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I. Пояснительная записка 

 

Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа 

«Программирование с Matatalab» составлена с учетом СанПиН 2.4.4.3172-14, Федерального 

закона от 29.12.2012 № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (в редакции 

Федерального закона от 31.07.2020 № 304-ФЗ «О внесении изменений в Федеральный закон 

«Об образовании в Российской Федерации» по вопросам воспитания обучающихся»); 

Федерального государственного образовательного стандарта дошкольного образования 

(ФГОС ДОО) от 17.10.2013 № 1155 с акцентом на формирование познавательных интересов и 

познавательных действий ребенка через программирование. Программой предусмотрено 

создание благоприятных условий для развития интеллектуальных способностей и творческого 

потенциала детей в соответствии с их возрастными особенностями, индивидуальными 

склонностями. 

1.1. Направленность: техническая, по функциональному предназначению – учебно-

познавательная, предполагает групповую форму организации занятия (до 10 человек), 

рассчитана на один год реализации. 

Программа разработана на основе: 

- «Matatalab. Уроки робототехники. Книга для учителя»; 

- Программа воспитания и обучения в детском саду под редакцией М.А. Васильевой, 

В.В. Гербовой, Т.С. Комаровой. – М., 2005. 

1.2. Новизна. По программе - основным средством обучения детей дошкольного 

возраста программированию является робототехнический набор MatataLAB. Работа с которым 

дополняется заданиями творческого характера и на усвоение пространственных 

представлений, а также играми на знакомство, снятие психоэмоционального напряжения и 

сплочение группы дошкольников. Занятия имеют игровую форму, которые структурированы 

тематически, с расчетом на один учебный год. Тематика обусловлена основным видом 

деятельности на занятии - обучение детей программированию при работе с роботехническим 

набором MatataLAB. 

По сравнению с теоретической частью практической деятельности отводится основное 

время на занятии.  

1.3. Актуальность. В современном обществе возникает потребность в людях, 

имеющих не только глубокие и прочные знания, но и умеющих самостоятельно принимать 

ответственные решения в ситуации выбора, прогнозировать их возможные последствия, 

способные к сотрудничеству. 

Поэтому стратегия обучения детей при таком запросе общества должна быть 

направлена на формирование способности человека самостоятельно получать необходимую 

информацию, самостоятельно решать проблемные ситуации и самостоятельно осуществлять 

рефлексию по отношению к решаемой проблеме. 

Большие возможности при этом раскрываются при умении выстраивать алгоритмы, 

программировать определенные задачи и действия. 

Зачем детям алгоритмы? Мышление правильными, оптимальными алгоритмами 

помогает делать все быстрее и, как правило, более качественно. Хорошо развитое «мышление 

алгоритмами» помогает принимать лучшие для человека решения, как поступить в новой, 

незнакомой, сложной ему ситуации. 

Обучать детей программированию нужно не для того, чтобы они в будущем стали 

программистами. Задача программирования — подготовить детей к вычислительному 

мышлению, которое поможет им уверенно справляться с комплексными задачами XXI века, 

которые не имеют однозначного решения. 

Умение программировать является универсальным навыком, который помогает 

достичь успеха в любых школьных предметах и будущих профессиях. 



4 

 

1.4. Педагогическая целесообразность. Использование специальных блоков, 

интерактивного поля и датчиков движения комплекса MatataLAB позволяет построить 

процесс обучения без компьютеров, планшетов или любых других дополнительных устройств.  

В отличие от других наборов-игрушек, предназначенных для изучения основ 

программирования, комплекс MatataLAB способствует развитию критического восприятия и 

помогает детям принимать решения самостоятельно. Обучение проходит в максимально 

простой и увлекательной форме: сочетание интерактивных, контактных и игровых 

компонентов помогает с легкостью усвоить сложные и даже абстрактные понятия.  

С комплексом MatataLAB занятие превращается в увлекательную игру и помогают в 

дошкольном возрасте привить детям интерес к самым важным и актуальным дисциплинам. 

1.5. Цели и задачи. 

Цель: сформировать систему понятий, знаний, умений и навыков в области 

программирования при работе с роботехническим набором MatataLAB. 

Задачи: 

обучающие:  
- познакомить с программными блоками, функциями комплекса MatataLAB; 

- обучить составлению алгоритмов передвижения робота MatataBot – создание 

программы; 

- научить ориентироваться в пространстве относительно себя и других; закрепить 

понятия, характеризующие пространственное положение («налево», «направо», «вперед», 

«назад», «вверху», «внизу», «справа», «слева» и пр.).  

развивающие:  
- развивать умение обобщать и систематизировать полученные знания в области 

программирования. 

воспитательные:  
- содействовать формированию самостоятельности, целеустремленности (умение 

преодолевать трудности для достижения намеченной цели); 

- отработать умение работать в группах; 

- побуждать представлять и отстаивать собственное решение. 

1.6. Отличительная особенность. Специфика программы состоит в том, что обучение 

детей программированию происходит с помощью роботехнического набора MatataLAB. 

Отличительной особенностью набора является отсутствие необходимости использовать 

компьютер или мобильное устройство для программирования. Взаимодействие с 

компонентами набора не требует каких-либо специальных знаний или навыков и строится на 

элементарной системе распознавания изображений. 

В программе делается акцент на развитии умения у ребенка разрабатывать программу 

(составлять алгоритмы) для робота MatataBot и воплощать ее самостоятельно. Освоение 

материала в основном происходит в процессе практической деятельности.   

1.7. Возраст детей: программа адресована детям от 5 до 7 лет (старший дошкольный 

возраст).  

