9 комплектов логических фигур , плоский вариант блоков Дьенеша (для работы с 

подгруппой детей); 

 * 2 комплекта карточек с символами свойств; 

 * 1 комплект логических кубиков. 

 Эти материалы необходимы всем педагогам, использующим в своей работе игры и 

 упражнения с блоками Дьенеша. В описании раскрыты возможности 

использования их не только как дополнительного материала к блокам Дьенеша, но и для 

самостоятельных игр, а также показаны возможные пути придумывания игр с детьми. 

 Кроме этого в комплект "ДАВАЙТЕ ВМЕСТЕ ПОИГРАЕМ" входят 

иллюстративный вспомогательный материал для изготовления игр с блоками Дьенеша и 

логическими фигурами (Для игр с подгруппой детей желательно иметь 2 комплекта 

блоков Дьенеша). 

 Разделение игр по возрастам условно: все зависит от уровня индивидуального 

развития ребенка, его игрового опыта с блоками Дьенеша. 

 Рекомендуемая последовательность использования игр в педагогическом 

процессе: 

Игры для старшего дошкольного возраста (5-7 лет) 

 Логические кубики  

 Украсим елку бусами  

 Архитекторы (детская площадка)  



 Карточки - символы свойств  

 Логический поезд  

 Мозаика цифр  

ЛОГИЧЕСКИЕ КУБИКИ 

Описание материала: 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 

 (подбрасыванием кубика), а это всегда нравится детям. 

ВАРИАНТЫ ИГР С ЛОГИЧЕСКИМИ КУБИКАМИ И БЛОКАМИ 

ДЬЕНЕША 

 

Блоки Дьенеша прекрасный материал для замещения любых предметов. Так 

маленький красный 

 треугольный блок может легко превратиться в маленькую красную треугольную 

рыбку, а большой синий круглый блок может стать прекрасным подарком блюдом для 

пирожных для Карлсона. Используя блоки Дьенеша и логические кубики можно с детьми 

придумать много сценариев различных игр. 

 Пусть, например, мы решили поиграть в "Садовников" и посадить красивые цветы 

на клумбах. 

 Каждый "садовник" выбирает себе клумбу большой цветной круг и по очереди 

подбрасывает 

 логические кубики. На клумбе у него будут расти : 3 больших, красных, не 

треугольных цветка. 

 Возможно, клумба будет выглядеть так: 

 - большой красный круг, 

 - большой красный квадрат, 

 - большой красный прямоугольник. 

 А затем наши цветы могут познакомиться, рассказать о себе, какие они( по цвету, 

форме, 



 толщине), как они попали на клумбу, свои цветочные истории.... 

 Не обязательно подбрасывать все кубики, то есть выбирать блоки по 4-ем 

признакам и в определенном количестве. Сколько кубиков подбрасывать и какие, 

договариваемся с детьми заранее. В игре используются логические фигуры (3 свойства) и 

логические блоки (4 свойства). 

УГОЩЕНИЕ ДЛЯ МЕДВЕЖАТ. 

Материал: 9 изображений медвежат , карточки со знаками символами свойств, 

логические фигуры или блоки Дьенеша. 

 ЦЕЛЬ ИГРЫ: 

 • развитие умение сравнивать предметы по одному - четырем свойствам 

 • понимание слов: "разные", "одинаковые" 

 • подведение к пониманию отрицания свойств. 

Описание игры: 

 1 вариант: в гости к детям пришли медвежата. Чем же будем гостей угощать? 

Наши медвежата 

 сладкоежки и очень любят печенье, причем разного цвета, разной формы. Какой 

материал нам 

 удобно "превратить" в печенье. Конечно, блоки или логические фигуры.Давайте 

угостим медвежат. 

 Угощают девочки. Печенье в левой и правой лапах должны отличаться только 

формой. 

 Если в левой лапе у медвежонка круглое "печенье", в правой может быть или 

квадратное, или 

 прямоугольное, или треугольное (не круглое). 

