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Этап Содержание 

Вводная часть 
1. Притча 

2. Ассоциативная игра «Танграм» 

Основная 

часть 

1. Составление «мыслительной карты» по проблеме. 

2. Развитие познавательной инициативы ребенка в 

процессе логико-математической деятельности. 

Нормативная карта развития детей. 

3. Диагностика. 

4. Основные этапы освоения игры «Танграм» 

5. Условия развивающего обучения. 

6. Индивидуально-дифференцированная педагогическая 

поддержка ребенка в логико-математической 

деятельности. 

7. Выводы 

8. Методические рекомендации (раздаточный материал 

для педагогов) 

Итог Обратная связь «Телеграмма» 

 

 

 

 



Суфий, давая наставления своему ученику, спросил его: 

- Понял ли ты? 

- Понял, - ответил ученик. 

- Ты сказал неправду, ведь о понимании свидетельствовала бы радость, 

отразившейся на твоем лице, а не твой ответ. Есть три способа 

стать умнее: 

путем опыта – это самый горький путь; 

путем подражания – это самый легкий путь; 

путем размышления – это самый благородный путь. 

 

Уважаемые коллеги я предлагаю вам немного поразмышлять… 

 

 

Ассоциативная игра «Танграм»: 

задание – напишите вдоль линий как можно 

быстрее любые ассоциации пришедшие в голову 

связанных со словом ТАНГРАМ. 

Обсуждение 

 

 

 

 

Составление «мыслительной карты» –  
по желанию в течение семинара, для себя вы 
можете делать на ней пометки, фиксировать на 
линиях опорные проблемы и прочее 
 

 

 

 

 

Проектирование процесса логико-математического развития ребенка на основе анализа 

его достижений в данном виде деятельности, обеспечивает снижение затруднений, 

своевременную умственную помощь, содействие развитию ребенка со стороны взрослого. 

Успешное взаимодействие воспитателя и ребенка, поддержка – как эмоциональная, так и 

деятельностная – позволяют дошкольнику самостоятельно найти выход из затруднительной 

ситуации. Это вдохновляет его на дальнейший практический и умственный поиск, сохраняет и 

поддерживает активность. 

Для педагога, который ежедневно взаимодействует с воспитанниками своей группы, 

наиболее удобным и эффективным методом оценки продвижений ребенка в развитии является 

наблюдение. 

О познавательной инициативе ребенка – любознательности, педагог может судить по 

степени его включенности в логико-математическую деятельность. Познавательная 

инициатива ребенка в процессе логико-математической деятельности, которая по своей сути 

является познавательно-исследовательской и продуктивной, проявляется в разных уровнях. 

 

Первый уровень Второй уровень Третий уровень 

 Ребенок проявляет 

интерес к новым 

объектам, активно 

обследует их, выделяет 

свойства, но не всегда их 

называет. 

 Практически 

обнаруживает способы их 

использования 

 Ребенок предвосхищает или 

сопровождает вопросами 

практическое исследование новых 

объектов (Что это? Для чего?) 

 Обнаруживает намерение 

узнать что-то новое относительно 

конкретного использования игровых 

материалов и пособий (Как это 

получается? Как это сделать? 

 Ребенок обнаруживает 

стремление объяснить связь 

объектов (увеличение, 

уменьшение, чередование, 

изменения по форме, длине, 

части и целого), использует 

простое причинное рассуждение 

(потому, что…). 

 Стремится к 

 

 

 

ТАНГРАМ 

 

 

 

 

 

 

 

Танграм 

или 

чему учим? 



(манипулирует, 

раскладывает, собирает в 

группу, выкладывает в 

виде цепочки, разбирает-

собирает без попыток 

получить точный 

результат). 

 Многократно 

повторяет действия, 

поглощен процессом. 

Ключевые признаки: 

проявляет интерес к 

новым предметам, 

манипулирует ими, 

практически обнаруживая 

их возможности; 

многократно 

воспроизводит одни и те 

же действия. 

Почему так?) 

 Высказывает простые 

предположения о связи действия и 

возможного результата, стремится 

достичь определенного результата 

(Если сделать так… или так…). 