В старшем дошкольном возрасте продолжает активно развиваться познавательная 

сфера. Особенностью развития детей этого возраста является появление предпосылок учебной 

деятельности: проявление интереса к познанию окружающего мира; положительное 

отношение к учебно-игровой деятельности; сформированы отдельные учебные умения; 

ребенок проявляет желание учится и идти в школу. Для старших дошкольников характерно 

развитое наглядно-образное мышление. Но постепенно формируется и следующая ступень его 

развития – словесно-логическое. Продолжают совершенствоваться мыслительные операции 

обобщения, сравнения по признакам, анализ, классификация. Важным достижением в 

интеллектуальном развитии является высокий уровень образных форм психической 

деятельности, в том числе образного мышления. Благодаря этому появляется способность 

выделять свойства и отношения между предметами окружающего мира, моделировать их, 

понимать и успешно использовать схематические изображения. В 6 лет ребенок способен 
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символически рассуждать, делать выводы. Он улавливает противоречия, может устанавливать 

причинно-следственные связи, дать характеристику предметам и объектам, применять свой 

опыт при выполнении различных заданий.  

1.8. Уровень реализации: ознакомительный. 

1.9. Формы занятий: групповые (до 8 человек в одной группе), занятия носят игровой 

характер. В течение года программой предусмотрено: по одному занятию - вводное и 

заключительное, по два – диагностические (начало и конец года), остальные - практические 

(составление алгоритмов, освоение пространственных представлений, творческие задания и 

др.).   

1.10. Режим занятий: 1 раз в неделю по 2 академических часа, продолжительностью 

по 30 минут каждое занятие, с перерывом для отдыха – 10 минут. Группа делится на две 

подгруппы детей, каждая из которых работают с одним роботехническим набором. 

1.11. Ожидаемые результаты:  
- у детей повысится познавательный интерес; 

- внимание станет более устойчивым, сформируется усидчивость, дети научатся 

начатое доводить до логического конца; 

- дошкольники смогут планировать деятельность, составлять алгоритмы; 

- освоят ориентировку в пространстве; 

- приобретут навыки взаимодействия в группе сверстников. 

1.12. Способы проверки результатов освоения программы: 

Наблюдение, опрос, задания, тестирование, творческие задания. 

1.13. Оценочные материалы: 

Бланки и листы с выполненными заданиями, тетрадь с зарисовками, коллажи.  

II. Содержание программы 

2.1. Учебный (тематический) план 

 

№ 

п/п 

Наименование раздела, тема Количество часов 

всего теория практика 

1. Диагностическое  3 0 3 

2. Вводное  2 2 0 

3. «Начинаем программировать: блоки – 

движения, числовые, циклические, функции, 

игровые, музыкальные, блоки случайного 

значения; углы» 

 

18 

 

4 

 

14 

4.  «Лабиринты» 6 1 5 

5. «Карты» 6 1 5 

6. Творческие занятия: 

«Путешествия» 4 0 4 

«Гоночная трасса» 4 0 4 

«Сочиняем истории» 4 0 4 

«Рисуем город» 4 0 4 

«Настольная игра» 4 0 4 

Свободное творчество  4 0 4 

7. Заключительное  1 0 1 

 Итого:  60 8 52 

 

2.2. Содержание учебного (тематического) плана 

В содержание учебного плана входят следующие разделы: 

2.2.1. Диагностический. 
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Цель диагностического направления – определить уровень познавательного 

интереса детей (первоначальный и на этапе окончания изучения программы), а также изучить 

особенности внимания (концентрация).  

Методики представлены в Приложении 1. 

 

2.2.2. На вводном занятии осуществляется ознакомление с робототехническим 

набором MatataLAB, с его составляющими: роботом MatataBot, управляющей башней, 

панелью управления, программными блоками (движения, числовые, циклические, функции, 

музыкальные, игровые, блоки случайного значения, углы), с помощью которых дети в 

дальнейшем будут составлять алгоритмы передвижения робота устно, а также используя 

схематизацию. Дополнением к программным блокам являются препятствия-ограждения, 

усложняющие передвижения робота.  

Управляющая башня — это модуль со встроенной камерой для распознавания 

программы, составленной из блоков. Блоки располагаются на панели управления в зоне 

видимости камеры. Распознав программу, башня передает ее роботу для выполнения. 

Робот — это приемное устройство, которое исполняет команды, направленные 

управляющей башней. Робот располагается на игровом поле. Он умеет не только ходить и 

поворачивать, но и рисовать, петь и танцевать! 

Блоки для программирования — пластмассовые блоки символами (цифры, стрелки, 

ноты и т.п.). Созданы, чтобы сделать процесс обучения программированию наглядным и 

осязаемым. 

Панель управления – специальное поле с выступами, на котором располагаются 

управляющая башня со встроенной камерой и большая кнопка запуска программы. Программа 

составляется из блоков с символами, распознаётся с помощью камеры и передаётся на робота, 

который ее выполняет. 

Игровое поле – бумажная основа, на которой с одной стороны нарисованы единичные 

объекты, на другой – ландшафты. По игровому полю передвигается робот.  

 

2.2.3. «Начинаем программировать: блоки – движения, числовые, циклические, 
функции, игровые, музыкальные, блоки случайного значения; углы». 

Теоретическим занятиям данного раздела уделяется 4 часа, остальная работа – 

практическая. Она предполагает постепенное ознакомление с функциями разных блоков и 

заключается в составлении алгоритмов движения робота на основе сочетания блоков. 

Блоки движения: отработка умения построения алгоритма на основе движения робота 

вперед, назад, поворачивая его направо, налево.  

Числовые блоки – с цифрами от 2-х до 5-ти. Указывают на количество «шагов», 

делающих роботом. Один «шаг» цифрой не подкрепляется. Наличие числовых блоков 

позволяет обойтись минимум блоков движения вперед и назад или компенсировать их 

нехватку.   

Цикл задает команду повторять какое-либо действие, пока не будет выполнено условие. 

Для правильного составления кода (алгоритма) необходимо использовать открывающий 

циклический блок в начале кода или функции и закрывающий – в конце. Циклические блоки 

отвечают за повтор движений. 

Блок «функция». Для создания кода из меньшего количества блоков можно 

использовать функции. Функция при использовании с программными блоками образует 

последовательность инструкций. Алгоритм похож на функцию. Создание функции состоит из 

двух шагов. Первый – размещение блока на панели управления и кода, который необходимо 

записать в этот блок. Второй – составление еще одной строки кода, к которой добавляется 

блок функций из первого шага. Функциональные блоки несут в себе идею последовательности 

действий. Последовательность – это определенный порядок, в котором одной действие 

следует за другим.  