 А сейчас угощают мальчики. Печенье в лапах медвежат отличается только цветом. 

В  дальнейшем условие игры : отличие печенья по двум признакам:  

 цвету и форме, 

 цвету и размеру, 

 форме и размеру и т. д. 

 В работе с детьми старшего возраста возможно отличие "печенья" по 3-4 

свойствам. В этом случае 

 используются блоки Дьенеша. Во всех вариантах ребенок выбирает любой блок 

"печенье" в одну 

 лапу, а во вторую подбирает по правилу, предложенному воспитателем. 

 2I вариант с использованием карточек с символами свойств. 



 Последовательность действий (алгоритм) игры. 

 • Карточки с символами свойств кладут стопкой "рубашками" вверх 

 • Ребенок вынимает из стопки любую карточку 

 • Находит "печенье" с таким же свойством 

 • Ищет еще одно печенье, отличающееся только этим свойством 

 • Угощает мишку  

 • "Записывает", как угощал мишку Ребенок выбрал  

 Например: выбрана карточка "большой" 

 ребёнок выбрал логическую фигуру : большой, красный треугольник 

 второе печенье: маленький красный треугольник. 

 Печенье отличается по размеру. 

 Усложнение: отличие не только по одному, а по двум, трем и четырем свойствам. 

 •В играх с нахождением отличия по 4 свойствам используются блоки Дьенеша 

 •В играх можно использовать логические кубики, кроме цифровых 

 •В играх могут быть элементы соревнований, чья команда быстрее угостит мишек. 

 

 

ХУДОЖНИКИ. 

Материал: 

 • "Эскизы картин" - листы большого цветного картона 

 • дополнительные детали из картона для составления композиции картины ; 

 • набор блоков 

Цель игры: 

 • развитие умения анализировать форму предметов 

 • развитие умения сравнивать по их свойствам 

 • развитие художественных способностей (выбор цвета, фона, расположения 

(композиции). 

Описание игры: 

 Детям предлагается "написать картины" по эскизам. Одну картину могут "писать" 

сразу 

 несколько человек. Дети выбирают "эскиз" картины, бумагу для фона, детали к 

будущей картине, необходимые блоки.Если на эскизе деталь только обведена (контур 

детали)- выбирается тонкий блок, если деталь окрашена - толстый блок. Так, например, к 

эскизу картины со слонами ребенок возьмет дополнительные детали: 2 головы слоников, 

солнышко, озеро, верхушку пальмы, кактус, животное и блоки. 



 В конце работы художники придумывают название к своим картинам, устраивают 

выставку 

 картин, а экскурсовод рассказывает посетителям выставки, что изображено на 

картине. 

 

МАГАЗИН. 

 

Материал: Товар (карточки с изображением предметов ) Логические фигуры. 

 Цель игры: 

 • развитие умения выявлять и абстрагировать свойства 

 • развитие умения рассуждать, аргументировать свой выбор 

 Описание игры: 

 Дети приходят в магазин, где представлен большой выбор игрушек. У каждого 

ребенка 3 

 логические 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.) 

УКРАСИМ ЕЛКУ БУСАМИ. 



 

Материал: Изображение елки, 15 карточек с символами , комплект логических 

фигур  

Цель: 

 • развитие умения выявлять и абстрагировать свойства 

 • умение "читать схему" 

 • закрепление навыков порядкового счета 

Описание игры: 

 Надо украсить елку бусами. На елке должно быть 5 рядов бус. В каждом ряду три 

бусинки. Цифра на карточке указывает порядковый номер нитки бус (счет начинаем с 

верхушки елки). Повесим первый ряд бус (карточки с цифрой 1). Закрашенный кружок 

показывает нам место бусинки на ниточке. Первая бусинка маленький желтый круг, 

вторая большой желтый квадрат, третья маленький 

 желтый треугольник. Аналогично развешиваем остальные бусы. 