 Начинает использовать 

освоенные способы действия в 

других ситуациях: сюжетной игре, 

рисовании, конструировании 

(располагает объект по порядку, 

объединяет одинаковые по цвету, 

форме) 

Ключевые признаки: задает 

вопросы относительно конкретных 

игровых материалов и пособий, 

явлений (что? как? зачем?); 

высказывает простые предложения, 

осуществляет вариативные 

действия по отношению к 

исследуемому объекту, добиваясь 

нужного результата. 

упорядовачинию, 

систематизации конкретных 

материалов (в в идее коллекции). 

 Проявляет интерес к 

познавательной литературе, к 

символическим языкам. 

 Самостоятельно берется 

делать что-то по графическим 

схемам (составлять, лепить, 

конструировать), составлять 

карты, схемы, пиктограммы, 

«записывает» истории, 

наблюдения. 

Ключевые признаки: задает 

вопросы об отвлеченных вещах; 

обнаруживает стремление к 

упорядочиванию фактов и 

представлений, способен к 

простому рассуждению; 

проявляет интерес к 

символическим языкам 

(графические схемы, письмо). 

 

На основе образовательных качественных сдвигов в познавательной инициативе детей 

педагогу предлагается нормативная карта развития (Н.А.Короткова, П.Г.Нежнова). 

 

Нормативная карта развития детей. 

Возрастная группа ____________  

Диапазон возраста ___________  

Дата заполнения _________ 

 

          Познавательная  

            инициатива – 

       любознательность 

 

 

 

 

 

 

 

Имя, фамилия  

возраст ребенка 

Типично в 3-4 года Типично в 4-5 лет Типично в 5-6 лет 

Проявляет интерес к 

новым предметам, 

манипулирует ими, 

практически 

обнаруживая их 

возможности; 

многократно 

воспроизводит 

действия. 

Задает вопросы 

относительно 

конкретных вещей и 

явлений (что, как, 

зачем?); высказывает 

простые предложения, 

осуществляет 

вариативные действия 

по отношению к 

исследуемому объекту, 

добиваясь нужного 

результата. 

Задает вопросы об 

отвлеченных вещах; 

обнаруживает 

стремление к 

упорядочиванию фактов 

и представлений; 

способен к простому 

рассуждению; проявляет 

интерес к 

символическим языкам 

(графические схемы, 

письмо). 

1. нет обычно изредка 

2. обычно изредка нет 

 

Карта развития задана как индивидуально-групповая. 

Правила пользования картой. Карта заполняется воспитателем три раза в год (октябрь, 

январь, май) с указанием возраста ребенка, на основе наблюдений за детьми в свободной и 

самостоятельной деятельности. Против фамилии ребенка делается отметка во всех трех 

столбцах, используя три вида маркировки. 

 Обычно (качество инициативы является типичным, характерным для ребенка, 

проявляется у него чаще всего); 



 Изредка (качество инициативы не характерно для ребенка, но проявляется в его 

деятельности время от времени); 

 Нет (качество инициативы не проявляется в деятельности ребенка совсем). 

Важно помнить! Если при заполнении воспитатель хочет поставить одну и туже отметку 

сразу в двух или трех столбцах не ставя других отметок, это означает, что относительно 

данного ребенка у него не возник определенный образ и с оцениванием следует повременить. 

В итоге заполнения карты развития у воспитателя появляется целостная наглядная 

картина уровня развития каждого отдельного ребенка и картина познавательной инициативы 

всей группы по отношению к общепринятым возрастным особенностям. 

 

Диагностика упражнение «Сложи силуэт» 

Цель. Диагностика усвоения способа соединения элементов в целое, сочетания их по 

размеру; диагностика уровня развития глазомера, комбинаторных способностей. Благодаря 

образцу цель игры приобретает образную форму, это усиливает мыслительную активность 

ребенка, создает положительное эмоциональное состояние, стимулирует интерес, 

целенаправленную плановую деятельность. 

Задания. 

1. Сложить из имеющихся геометрических фигур предложенные силуэты по схеме (схема 

может быть расчлененная или нерасчлененная – в зависимости от уровня сложности 

предлагаемого задания). 