Игровые блоки – запрограммированы на танцевальные и случайные движения.  
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Музыкальные блоки имеют колесо с цифрами, они указывают на тон ноты. Работа с 

музыкальными блоками направлена на воспроизведение мелодий по карте и собственное 

сочинение. 

Блок случайного значения – с помощью него рисуются фигуры, которые в дальнейшем 

используются в творческих работах.  

Углы. С помощью данных блоков осуществляется обучение детей рисованию 

геометрических фигур. Усваивается понятие «угол». 

 

2.2.4. «Лабиринты». Программа предполагает ознакомление с лабиринтом, как неким 

строением, имеющим начало и конец, а также несколько путей. Осуществляется обучение 

детей прохождению двухмерных, трехмерных лабиринтов и переплетений, отличающихся 

друг от друга по форме (треугольные – гамма, шестиугольные – дельта, круглые – сигма, 

квадратные – тета). Выкладывание блоков в сочетании с препятствиями-ограничениями 

создает для робота подобие лабиринта. Дети выстраивают алгоритм прохождения робота по 

лабиринту.  

 

2.2.5. «Карта». Происходит обучение детей умению находить нужные объекты на 

карте по заданным координатам. 

 

2.2.6. Творческие занятия предполагают сочинение историй, придумывание 

собственных лабиринтов, карт, настольных игр, создание коллективных коллажей с помощью 

рисования, вырезывания и приклеивания.  

 

Кроме того, ознакомление с блоками программирования и создание алгоритмов 

предполагает закрепление знаний у детей об ориентировке в пространстве.    

Решаются следующие задачи: 

Совершенствовать умение ориентироваться в окружающем пространстве; понимать 

смысл пространственных отношений (вверху — внизу, впереди (спереди) — сзади (за), слева 

— справа, между, рядом с, около); двигаться в заданном направлении; определять свое 

местонахождение среди окружающих людей и предметов; обозначать в речи взаимное 

расположение предметов. Учить ориентироваться на листе бумаги (справа - слева, вверху - 

внизу, в середине, в углу).  

Учить «читать» простейшую графическую информацию, обозначающую 

пространственные отношения объектов и направление их движения в пространстве: слева 

направо, справа налево, снизу - вверх, сверху - вниз. 

 

III. Методическое обеспечение программы: 

� Карточки рисунков, карточки мелодий (в робототехническом наборе).  

� Картотека игр для развития пространственных представлений и ориентаций у 

детей старшего дошкольного возраста (Приложение 2). 

� Лютова Е., Монина Г. Игры-приветствия для хорошего настроения – СПб.: 

«Речь». 

� Matatalab Уроки роботехники. Книга для учителя, часть 1. 

� Matatalab Уроки роботехники. Книга для учителя, часть 2. 

� Matatalab Challenge booklet №№ 1, 2, 3 (в робототехническом наборе). 

� Плотникова Н.В. Игры на сплочение детского коллектива. – СПб.: «Речь». 

� Рабочие тетради из серии «Папка дошкольника» - «Ориентировка в 

пространстве», «Найди по схеме». 

� Серия рабочих тетрадей для дошкольников «Солнечные ступеньки» - 

«Знакомство с клеточками», «Ориентировка в пространстве», «Пройди лабиринты». 

� Серия «Тетрадь с заданиями для развития детей» - «Рисуем по клеточкам». 

� Сайт «Инфоурок» - «Алгоритмы». 
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� Сайт info@reshi-pishi.ru. 

IV. Материально-техническое обеспечение программы:  

Роботехнический набор Matatalab  - 2. 

Печатные пособия: брошюра Matatalab – 1, брошюра Matatalab – 2, брошюра Matatalab 

– 3. 

Оборудование: столы 2-х местные с комплектом стульев; доска. 
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Приложение 1 

Методика «Столкновение интересов», автор Н.И. Гуткина. 
Цель: выяснить степень выраженности познавательного или игрового интереса 

(мотива) в обучении и общении. 

Порядок проведения: в комнате, на столике выставлены обычные, не слишком 

привлекательные игрушки. Ребенку предлагают в течении минуты рассмотреть их. Затем 

взрослый подзывает его к себе и предлагает послушать сказку. На самом интересном месте 

чтение прерывается, и у ребенка спрашивают, что ему в данный момент больше хочется: 

поиграть с выставленными на столе игрушками или дослушать сказку до конца? 

Тестовый материал 

Сказка «Почему зайцы зимой шубки носят» 

Повстречались как-то в лесу Мороз и заяц. Мороз расхвастался: - Я самый сильный в 

лесу. Любого одолею, заморожу, в сосульку превращу. - Не хвастай, Мороз Васильевич, не 

одолеешь! — говорит заяц. - Нет, одолею! - Нет, не одолеешь! — стоит на своем заяц. Спорили 

они, спорили, и надумал Мороз заморозить зайца. И говорит: - Давай, заяц, об заклад биться, 

что я тебя одолею. - Давай, — согласился заяц. 

(В данном месте чтение прерывается) 

Принялся тут Мороз зайца морозить. Стужу-холод напустил, ледяным ветром 

закружил. А заяц во всю прыть бегать да скакать взялся. На бегу-то не холодно. А то катается 

по снегу, да поет: -Князю тепло, Князю жарко! Греет, горит — Солнышко ярко. Уставать стал 

Мороз, думает: «До чего ж крепкий заяц!» А сам еще сильнее лютует, такого холода напустил, 

что кора на деревьях лопается, пни трещат. А зайцу все нипочем — то на гору бегом, то с горы 

кувырком, то чертогоном по лугу носится. Совсем из сил Мороз выбился, а заяц и не думает 

замерзать. Отступился Мороз от зайца: - Разве тебя, косой, заморозишь — ловок да прыток ты 

больно! Подарил Мороз зайцу белую шубку. С той поры все зайцы зимой ходят в белых 

шубках. 

Обработка данных: О доминировании познавательного интереса свидетельствует 

выбор ребенка: дети с выраженным познавательным интересом предпочитают послушать 

продолжение сказки, дети со слабым познавательным интересом предпочитают поиграть. 