 

АРХИТЕКТОРЫ (ДЕТСКАЯ ПЛОЩАДКА) 

 

Материал: Алгоритмы №№ 1,2 Блоки Дьенеша 

 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 тонким. Таким образом весь наш строительный 

материал будет, т.е. некрасным 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. 

 

Материал: 

 1.Три паровоза разного цвета (синий, желтый, красный). 

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

 3.4 вагона. 

 4.Карточки с символами изменения свойств, карточки с изображением отношений 

между числами 5.Комплекты блоков Дьенеша или логических фигур. 

Цель игры: 

 • развитие способности к логическим действиям и операциям 



 • умение декодировать (расшифровывать) информацию, изображенную на 

карточке 

 • умение видоизменять свойства предметов в соответствии со схемой, 

изображенной на карточке 

 • 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, 2<*<4, 

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 груза. 

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. 

 

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: 

• Развитие способности декодировать (расшифровывать) информацию, 

изображенную на карточке, 

 • Умение выбирать блоки по заданным свойствам. 

 • 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. 

19. Технология Палочки Кюизенера 

Палочки Кюизенера — комплект разноцветных палочек разного размера, с 

помощью которых у детей развиваются представления о числе, основы счета, умение 



измерять предметы. Дошкольники быстрее запоминают состав чисел, понимают сущность 

арифметических действий. 

Дидактический материал разработан бельгийским математиком Х.Кюизенером. В 

игре дети усваивают такие понятия: между, длиннее, шире, одна из, неодинаковы, 

одинаковые, увеличить на, каждый и т.д. Набор состоит из 241 палочки. 

Палочки сделаны из дерева и является прямоугольным параллелепипедом с 

поперечным сечением в 1 кв. см. Палочки имеют длину от 1 до 10 см. 

В домашних условиях и в детском саду также используют плоский вариант этого 

пособия, вырезая палочки из плотного картона. Каждая палочка — это число, 

отображаемое цветом и величиной, т.е.  длиной в сантиметрах. Близкие по цвету, палочки 

объединяются в «семейство». 

К «семейству красных» входят числа, делящиеся на 2, к «семейству зеленых» — 

кратные 3, к «семейству желтых» — кратные 5. 

Существует много различных модификаций набора палочек. Они могут отличаться 

по цветовой гамме. Но всегда палочки одной длины окрашены в один цвет. 

В работе с дошкольниками используют упрощенный вариант набора цветных 

палочек, состоящий из 144 палочек. В нем 36 белых палочек и по 12 палочек каждого 

цвета. 

Также используется венгерский вариант палочек, состоящий из 119 палочек 

двенадцати цветов. С математического взгляда, палочки — это множество, в которой 

присутствуют отношения соответствия (одинаковые числа обозначают одинаковые по 

цвету и длине палочки) и порядка чисел: 1, 2, 3, 4, … 

Использование чисел в цвете помогает развивать у детей представление о числе на 

основе счета и измерения. Выделение цвета и длины палочек (полосок) помогает 

дошкольникам освоить ключевые для их возраста средства познания — сенсорные 

эталоны, эталон цвета, размера) и такие способы познания, как сравнение, соотношение 

предметов по цвету, ширине, длине, высоте. 

От элементарной игры с цветными палочками дети постепенно переходят к 

пониманию пространственных и количественных характеристик 

Работу с палочками следует начинать с ознакомления детей с ними. Нужно 

предложить детям поиграть ими, попытаться изложить различные узоры. Постепенно дети 

могут перейти к созданию сюжетно-ролевой игры с палочками и т.д. Возможно, в 

процессе этих игр дети самостоятельно сделают некоторые открытия относительно 

свойств палочек: палочек много, они разного цвета и размера, палочки одинакового цвета 



одинаковы по длине, если сложить две полочки желтого цвета, получаем такую же длину, 

как длина оранжевой палочки подобное. 