2. Придумать силуэт самостоятельно из предложенного набора фигур (в данном случае 

осуществляется диагностика развития самостоятельности в постановке цели, отборе 

необходимых для ее реализации средств и диагностика уровня развития воображения). 

 

Основные этапы освоения игры «Танграм» - от овладения элементами способами 

зрительного анализатора к усвоению способов мыслительных действий. 

 

I. Ознакомление с набором геометрических фигур к игре, преобразование их с целью 

составления из 2-3 имеющихся новый. Ряд упражнений, направленных на развитие у детей 

пространственных представлений, элементов геометрического воображения, на выработку 

практических умений в составлении новых фигур путем присоединения одной из них к 

другим. По образцу, устному заданию, замыслу. 

II. Составление фигур-силуэтов по расчлененным образцам (наиболее важный для усвоения 

ими в дальнейшем более сложных способов в составлении фигур). Обучение детей анализу 

предъявляемого образца и словесному выражению способа соединения и пространственного 

расположения частей. 

III. Воссоздание фигур по образцам контурного характера (нерасчлененным). Развитие у 

детей умения анализировать форму плоскостной фигуры по контурному ее изображению. 

IV. Составление изображений по собственному замыслу. 

V. Составление из 2-3 одинаковых наборов фигур сюжетов как по образцу, так и по 

собственному замыслу. 

VI. Совместное и другое составление. 

Продвижение детей в развитии познавательной инициативы в значительной степени 

зависит: от меры собственного участия взрослого в совместной деятельности с детьми; от 

предметного наполнения среды, являющегося стимулом для логико-математической 

деятельности. 

 

Рекомендации по организации развивающего обучения. 

 Начало занятий должно быть необычным. 

 На занятии главенствует дух «открытия» (не торопиться преподносить детям готовые 

истины). 

 Очередной вид деятельности целесообразно начинать с постановки задачи в общем виде. 

 Умение взрослого держать паузу, не мешать «включению» мыслительных процессов. 

 При подготовке и проведении занятий, предусматривать варианты ответов детей. 



 Приучать себя выслушивать все ответы, не оставлять без внимания ни одного ответа 

(учить детей исправлять свои ошибки и устранять их причину), поощрять ответы детей с 

обоснованием. 

 Исключить из своей лексики выражения, замыкающие детей на воспитателе (скажи 

мне...). 

 Помнить о развитии речи в любых формах деятельности. 

 Возвращаться к уже выполненным заданиям, учить видеть возможность 

многовариативности их выполнения. 

 Поддерживать ощущение успешности. 

 

Индивидуально-дифференцированная педагогическая поддержка ребенка в логико-

математической деятельности. 

Чаще всего ребенок испытывает трудности: 

1. в выборе средств деятельности: игры, пособия, материалов (Хочу играть …); 

2. в осмыслении и формулировке целевых установок (Хочу сделать …); 

3. в открытии разных способов достижения цели и в выборе оптимального из них (Так не 

получается. А как можно по другому?..); 

4. в сохранении интеллектуального напряжения, интереса и исследовательской активности, в 

проявлении настойчивости. 

Педагог оказывает ребенку поддержку и помощь, опираясь на значение его возможностей: 

одним детям свойственна склонность к длительным поискам, другим – отказ и переключение 

на другую деятельность, третьи каются проговариванием идей, фантазированием (как можно 

это сделать), но не проявляют практической активности. Некоторые дети испытывают страх, 

боязнь новой или более сложной деятельности, не умеют действовать в определенном темпе 

(У меня все равно не получится). 

 

Затруднения ребенка в выборе игры имеют место: 

 если ребенок хочет играть только в новую игру. В этом случае педагог может 

заинтересовать его скрытым, еще не освоенным способом развития игры или использования 

игровых материалов (А ты пробовал найти, отыскать?..); 

 если у ребенка недостаточно самостоятельного опыта использования материалов. В 

выборе он ориентируется на «то, что проще». На данном этапе педагогу следует согласиться с 

такой позицией ребенка; 

 если ребенок хочет играть толь в свою любимую игру, а ее уже выбрал другой ребенок. В 

такой ситуации педагог советует малышу присоединиться к играющим при их согласии. 