Качественный анализ: 

Высокий уровень – 8 балов, средний уровень – 6 балов, низкий уровень – 3 бала. 

Тест дивергентного (творческого) мышления (Вильямс). 

Перед предъявлением теста экспериментатор должен полностью прочитать инструкцию и 

тщательно продумать все аспекты работы. Тесты не допускают никаких изменений и 

дополнений, так как это меняет надежность и валидность тестовых показателей. 

Необходимо избегать употребления слов «тест», «экзамен», «проверка» во всех 

объяснениях и инструкциях. Если возникает необходимость, то рекомендуется употреблять 

слова: упражнения, рисунки, картинки и т.д. Во время тестирования недопустимо создание 

тревожной и напряженной обстановки экзамена, проверки, соперничества. Напротив, 

следует стремиться к созданию дружелюбной и спокойной атмосферы теплоты, уюта, доверия, 

поощрения воображения и любознательности детей, стимулирования поиска альтернативных 

ответов. Тестирование должно проходить в виде увлекательной игры. Это очень важно для 

надежности результатов. 

Необходимо обеспечить всех учащихся тестовыми заданиями, карандашами или 

ручками. Все лишнее должно быть убрано. Экспериментатору необходимо иметь 

инструкцию, образец теста, а также часы или секундомер. 

Не следует проводить одновременное тестирование в больших группах учащихся. 

Оптимальный размер группы — это 15-35 человек, т. е. не более одного класса. 
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Для младших детей размер групп следует уменьшить до 5-10 человек, а для 

дошкольников предпочтительней проводить индивидуальное тестирование. При тестировании 

ребенок должен сидеть за столом один или с ассистентом экспериментатора. 

Время выполнения теста 25 минут. 

Прежде чем раздавать листы с заданиями, экспериментатор должен объяснить детям, 

что они будут делать, вызвать у них интерес к заданиям и создать мотивацию к их выполнению. 

Для этого можно использовать следующий текст, допускающий различные модификации в 

зависимости от конкретных условий: 

«На этих страницах нарисованы незаконченные фигуры. Если ты добавишь к ним 

дополнительные линии, у тебя могут получиться интересные предметы или истории. 

Старайся нарисовать такие картинки, которые бы не смог придумать никто, кроме тебя. 

Делай каждую картинку подробной и интересной, добавляя к ней разные детали. Придумай 

интересное название для каждого рисунка и напиши его снизу. На выполнение задания 

отводится 25 минут. Старайся работать быстро, но без лишней спешки. Если у тебя появи-

лись вопросы, задай их сейчас. Начинай работать над рисунками». 

 

      

Обработка теста 

Описываемые далее четыре когнитивных фактора дивергентного мышления тесно 

коррелируют с творческим проявлением личности (правополушарный, визуальный, 

синтетический стиль мышления). Они оцениваются вместе с пятым фактором, харак-

теризующим способность к словарному синтезу (левополушарный, вербальный стиль 

мышления). В результате получаем пять показателей, выраженных в сырых баллах: 

— беглость (Б) 

— гибкость (Г) 

— оригинальность (О) 

— разработанность {Р) 

— название (Н) 

1. Беглость — продуктивность, определяется путем подсчета количества рисунков, 

сделанных ребенком, независимо от их содержания. 

Обоснование: творческие личности работают продуктивно, с этим связана более 

развитая беглость мышления. Диапазон возможных баллов от 1 до 12 (по одному баллу за 

каждый рисунок). 

2. Гибкость — число изменений категории рисунка, считая от первого рисунка. 

Четыре возможные категории: 

— живое (Ж) — человек, лицо, цветок, дерево, любое растение, плоды, животное, 

насекомое, рыба, птица и т. д. 

— механическое, предметное (М) — лодка, космический корабль, велосипед, машина, 

инструмент, игрушка, оборудование, мебель, предметы домашнего обихода, посуда и т. д. 

— символическое (С) — буква, цифра, название, герб, флаг, символическое 

обозначение и т. д. 

— видовое, жанровое (В) — город, шоссе, дом, двор, парк, космос, горы и т. д. (см. 
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иллюстрации на следующей странице). 

Обоснование: творческие личности чаще предпочитают менять что-либо, вместо того 

чтобы инертно придерживаться одного пути или одной категории. Их мышление не 

фиксировано, а подвижно. Диапазон возможных баллов от 1 до 11, в зависимости от того, 

сколько раз будет меняться категория картинки, не считая первой. 

3. Оригинальность — местоположение (внутри - снаружи относительно стимульной 

фигуры), где выполняется рисунок. 

Каждый квадрат содержит стимульную линию или фигуру, которая будет служить 

ограничением для менее творческих людей. Наиболее оригинальны те, кто рисует внутри и 

снаружи данной стимульной фигуры. 

Обоснование: менее креативные личности обычно игнорируют замкнутую фигуру-стимул 

и рисуют за ее пределами, т. е. рисунок будет только снаружи. Более креативные люди будут 

работать внутри закрытой части. Высоко креативные люди будут синтезировать, объединять, и их 

не будет сдерживать никакой замкнутый контур, т. е. рисунок будет как снаружи, так и внутри 

стимульной фигуры. 

1 балл — рисуют только снаружи. 

2 балла — рисуют только внутри. 

3 балла — рисуют как снаружи, так и внутри. 

Общий сырой балл по оригинальности (О) равен сумме баллов по этому фактору по 

всем рисункам. 

4. Разработанность — симметрия-асимметрия, где расположены детали, делающие 

рисунок асимметричным. 

0 баллов — симметрично внутреннее и внешнее пространство. 

1 балл — асимметрично вне замкнутого контура. 

2 балла — асимметрично внутри замкнутого контура. 

3 балла — асимметрично полностью: различны внешние детали с обеих сторон контура 

и асимметрично изображение внутри контура. 

Общий сырой балл по разработанности (Р) — сумма баллов по фактору 

разработанность по всем рисункам. 

5. Название — богатство словарного запаса (количество слов, использованных в 

названии) и способность к образной передаче сути изображенного на рисунках (прямое 

описание или скрытый смысл, подтекст). 