Исследовательница Л. Комарова отмечает, что постепенно в процессе выполнения 

заданий детей подводят к пониманию того, что у каждой из палочек есть «свое» 

постоянное и неизменное число. Вместе с заданиями на формирование представлений о 

различных параметрах величины можно предлагать детям задания на понимание 

сущности арифметических действий и на развитие логического мышления. Ниже 

представлено несколько задач из книги Л.Комаровой «Как работать с палочками 

Кюизенера» с указанием основной цели. 

Задача для ознакомления детей с палочками Кюизенера.  

Найди и покажи палочку (-и) такого же цвета (размера). 

Назови цвета всех палочек, лежащих на столе. 

Найди и покажи самую короткую (длинную) палочку. Назови ее цвет. 

Сравни две палочки. Какая из них короче (длиннее)? 

 Задание на закрепление эталона цвета.  

Подбери к фартуку куклы ленты соответствующего цвета. 

Построй два квадрата: один из голубых, а второй из красных палочек. Какой 

квадрат больше? (Чем дольше палочка, тем больший квадрат). 

Заполнение фигур-силуэтов.  

 

Задание на измерение.  

Узнай длину ленты, измерь разными мерками. 

Задача на формирование представлений о различных параметрах величины. 

Строим высокие и низкие заборы. 



 

Какой вагон длиннее и выше? Почему? 

Составляем лесенку разной высоты для домиков разной высоты. 

Строим мосты различной длины и ширины. 

Задача на развитие количественных представлений.  

«Пассажиры и поезд». Педагог предлагает детям построить небольшой поезд из 

цветных палочек. Например, из  розовой, голубой, красной и желтой. Прежде чем 

посадить в вагоны пассажиров, детям предлагают узнать, сколько мест в каждом 

вагончике. Дети находят ответ практическим путем: берут белые палочки и накладывают 

их на вагончики каждого цвета. Белая палочка — это одно место. Белая палочка выступает 

условной мере. В ходе беседы детей подводят к пониманию того, что у каждой палочки 

есть свое число. 

Игровое задание «Как говорят числа». Определит, какая палочка показывает большее, а 

какая меньшее число? 

Склады числа из единиц. 

Склады числа из двух меньших чисел. 

Узнай номера домиков. 

Найди пропущенную ступеньку. 

Задание на понимание детьми сущности арифметических действий.  

Давайте составим между собой эти палочки. Для этого положим их рядом. Найти 

палочку, равную сумме двух палочек. 

Логические задачи с палочками.  

Расположи палочки так, чтобы белая было между голубой и черной, а черная была 

бы рядом с желтой. 

 Поезд состоит из трех вагонов. Желтый вагончик стоит внутри, а розовый — не 

является первым. В какой последовательности стоят вагоны? Сколько пассажиров в 

каждом вагоне? Сколько пассажиров в поезде? 



Методика Кюизенера – универсальна, она не вступает в противоречие ни с одной 

из существующих методик, а наоборот, удачно их дополняет. 

Палочки Кюизенера просты и понятны детям: они привыкают к ним еще в совсем 

раннем возрасте и уже воспринимают в качестве игрового материала, а не видят в них 

скучное заучивание чисел. 

Помимо явной эффективности обучения методики, палочки Кюизенера 

задействуют еще и ряд пограничных областей: развивают мелкую моторику, зрительное и 

пространственное восприятие, стимулируют воображение, приучают к порядку. 

19. Технология методики Воскобовича  

Автор методики Вячеслав Вадимович Воскобович уверен, что обучение должно 

быть веселым и непринужденным.  

В связи с этим, один из принципов методики Воскобовича – интересные сказки. 

  Каждую развивающую игру Воскобовича сопровождает увлекательная сказка, 

которая помогает ребенку быстрее запомнить цифры, буквы или формы. 

 В сюжете сказки малыш помогает героям, выполняя различные задания и 

упражнения.  

 Ведь можно основываясь на сюжет сказки легко играть с малышом, выполняя 

различные творческие задания.  

Вторым принципом методики Воскобовича является игра с пользой. 

  Развивающие игры автора достаточно многофункциональны.  