Сохранению стабильного положительного отношения и интереса детей к логико-

математическим играм, стремления продолжать играть способствует ситуация успешности в 

этой деятельности, наличие игровой атмосферы, обстановки, особенно с специально 

оборудованных центрах. 

Детям склонным к проявлению исследовательской активности педагог советует проверять 

различные варианты решения задач (изучать, исследовать). Воспитатель, поддерживая 

эмоциональный фон игры, может пользоваться: риторическими вопросами (Кто уже 

догадался, как нужно действовать? Ох, не просто это!) и эвристическими вопросами (Почему 

не всем удается..? Очевидно, есть какой то секрет! В чем он?); хорошо использовать 

пословицами и поговорками (Легко сказать, да трудно сделать). 

 
Успешность логико-математической деятельности дошкольников зависит от средств ее существования: 

 качества и количества материалов и пособий, с которыми действуют дети (одинаковых игр, пособий не 

менее пяти на возрастную группу); 

 доступности детям материалов и пособий; 

 наличия в них элементов занимательности, неожиданности, проблемности. 

Успешное взаимодействие воспитателя и ребенка позволяют дошкольнику самостоятельно найти выход из 

затруднительной ситуации. 

 

 



Ориентированная прежде всего на логико-математическую деятельность и творчество 

ребенка, технология Танграм в то же время обращена к педагогу и дает не только широкие 

возможности для создания благоприятных педагогических условий, обеспечивающих 

эффективность развития личности дошкольника с учетом его индивидуальных особенностей, 

но и перестраивает его собственное мышление, что позволяет с максимальной пользой 

реализовать идею о субъективной позиции ребенка в познавательно-творческой деятельности, 

характеризуемой умением мобильно включаться в поиск, присваивать новые способы 

действий, разбираться в заданной педагогической ситуации, выходить за ее пределы, 

творчески варьируя и прогнозируя результат. 

 

Обратная связь «Телеграмма» 

Перед участниками два листа разного цвета. На красном, при необходимости, следует  

написать то, что было не понятно, что на взгляд участников не реально использовать в работе 

с ребенком, какие возникли сомнения и пр.. На зеленом листе — то, что особенно 

понравилось, что буду использовать в совей работе и т.д.. Все листки собираются в корзину. 

 

Пусть все содержание вашего труда имеет продолжение в памяти, умах и сердцах 

учеников, а ученики изменят наш мир, делая его более светлым, добрым, радостным. Счастья 

вам, человеческого тепла и мира в душе! 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Ваши ассоциации со словом «Танграм» 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

ТАНГРАМ 
 

 

 

 

Мыслительная карта 

Танграмм 

или 

чему учим? 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Н.А.Короткова, П.Г.Нежнова 

 

Нормативная карта развития детей 
 

Возрастная группа ____________  

Диапазон возраста ____________  

Дата заполнения    ____________ 

 

     Познавательная  

       инициатива – 

         любознатель- 

                ность 

 

 

 

 

 

 

 

Имя, фамилия  

возраст ребенка 

Типично в 3-4 

года 
Типично в 4-5 лет Типично в 5-6 лет 

Проявляет 

интерес к новым 

предметам, 

манипулирует 

ими, практически 

обнаруживая их 

возможности; 

многократно 

воспроизводит 

действия. 

Задает вопросы 

относительно 

конкретных вещей и 

явлений (что, как, 

зачем?); высказывает 

простые предложения, 

осуществляет 

вариативные действия 

по отношению к 

исследуемому 

объекту, добиваясь 

нужного результата. 

Задает вопросы об 

отвлеченных вещах; 

обнаруживает 

стремление к 

упорядочиванию 

фактов и 

представлений; 

способен к простому 

рассуждению; 

проявляет интерес к 

символическим языкам 

(графические схемы, 

письмо). 

1. нет обычно изредка 

2. обычно изредка нет 

3. нет изредка обычно 

 

Карта развития задана как индивидуально-групповая. 

Правила пользования картой. Карта заполняется воспитателем три раза в 

год (октябрь, январь, май) с указанием возрастного диапазона детей, на основе 

наблюдений за детьми в свободной и самостоятельной деятельности. Против 

фамилии ребенка делается отметка во всех трех столбцах, используя три вида 

маркировки. 