0 баллов — название не дано 

1 балл — название, состоящее из одного слова без определения. 

2 балла — словосочетание, несколько слов, которые отражают то, что нарисовано на 

картинке. 

3 балла — образное название, выражающее больше, чем показано на картинке, т. е. 

скрытый смысл. 

Общий сырой балл за название (Н) будет равен сумме баллов по этому фактору, 

полученных за каждый рисунок. 

ИТОГОВЫЙ ПОДСЧЕТ ПО ТЕСТУ ДИВЕРГЕНТНОГО МЫШЛЕНИЯ 

БЕГЛОСТЬ Общее количество выполненных рисунков. Возможно max 12 баллов (1 

балл за каждый рисунок). 

ГИБКОСТЬ Количество изменений категорий, считая от первой картинки. Возможно 

max 11 баллов (1 балл за каждое изменение категории). 

ОРИГИНАЛЬНОСТЬ   Где выполняется рисунок: 

—вне стимульной фигуры — 1 балл 

—внутри стимульной фигуры — 2 балла 

—внутри и снаружи стимульной фигуры — 3 балла 

(суммируются баллы по данному фактору по всем нарисованным картинкам). 

Возможно max 36 баллов. 

РАЗРАБОТАННОСТЬ      Где дополняющие детали создают асимметрию изображения: 
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—симметрично повсюду — 0 баллов 

—асимметрично вне стимульной фигуры — 1 балл 

—асимметрично внутри стимульной фигуры — 2 балла 

—асимметрично внутри и снаружи — 3 балла 

(суммируются баллы по данному фактору для всех нарисованных картинок). Возможно 

max 36 баллов. 

НАЗВАНИЕ 
Словарный запас и образное, творческое использование языка: 

—название не дано — 0 баллов 

—название из одного слова — 1 балл 

—название из нескольких слов — 2 балла 

—образное название, выражающее больше, чем показано на картинке — 3 балла 

(суммируются баллы по данному фактору для всех нарисованных картинок). Возможно 

max 36 баллов.  

Итог подсчета по основным параметрам теста дивергентного мышления 
Беглость — учащийся работает быстро, с большой продуктивностью. Нарисовано 12 

картинок. Оценивание — по одному баллу за каждую картинку. Максимально возможный сырой 

балл — 12. 

Гибкость — учащийся способен выдвигать различные идеи, менять свою позицию и по-

новому смотреть на вещи. Один балл за каждое изменение категории, считая с первой 

перемены (существует четыре возможные категории). Максимально возможный суммарный 

сырой балл — 11. 

Оригинальность — учащегося не сдерживают замкнутые контуры, он перемещается 

снаружи и внутри контура, чтобы сделать стимульную фигуру частью целой картины. По три 

балла за каждую оригинальную картинку. Максимально возможный суммарный сырой балл — 

36. 

Разработанность — учащийся добавляет детали к замкнутому контуру, предпочитает 

асимметрию и сложность при изображении. По три балла за каждую асимметричную внутри и 

снаружи картинку. Максимально возможный суммарный сырой балл — 36. 

Название — учащийся искусно и остроумно пользуется языковыми средствами и 

словарным запасом. По три балла за каждую содержательную, остроумную, выражающую 

скрытый смысл подпись к картинке. Максимально возможный суммарный сырой балл — 36. 

Максимально возможный общий суммарный показатель (в сырых баллах) за весь 

тест — 131. 

Методика Пьерона – Рузера (Р) (оценка концентрации внимания).  

Цель исследования: определить уровень концентрации внимания.  

Материал и оборудование: бланк теста Пьерона-Рузера, карандаш и секундомер.  

Процедура исследования. Исследование можно проводить с одним испытуемым или 

с группой из 5-9 человек. Главные условия при работе с группой – удобно разместить 

испытуемых, обеспечить каждого бланками тестов, карандашами и следить за соблюдением 

тишины в процессе тестирования.  

Инструкция испытуемому: "Вам предложен тест с изображенными на нем квадратом, 

треугольником, кругом и ромбом. По сигналу "Начали" расставьте как можно быстрее и без 

ошибок следующие знаки в эти геометрические фигуры: в квадрат – плюс, в треугольник – 

минус, в кружок – ничего не ставьте и в ромб – точку. Знаки расставляйте подряд построчно. 

Время на работу отпущено 60 секунд. По моему сигналу "Стоп!" расставлять знаки 

прекратите".  

Экспериментатор в ходе исследования контролирует время с помощью секундомера и 

подает команды "Начали!" и "Стоп!"  
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Обработка и анализ результатов. Результатами данного тестирования являются: 

количество обработанных испытуемым за 60 с геометрических фигур, считая и кружок, и 

количество допущенных ошибок. Уровень концентрации внимания определяют по таблице.  

Число обработанных 

фигур 

Ранг Уровень концентрации 

внимания 

100 1 Очень высокий 

91-99 2 Высокий 

80-90 3 Средний 

65-79 4 Низкий 

64 и меньше 5 Очень низкий 

 

За допущенные при выполнении задания ошибки ранг снижается. Если ошибок 1-2, то 

ранг снижается на единицу, если 3-4 – на два ранга концентрация внимания считается хуже, а 

если ошибок больше 4, то – на три ранга. При анализе результатов необходимо установить 

причины, обусловившие данные результаты. Среди них важное значение имеет установка, 

готовность испытуемого выполнять инструкцию и обрабатывать фигуры расставляя в них 

знаки как можно скорее, или же его ориентации на безошибочность заполнения теста. В ряде 

случаев показатель концентрации внимания может быть ниже возможного из-за слишком 

большого желания человека показать свои способности, добиться максимального результата 

(то есть своего рода соревновательности). Причиной снижения концентрации внимания могут 

быть также состояние утомления, плохое зрение, болезнь. 
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Приложение 2 

Картотека игр для развития пространственных представлений  

и ориентаций у детей старшего дошкольного возраста 

 

1. Игры на формирование пространственных представлений – слева, справа, 

вверху, внизу, впереди, сзади, далеко, близко. 

Что справа 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать пространственное представление «справа». 