В игровой форме можно обучаться чтению или счету, параллельно развивая 

логику, мышление, память и другие психологические процессы.  

Таким образом, ценность игры заключается в ее способности всесторонне 

развивать и обучать малыша. 

 Третий принцип авторской методики Воскобовича заключается в развитие у 

ребенка творческого начала.   

Игры и сказки Воскобовича помогают развивать воображение, фантазиюи 

творческий потенциал. Выполнение нетрадиционных заданий различного уровня 

сложности способствует формированию раннего креативного мышления у детей. 

Специфика развивающих игр Воскобовича  

Развивающие игры Воскобовича являются актуальными для детей от двух лет и 

старше. Игра может начинаться с элементарной манипуляцией элементами и 

заканчиваться решением сложных многоуровневых задач. 

 Игры Воскобовича также учитывают интересы ребенка. 



 Дети в ходе увлекательного игрового процесса совершают новые открытия и 

получают эмоциональное удовлетворение от выполненных задач. Большинство 

развивающих игр Воскобовича сопровождаются специальными методическими 

пособиями с иллюстрированными сказками, в которых необходимо выполнить 

интересные задания или ответить на поставленные вопросы. Добрые герои сказок 

помогают ребенку в игровой форме освоить не только азы чтения или математики, но и 

учат малыша общению и взаимопониманию. Важно, что дети, выполняя различные 

задания по методике Воскобовича, быстро не утомляются. Ведь ребенок самостоятельно 

выбирает темп и нагрузку занятия, переключаясь с одного задания на другое.   

Популярные развивающие игры Воскобовича 

 Все игры Воскобовича имеют различную направленность: развивают у ребенка 

воображение и логическое мышление обучают чтению формируют математические 

навыки направлены на конструирование и моделирование развитие навыков 

исследовательской деятельности и творческого потенциала  

Игра-конструктор «Геоконт»  

 

Игра-конструктор «Геоконт» представлена в виде фанерной дощечки с гвоздиками, 

которые расположены на ней в определенной последовательности. К игре прилагается 

набор цветных резинок и иллюстрированное пособие, содержащее творческие задания 

различного уровня сложности. Дети не просто выполняют задания, а путешествуют с 

малышом Гео, помогают ему с помощью конструирования разноцветных геометрических 

фигур преодолеть различные препятствия в Фиолетовом Лесу. В пособие описаны схемы 

рисунков, которые в итоге должны получиться у малышей. 

 «Геоконт» вводит детей в мир геометрии развивает мелкую моторику рук 

помогает изучить цвета, величины и формы ребенок учится моделировать, складывать 

схемы по образцу, ориентироваться в системе координат, искать сходства и различия 

между рисунками, нестандартно мыслить  развивает психологические процессы малыша. 

«Квадрат Воскобовича» 



 

 

 Данную игру еще называют «Кленовый листок», «Вечное оригами», «Косынка», 

«Квадрат-трансформер» и т.д. «Квадрат Воскобовича» состоит из 32 разноцветных 

треугольников, наклеенных на гибкую тканевую основу и расположенных на 

определенном расстоянии друг от друга. Основные цвета игры красный, желтый, синий и 

зеленый. Для детей в возрастной категории от 2 до 5 лет предлагается для игр 

двухцветный квадрат, а для старших детей разработан четырехцветный квадрат. «Квадрат 

Воскобовича» можно легко трансформировать, создавая разнообразные объемные и 

плоские фигуры: самолет, конфету, домик, ворону, черепаху и т.д. Данные фигуры можно 

собирать по предложенным схемам или придумывать собственные образы. Вариантов 

сложения насчитывается около сотни и более. Следует отметить, что развивающая игра 

Воскобовича сопровождается увлекательной сказкой «Тайна ворона Метра» и 

обучающими пособиями. Решать поставленные задачи ребенку помогут мама Трапеция, 

дедушка Четырехугольник, малыш Квадрат, папа Прямоугольник и прочие сказочные 

герои. «Квадрат Воскобовича» формирует у ребенка: абстрактное мышление навыки 

моделирования, умение ориентироваться в пространстве развивает креативный потенциал, 