 Обычно (качество инициативы является типичным, характерным для ребенка, 

проявляется у него чаще всего); 

 Изредка (качество инициативы не характерно для ребенка, но проявляется в 

его деятельности время от времени); 

 Нет (качество инициативы не проявляется в деятельности ребенка совсем). 

Важно помнить! Если при заполнении воспитатель хочет поставить одну и 

туже отметку сразу в двух или трех столбцах не ставя других отметок, это 

означает, что относительно данного ребенка у него не возник определенный 

образ и с оцениванием следует повременить. 

В итоге заполнения карты развития у воспитателя появляется целостная 

наглядная картина уровня развития каждого отдельного ребенка и картина 



познавательной инициативы всей группы по отношению к общепринятым 

возрастным особенностям. 
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Основные этапы освоения игры «Танграм» - от овладения 

элементами способами зрительного анализатора к усвоению способов 

мыслительных действий. 

I. Ознакомление с набором фигур к игре, преобразование их с целью 

составления из 2-3 имеющихся новый. Ряд упражнений, направленных на 

развитие у детей пространственных представлений, элементов 

геометрического воображения, на выработку практических умений в 

составлении новых фигур путем присоединения одной из них к другим. По 

образцу, устному заданию, замыслу. 

II. Составление фигур-силуэтов по расчлененным образцам (наиболее 

важный для усвоения ими в дальнейшем более сложных способов в 

составлении фигур). Обучение детей анализу предъявляемого образца и 

словесному выражению способа соединения и пространственного 

расположения частей. 

III. Воссоздание фигур по образцам контурного характера 

(нерасчлененным). Развитие у детей умения анализировать форму 

плоскостной фигуры по контурному ее изображению. 

IV. Составление изображений по собственному замыслу. 

V. Составление из 2-3 одинаковых наборов фигур сюжетов как по образцу, 

так и по собственному замыслу. 

VI. Совместное и другое составление. 
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Танграм - головоломка с перекладыванием картинок - всего лишь один из 

множества видов задач для ума. Ребусы, загадки, различные хитрые задачки на 

подсчеты, логические головоломки - человечество придумывает всё новые и 

новые развлечения. Все они, на первый взгляд - не более чем забава, но на самом 

деле являются прекрасным средством развития и поддержания своего 

интеллекта на должном уровне. 

Танграм (от китайского «семь дощечек мастерства») — головоломка, 

состоящая из семи танов (плоских геометрических фигур), полученных 

делением квадрата на семь частей – 2 больших, 2 маленьких и 1 средний 

треугольник, 1 малый квадрат и параллелограмм. Базовым элементом танграма 

является тан. Таны возможно получить при разрезании квадрата 8х8, 10х10, или 

15х15 согласно схеме. Минимальное количество базовых фигур равное семи 

приводит к гениальной простоте комбинаций складывания различных образных 

фигур.  

             
 

Суть игры заключается в конструировании на плоскости разнообразных 

предметных силуэтов, напоминающих животных, людей, предметы быта, 

транспорт, буквы, цифры, цветы и т.д. Всего насчитывают более 7 000 различных 

комбинаций. Самые распространенные из них - фигуры животных, птиц и 

человека. При решении головоломки требуется соблюдать два условия: первое 

— необходимо использовать все семь фигур танграма, и второе — фигуры не 

должны перекрываться между собой. 

Как играть? 

1. Нужно сложить фигуру по контурному рисунку, чтобы понять принцип 

игры (расчлененные контуры) 

2. Нужно сложить фигуру по рисунку со сплошной заливкой, при котором не 

видно границ элементов (не расчлененные контуры) 

Затем можно попрактиковаться самостоятельно, создавая свои - простейшие 

изображения. Тем самым  развивается собственная фантазия. 

Можно не останавливаться лишь на конструктивной части игры. Увлекает 

перенесение получившихся силуэтов на бумагу. Можно сделать подрисовку, 

создать и проработать фон, придумать сюжет. А удачные композиции вполне 

можно использовать для украшения интерьера комнаты или игрового уголка. 

 

 

http://spravko.info/
http://ru.wikipedia.org/wiki/Головоломка