Оборудование: ковер, игрушки. 

Форма проведения игры: фронтальная. 

Описание игры: Дети сидят вдоль края ковра. По всем сторонам ковра расположено по 

5-6 игрушек. 

Вариант 1. Воспитатель просит вспомнить, где у них правая рука. Затем одному из 

детей предлагается встать в центр на ковре и назвать – какие игрушки расположены справа от 

него. При этом детей каждый следующий ребёнок повёрнут в другом направлении по 

сравнению с предыдущим. 

Вариант 2. Воспитатель или кто-нибудь из детей называет игрушки, расположенные в 

одном ряду и просят ребёнка, находящегося в центре ковра назвать – с какой они стороны. 

Вариант 3. Воспитатель просит одного из детей встать так, чтобы игрушки, сидящие по 

одной из сторон ковра (называет их), были справа от него. 

На плоту 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать пространственные представления: слева, справа, сзади, впереди. 

Форма проведения игры: фронтальная, подгрупповая. 

Описание игры: Дети стоят на ковре на одинаковом расстоянии друг от друга. Каждый 

стоит на воображаемом плоту. Воспитатель задаёт индивидуально вопросы детям, при этом 

постоянно просит их изменить направление. Например, Петя, кто стоит у тебя слева; Маша, 

кто стоит сзади тебя; Серёжа, кто стоит перед тобой; все повернулись налево; Таня, кто стоит 

слева от тебя, и т.д. 

Колокольчик 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать пространственные представления: слева, справа, сзади, впереди. 

Оборудование: колокольчик. 

Форма проведения игры: групповая, подгрупповая, индивидуальная. 

Описание игры: Все дети сидят на ковре, один из них – водящий, он закрывает глаза. 

Ведущий (воспитатель) отходит в какую-нибудь сторону и звонит в колокольчик. Тот, кто 

водит, должен назвать, – откуда слышен звон. Если называет верно, то становится ведущим. 

Корабль плывет 
В игру можно играть как с одним ребенком, так и с группой. Сначала разучиваются 

движения игры. 

• «Правая повертушка» – это вращение кистью правой как будто «заводим мотор». 

• «Левая повертушка» – это вращение кистью левой руки как будто заводим мотор 

левой рукой. 

• «Правая потоптушка» – топаем правой ногой. 

• «Левая потоптушка» – топаем левой ногой. 

Можно придумать и свои движения, в которых нужно отличать право и лево (вверх и 

вниз, вперед – назад или другие направления). 



16 

 

Ведущий всматривается вдаль: «Корабль плывет!» 

Дети спрашивают: «Какой корабль?» 

Ведущий отвечает: «С правой повертушкой!» 

Дети выполняют движение – делают правую повертушку (вращают правой рукой). 

Снова водящий всматривается вдаль: «Корабль плывет!» 

Игроки спрашивают: «Какой корабль?» 

Водящий придумывает название корабля. Например, «С левой потоптушкой и с левой 

повертушкой». Дети выполняют движения: топают левой ногой и крутят левой рукой. В 

первых играх даются простые задания, включающие одно действие, например, «с левой 

потоптушкой». В дальнейшем можно давать задания с 2-3 действиями: «с правой потоптушкой 

и двумя вертушками» или «с правой потоптушкой и с левой повертушкой» или «с двумя 

потоптушками и левой повертушкой». 

Танец «Буги-Вуги» под пение: 
Ручку правую – вперед, а потом ее – назад, 

И опять ее – вперед, и немного потрясем. 

Мы танцуем буги-вуги, поворачиваем в круге, и в ладоши хлопаем вот так- Хлоп-хлоп! 

Далее части тела меняются (Руку левую вперед; ногу правую вперед и т. д.) 

2. Игры на формирование умений детей занимать определенное пространственное 
положение по заданному условию (от себя, от предмета). 

Отгадай – где 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение занимать определенное пространственное положение по 

заданному условию. 

Оборудование: фишки. 

Форма проведения игры: фронтальная, групповая. 

Описание игры: Воспитатель предлагает детям встать в кружок на ковре и посмотреть, 

какие предметы или кто из детей находится слева, справа, сзади, впереди них. За каждый 

правильный ответ ребёнок получает фишку. В конце игры подсчитывается количество 

полученных очков-фишек у каждого ребёнка. 

Корабли 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение занимать определенное пространственное положение по 

заданному условию. 

Оборудование: табуреты или коробки, карточки с изображением животных. 

Форма проведения игры: групповая, подгрупповая. 

Описание игры: Все дети садятся вдоль одной из сторон ковра, на котором лежат 

табуретки (в виде перевёрнутых контейнеров) на одинаковом расстоянии друг от друга: 3-4 

ряда по 3 шт. в каждом ряду. Это «острова» в море, а каждый из детей будет по очереди 

«кораблём». На каждом острове кто-то живёт (игрушка или карточка с изображением 

животного спрятана под табуреткой). Ребёнок выбирает к кому он отправится, а воспитатель 

даёт ориентиры, указав место отправной точки. Добравшись до нужного «острова», ребёнок 

поднимает табуретку, чтобы убедиться в правильности выполнения задания. 

Вариант 1: воспитатель даёт поэтапные направления движения. Например, пройди 

вперёд два острова, поверни налево, пройди ещё один остров, поверни направо, пройди ещё 

один остров – ищи. 

Вариант 2: воспитатель даёт ориентир расположения «острова» относительно других. 

Например, этот «остров» синего цвета, находится слева, а перед ним – белый «остров». 

Вариант 3: воспитатель даёт ребёнку схему расположения «островов» и даёт указания 

по схеме, после чего ребёнок пытается найти нужный «остров» на ковре. Например, на схеме 

(3х3) нужный «остров» справа наверху, и т.п. 
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Где я сяду? 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение занимать определенное пространственное положение по 

заданному условию. 

Оборудование: карточки, олицетворяющие каждого ребенка. 

Форма проведения игры: фронтальная, групповая. 