усидчивость, память, внимание 

Головоломка «Чудо-крестики»  



 

«Чудо-крестики» являются многофункциональным пособием для развития у детей 

математических и творческих способностей. Данная игра представлена в виде рамки с 

различными вкладышами, которые отличаются друг от друга по форме и цвету. Все 

геометрические фигуры разрезаны на отдельные части. На начальном уровне ребенку 

предлагается собрать фрагменты фигур в единое целое. Затем задания усложняются. 

Малыш должен, используя схемы, собрать различные образы фигур и предметов. Для 

наглядности к игре прилагается «Альбом фигурок». «Чудо-крестики» помогают ребенку 

освоить: цвета и формы, развивают умения сравнивать и анализировать формируют 

понятия целое и части учится использовать схемы для решения поставленных задач. 

 

Кораблик «Плюх-Плюх»  

 

 

Данная развивающая игра выполнена в виде яркого кораблика с разноцветными 

флажками-парусами, которые можно легко надевать на деревянные реи. На основании 

кораблика нанесены цифры от 1 до 5. Яркие флажки имеют шероховатую поверхность. В 

связи с этим, в процессе игры у ребенка не только развивается мелкая моторика пальцев 

рук, но и тактильные ощущения. На матче корабля малыш должен прикрепить 

определенное количество флажков, рассортировав их по цвету и величине. Играя 

корабликом «Плюх-Плюх» ребенок знакомится с капитаном Гусем и матросом Лягушкой, 

которые приглашают его в мир захватывающих приключений. Кораблик «Плюх-Плюх» 

является многофункциональной игрой, которая: знакомит малыша с различными цветами 



формирует математические навыки  прививает умения по сортировке предметов, 

учитывая их количество и цвет 

«Математические корзинки»  

 

 

Данное пособие приглашает вас и вашего малыша в сказочную страну математики. 

Ребенок с веселыми героями зверятами-цифрятами закрепит счет, уяснит состав чисел, 

научится сравнивать цифры и выполнять математические действия. Малыш в ходе игры 

помогает своим друзьям складывать в корзины грибы-вкладыши. При этом выясняя, кто 

собрал грибов больше, а кто меньше. Сколько грибов необходимо положить в корзину, 

чтобы она была полной. В предложенной автором инструкции описано более десяти игр, в 

которые можно поиграть с малышом. Также ребенок в ходе игры выполняет задания на 

развитие мелкой моторики рук: разукрашивает, обводит и штрихует грибы. 

«Математические корзинки» являются универсальной игрой для детей от двух лет и 

старше. 

«Складушки»  

 

 

Красочное игровое пособие знакомит малышей с гласными и согласными буквами, 

помогает освоить принцип сложения слогов. Ребенок на страницах игры «Складушки» 

встретит множество сказочных персонажей, с которыми можно разучивать стихи и петь 

песенки. К игре прилагается также диск с песенками, который можно периодически 

прослушивать с малышом. Следует отметить, что в процессе занятия с ребенком 



задействованы различные анализаторы: тактильный, зрительный и слуховой. В результате 

таких занятий у детей: улучшается память развивается усидчивость и внимательность.  

Игра-шнуровка «Ромашка»  

 

Красивая ромашка поможет малышам составлять новые слова и читать их. Из 

ключевого слова при помощи шнурка можно составить 200 слов. Для детей 2–3 лет игра 

«Ромашка» используется в качестве шнуровки, для развития мелкой моторики кисти рук. 

Игра-шнуровка «Ромашка» развивает у детей: сообразительность навыки чтения 

обогащает словарный запас и формирует умение творчески мыслить. 