Описание игры: Эту игру рационально проводить перед занятием, чтобы рассадить 

детей на определённые места. Все дети собираются на ковре. На столах лежат перевёрнутые 

карточки (это может быть личный бэйдж ребёнка, парная картинка и т.п.). Воспитатель даёт 

каждому инструкцию, по которой ребёнок должен отыскать своё место, а карточка даст 

возможность самому проверить правильность выбора. Например, Марина, подойди к столу, 

который находится перед дверью, слева от окна. Сядь за этим столом справа. Миша, подойди 

к столу, который стоит между столом воспитателя и шкафом, лицом к окну, сядь слева, и т.д. 

Найди игрушку 
Один ребенок прячет в комнате игрушку, а другой должен ее найти, пользуясь 

примерно такими инструкциями: «Повернись спиной к двери, пройди 4 шага вперед, потом 2 

шага вправо…», «обойди стул слева, а табурет справа», «достань игрушку над, под, на, за 

столом…». Задачу можно усложнять введением дополнительных препятствий и увеличением 

количества шагов. 

Справа-слева 
Попросите ребенка показать или назвать те предметы в комнате, которые в данный 

момент находятся СПРАВА от него, а затем – СЛЕВА от него. Повторите эти же самые 

вопросы после поворота ребенка на 180° и на 90°. Затем спросите его, с какой стороны от него 

находятся дверь, окно, стол и т. д., что поставит ребенка перед необходимостью 

самостоятельного употребления нужных слов. 

Зеркало 
Здесь ребенку предлагается быть зеркалом и повторять все движения взрослого 

(движения может предлагать сам ребенок). 

Волшебный квадрат 
Детям предлагается 9-тиклеточный квадрат (9x9 см). Каждая клетка (3х3 см) этого 

квадрата имеет свой цвет. Предлагаются задания следующего вида: 

1. Цветовая ориентировка: «Покажи квадрат голубого) цвета; покажи квадрат такого 

же цвета как трава); покажи цвета теплые, холодные». 

2. Счет: «Посчитай все квадраты; посчитай квадраты второго ряда (первого, третьего); 

посчитай квадраты первого столбика (второго, третьего); порядковый счет – на каком месте в 

первом ряду…; цвет – какого цвета квадрат на третьем месте во втором ряду» и т. п. 

3. Знакомство с понятиями: «Покажи верхний правый угол, верхний левый угол, 

нижний левый угол, нижний правый угол, центр, левая сторона, правая сторона, диагональ, 

верхняя (нижняя) сторона. 

4. Назови соседа: «Справа от красного) квадрата, слева от голубого, под желтым, над 

оранжевым, нижнего черного, верхнего (белого)» и т. п. 

5. Путешествие: «Начинаем путешествие с верхнего левого угла. Дальше мы идем на 

одну клетку вниз, затем на одну клетку направо, на две клетки вверх» и т. д. Используется все 

пространство квадрата. 

6. Дойди до игрушки. Здесь на одну из клеток квадрата ставится игрушка, например, в 

левый верхний угол. Ребенок должен предложить и осуществить план путешествия по 

квадрату с целью достать игрушку. Отправная точка маршрута задается взрослым, например, 

из второго нижнего квадрата. 

Сосед, подними руку 
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В этой игре развивается зрительно-слуховое сосредоточение, все формы внимания, 

зрительно-пространственная ориентировка, координация движений, удержание правила, 

последовательность действий. 

Играющие, стоя или сидя (в зависимости от уговора, образуют круг. По жребию 

выбирают водящего, который встает внутри круга. Он спокойно ходит по кругу, затем 

останавливается напротив одного из игроков и громко произносит: «Руки». Тот игрок, к кому 

обратился водящий, продолжает стоять (сидеть, не меняя положения. А оба его соседа должны 

поднять вверх одну руку: сосед справа – левую, сосед слева – правую, т. е. ту руку, которая 

находится ближе к игроку, находящемуся между ними. Если кто-то из ребят ошибся, т. е. 

поднимет не ту руку или вообще забудет ее поднять, то он меняется с водящим ролями. 

Играют установленное время. Выигрывает тот ребенок, кто ни разу не был водящим. 

Игрок считается проигравшим даже тогда, когда он только попытался поднять не ту 

руку. Водящий должен останавливаться точно напротив игрока, к которому он обращается. В 

противном случае его команда не выполняется. 

Передай движение 
Участники стоят в кругу. Один начинает движение и передаёт его по кругу. Все игроки 

повторяют за ним. 

Движение наоборот 
Все участники встают в круг. Водящий показывает какие-либо действия. Задача 

игроков сделать с точностью наоборот. 

3. Игры на формирование умений детей определять словом положение того или 

иного предмета по отношению к другому. 

Что изменилось? 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение определять словом положение одного предмета по 

отношению к другому. 

Оборудование: игрушки. 

Форма проведения игры: групповая, подгрупповая, индивидуальная. 

Описание игры: Перед детьми на столе в 2 (3) ряда расположены игрушки, по 3 (4) в 

каждом ряду. Ведущий предлагает всем детям посмотреть и запомнить расположение 

игрушек. Затем дети закрывают глаза. 

Вариант 1: ведущий убирает какую-нибудь игрушку и просит назвать её и то место, где 

она находилась. Например, исчез дракоша, который был внизу между щенком и попугаем. 

Вариант 2: ведущий меняет местами две игрушки и просит назвать то место, где они 

были первоначально. Например, поросёнок сидел внизу слева, а мышка – наверху между 

щенком и телёнком. 

В роли ведущего может быть как воспитатель, так и ребёнок. 

Новоселье 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение определять словом положение одного предмета по 

отношению к другому. 

Оборудование: полки, небольшие игрушки (животные). 

Форма проведения игры: подгрупповая, индивидуальная. 

Описание игры: В этой игре дети используют настенные полки для игрушек в виде 

домиков и небольшие игрушки (животные). Каждый из детей по очереди должен «заселить» 

дом по заданной инструкции. Например, внизу квартиры получили: мышка, козлёнок и 

обезьянка, причём козлёнок – слева, а обезьянка – между мышкой и козлёнком, и т.д. 