«Теремки Воскобовича»  

 

 

«Теремки Воскобовича» признаны уникальной учебной моделью для подготовки 

ребенка к раннему чтению. Малыши в игровой форме учатся соединять буквы в слоги, а 

слоги преобразовывать в слова. Пособие включает в себя 12 разноцветных кубиков-

теремков, на которых расположенные различные звуки. Каждый теремок оснащен 

окошком или аркой для гласных букв. В мир гласных букв малыша приглашают веселые 

артисты, имена которых начинаются с гласных букв: Орлекин, Арлекин и т.д. Чтобы 

соединить буквы в слог, нужно вложить соответствующий сундучок в теремок и пропеть 

слог, который после этого образовался. Также малыш знакомится со знаком ударения, 

мягким и твердым знаками. Далее ребенок учится составлять и читать первые слова. К 

данному пособию прилагается детальная инструкция с подробным описанием игр, 



обучающих ребенка основам чтения. «Теремки Воскобовича» обогащают словарный запас 

ребенка, развивают его психические процессы и творческие способности. 

«Конструктор букв»  

 

Развивающая игра «Конструктор букв» является прекрасным помощником в 

период знакомства ребенка с буквами. В состав игры входит специальная фанерная основа 

с резинками, которые фиксируют части букв. Также детям предлагаются 15 деталей 

различной формы. Ребенок в ходе игры складывает графические образы различных букв, 

превращая их из одной в другую. Помогают ему в этом сказочные обитатели Фиолетового 

Леса, которые желают узнать о секрете фокусника Филимона Коттерфильда. 

«Конструктор букв» помогает малышу: понять взаимосвязь между звуком и буквой 

формирует у него правильный графический образ буквы развивает фантазию и мелкую 

моторику  

«Читайка на шариках» 

 

 Данная развивающая игра Воскобовича является эффективной методикой для 

обучения и закрепления навыков чтения. Это своеобразная книжка-раскладушка 

позволяет формировать слова различного уровня сложности. Если загибать уголки по 

белым линиям, то можно прочитать слова, состоящие из двух-трех букв – это желтые 



шарики. На красных шариках образуются слова из трех или четырех букв и т.д. Также 

«Читайка на шариках» позволяет составлять из полученных слов совершенно новые слова. 

Таким образом, можно составить около 130 новых слов. Игровое пособие: прививает 

интерес к чтению расширяет словарный запас  учит конструированию  помогает выучить 

звуки и буквы 

Как правильно играть с малышом в игры Воскобовича Если вы приобрели игру 

Воскобовича и желаете поиграть с малышом, то следует детально ознакомиться с 

инструкцией и методическими рекомендациями к ней. В ходе игры необходимо развивать 

речь ребенка, так как дети в процессе выполнения заданий в основном работают руками и 

мало взаимодействуют с окружающей их средой. Для этого попросите малыша 

комментировать свои действия или пересказать сюжет, чаще расспрашивайте его о 

сказочных заданиях и вариантах их выполнения. Следует отметить, что игры Воскобовича 

отличаются статичностью.  

В связи с этим устраивайте небольшие перерывы, выполняйте с детьми разминку.    

Игры Воскобовича требуют от ребенка определенного уровня усидчивости, 

которая не всегда по душе малышам.  

Таким образом, начинайте играть с ребенком на протяжении 10 минут, потом 

отложите игру. Через время можно вернуться к выполнению заданий. 

 В ходе игры запаситесь терпением, не критикуйте ребенка в случае неудачи. 

Радуйтесь победам малыша и чаще его хвалите.   

 Методика Воскобовича предполагает партнерские взаимоотношения между 

взрослым и ребенком в процессе игры. Малыш окружен непринужденной 

интеллектуально-креативной атмосферой. 

20. Технология  Развивающая система изобретателя Кайе

 



 

Набор "Соты Кайе" состоит из 84 объемных элементов. Элемент имеет форму 

шестигранника. На лицевой стороне - мозаичный рисунок, оборотная сторона однотонная. 

Рисунков 21 вариант, по 4 штуки каждого.  

Многофункциональность и вариативность сот Кайе 

 Многофункциональность - это возможность использования набора: 

в качестве графического конструктора для создания фигур из частей рисунков на 

элементах, 

 в качестве графического трансформера для изменения полученных фигур, 

 в качестве плоской крупной мозаики, 

 для использования в качестве головоломки, 

 для конструирования и экспериментирования в области детского дизайна и 

архитектуры, 

 для игры в детское домино. 

Вариативность - это: 

несколько вариантов взаимного расположения двух, трех и более элементов, 

 несколько вариантов взаимного расположения элементов и т.д., 

 множество вариантов геометрических рисунков и фигур, получаемых после 

соединения элементов на горизонтальной плоскости (элементы касаются друг друга 

боковой поверхностью).  

Функциональные возможности элементов сот Кайе 

элемент можно свободно перемещать по горизонтальной плоскости,  

элемент можно установить в угол, образованный другими элементами,  

можно легко изменять композицию и развивать ее в любую сторону, 

можно изменять рисунок композиции за счет поворота элементов,  

можно создавать композиции больших размеров, 

можно использовать в одной композиции одинаковые или разные по рисунку 

элементы,можно использовать в игре игрушки, соразмерные элементам. 



Что соты Кайе дают ребенку? 

Соты Кайе формируют творческое, объемно-пространственное и ассоциативное 

мышление, сенсомоторные координации. Они помогают развивать фантазию, 

воображение (в том числе пространственное), глазомер, архитектурно-художественный 

вкус, творческое начало, индивидуальность в сочетании с умением работать в творческом 

коллективе сверстников. Соты Кайе способствуют формированию таких качеств, как 

аккуратность, сосредоточенность, усидчивость, терпение. Также способствуют 

осмысленному восприятию внешнего мира, ориентации на плоскости и в пространстве, 

развитию чувства гармонии, композиции, пропорции, симметрии и асимметрии, формы и 

красоты. Позволяют проводить занятия в области геометрии, математики и логики, игры с 

замещением, а также использовать набор в качестве крупной мозаики и домино. Ценным 

качеством сот Кайе является то, что их можно использовать как материал для проектного 

конструирования и экспериментирования в области детского дизайна, т.е. 

художественного конструирования.  

Играющий может экспериментировать и изобретать композиции, применяя 

одинаковые или разные по рисунку и цвету элементы, имеющиеся в наборе. 

 Эта особенность детской деятельности программируется универсальными 

свойствами примененной формы элементов, которые позволяют располагать их особым 

образом на плоскости по отношению друг к другу.  

Кроме того, результаты занятий детей с набором вызывают эстетические чувства, 

положительные эмоции и различные ассоциации. Можно проводить конкурсы и 

соревнования. 

 Соты Кайе пригодятся в группах продленного дня детского сада или школы, в 

коррекционной и госпитальной педагогике, в реабилитационной практике, для 

проблемных детей, детей-инвалидов.  

Соты Кайе предназначены для формирования у детей конструктивной 

деятельности, в процессе которой происходит интеллектуальное развитие ребенка, в том 

числе его способности к техническому и архитектурному творчеству.  

В то же время соты Кайе позволяют ставить перед ребенком и чисто дидактические 

задачи: сборка композиций по заданию взрослого или по примеру, приведенному в этом 

методическом пособии. Можно применять в игре сомасштабные игрушки и предметы. 

Можно применять набор в режиссерских играх детей. 

 После завершения работы можно наблюдать фигуры с разных точек обзора, 

обсуждать их, высказывать мнения, делиться ассоциациями, приходящими на ум. 



 Примеры, приведенные в инструкции к сотам Кайе, даны для более глубокого 

понимания возможностей набора. Лучше, если ребенок сам в процессе игры и занятий 

самостоятельно изучит свойства, взаимосвязи, соотношения элементов, возможности 

набора и лишь потом получит от взрослого пояснения, подсказки и задания на построение 

композиций по примерам. В зависимости от возраста и уровня развития ребенка можно 

менять сложность заданий в широком диапазоне 
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