Эту игру целесообразно проводить с небольшой подгруппой детей (2-3человека). В 

роли ведущего вначале выступает воспитатель, в дальнейшем необходимо привлекать детей, 

- это будет способствовать закреплению и расширению их активного словарного запаса. 
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4. Игры на формирование умений ориентироваться в движении. 

Куда пойдешь и что найдешь 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться в движении. 

Оборудование: игрушка или приз. 

Форма проведения игры: индивидуальная, подгрупповая. 

Описание игры: Перед игрой все дети рассаживаются полукругом перед полками с 

игрушками. Один из детей поворачивается лицом ко всем детям, но при этом не видит, куда 

воспитатель спрятал игрушку. Затем ведущий даёт инструкции этому ребёнку. Например, 

сделай 2 шага вперёд, 3 шага влево, ещё 1 шаг вперёд, ищи на нижней полке. В роли ведущего 

вначале выступает воспитатель, затем – это может быть ребёнок, правильно выполнивший 

инструкцию. 

Найди магнит 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться в движении; формировать 

пространственные представления: справа, слева, сверху, снизу. 

Оборудование: магнитная доска, магниты 

Форма проведения игры: подгрупповая, индивидуальная. 

Описание игры: Перед детьми на магнитной доске разнообразные магниты. Каждый из 

них загадывает, – какой магнит он будет искать с закрытыми (завязанными) глазами. Дети по 

очереди выходят к доске, чтобы найти «свой» магнит, при этом остальные дети дают 

подсказки, где искать. Например, выше, выше, ещё выше, левее, чуть-чуть вниз. 

Синхронное плавание 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться в движении. 

Оборудование: нет. 

Форма проведения игры: групповая, подгрупповая. 

Описание игры: Дети стоят на ковре на одинаковом расстоянии друг от друга. 

Воспитатель даёт инструкции по передвижению в пространстве одновременно всем детям, 

иногда изменяя их направление относительно друг друга. Например, все сделали шаг вперёд, 

шаг вправо, два шага влево, повернулись вправо, сделали шаг назад и т.д. 

Новая походка 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться в движении. 

Оборудование: нет. 

Форма проведения игры: индивидуальная. 

Описание игры: Эту игру можно проводить с 1-2 детьми на прогулке. Мы 

договариваемся, что мы сейчас походим не как все люди, а по-особенному. Например, два 

шага вперёд, один шаг вправо, или шаг назад, два шага вперёд. При усложнении игры ребёнок 

должен не только контролировать свою «походку», но и повернуть корпус так, чтобы прийти 

к определённой цели. 

5. Игры на формирование умений ориентироваться на плоскости (ориентировка 

на листе бумаги, т.е. в двумерном пространстве). 
Магазин 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться на плоскости. 

Оборудование: карточки лото. 
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Форма проведения игры: индивидуальная, подгрупповая. 

Описание игры: В этой игре могут принимать участие двое детей или две подгруппы 

детей. Они сидят друг напротив друга, отгородившись ширмой. У каждого - одинаковый набор 

картинок (продукты, игрушки, канцтовары, одежда) и карточка, имитирующая полку 

магазина. Один ребёнок выкладывает картинки на своей карточке и называет место 

расположения каждой из них. Другой ребёнок старается воспроизвести всё в точности по 

инструкции. Затем, убрав ширму, дети могут сравнить оба «магазина». 

Назови соседей 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться на плоскости. 

Оборудование: лист бумаги с изображенными в хаотичном порядке предметами. 

Форма проведения игры: индивидуальная, подгрупповая, групповая. 

Описание игры: Для этого используется лист бумаги, на котором хаотично 

расположены изображения различных предметов. 

Вариант 1: воспитатель просит найти изображение какого-то предмета и определить: 

- что изображено справа от него, 

- что нарисовано под ним, 

- что находится вверху справа от заданного предмета, и т.п. 

Вариант 2: воспитатель просит назвать или показать предмет(ы), который(е) находятся: 

- в правом верхнем углу, 

- вдоль нижней стороны листа, 

- в центре листа, и т.п. 

Лабиринт 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться на плоскости. 

Оборудование: лист бумаги с изображением лабиринта. 

Форма проведения игры: индивидуальная, подгрупповая. 

Описание игры: Воспитатель раздаёт каждому ребёнку лист, на котором нарисован 

лабиринт и стрелочной указано начало пути. Затем детям предлагается помочь найти дорогу 

к кубку, для этого необходимо выполнить инструкции, а затем проверить правильность их 

выполнения. Вначале лист с лабиринтом надо расположить так, чтобы вход в него был слева 

(справа, вверху, внизу), затем идти по нему (вести линию) до поворота, поворачивать в 

нужную сторону по инструкции. Например, вход в лабиринт внизу, идём вверх, влево, вверх, 

вправо, вниз. Дойдя до конца, дети могут себя проверить: воспитатель этот же маршрут 

нарисовал маркером на пленке, наложив её на свой лист, ребёнок видит – весь ли путь он 

проделал верно. 

Геометрический диктант 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться на плоскости. 

Оборудование: лист бумаги, набор геометрических фигур. 

Форма проведения игры: 

Описание игры: Перед детьми лежит лист бумаги и набор геометрических фигур. 

Воспитатель даёт инструкции, а дети должны выполнять в быстром темпе. Например, красный 

квадрат положить в левый верхний угол, жёлтый круг – в центр листа, и т.д. после выполнения 

задания дети могут проверить правильность выполнения: 

вариант 1: у воспитателя заготовлен заранее лист с нарисованными геометрическими 

фигурами соответственно диктанту; 

вариант 2: кто-то из детей (под контролем воспитателя) выполняет работу на магнитной 

доске, которую затем можно повернуть ко всем детям. 
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Укрась елку 
Цель: развитие пространственных представлений и ориентации у детей старшего 

дошкольного возраста. 

Задачи: формировать умение ориентироваться на плоскости. 

Оборудование: изображение елки с белыми шарами. 

Форма проведения игры: индивидуальная, подгрупповая, групповая. 

Описание игры: У каждого ребёнка на листе нарисована ёлка, но все шарики на ней 

белые. Дети раскрашивают шарики по инструкции воспитателя. 


