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Просмотр видеоролика с опытом 
работы по программе



Творческое задание № 1
«Составление технологической карты»

Задание: составить упрощенный
вариант технологической карты
занятия с водой по предлагаемой
форме. Для этого необходимо, имея
заданного персонажа и примерный
перечень оборудования, опираясь на
список упражнений с водой по
Монтессори, придумать сюжет занятия
с мотивацией и кратко описать.



Творческое задание № 1
«Составление технологической карты»

Персонажи Оборудование



Творческое задание № 1
«Составление технологической карты»

Несмотря на то, что идея игр с водой является

заимствованной, в отличие от предложенных по

методике Монтессори упражнений, все занятия в

нашей коррекционно-развивающей программе

сюжетные и имеют 3 части:

1. Встреча персонажа и создание мотива.

2. Практическая деятельность, которая заключается в

помощи персонажу.

3. Анализ результатов, где персонаж благодарит за

помощь каждого ребенка

Эти три этапа занятия мы и заложили в

предлагаемый шаблон технологической карты



Творческое задание № 1
«Составление технологической карты»
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Творческое задание № 1
«Составление технологической карты»

Презентация своих 
технологических карт



Творческое задание № 2
«Придумываем название для программы» 

Задание: опираясь на суть программы,
ее направленность, содержание и
задачи придумать лаконичное название
для программы по развитию элементов
произвольной регуляции поведения у
детей младшего дошкольного возраста
на основе упражнений с водой.
Предлагаем использовать «Синектику»
как технику развития креативного
мышления.



Творческое задание № 2
«Придумываем название для программы» 

Синектика – метод аналогий, креативная
техника для активации творческого
мышления и преодоления шаблонов.
При символической аналогии необходимо
всю вашу креативную задачу свести к
короткому выражению или символу,
отражающему суть вашей проблемы. Это могут
быть некие образы, знаки, мет афоры. Главное
очень четко и лаконично выразить суть
разрабатываемой задачи. Самый простые
примеры: мороженное – сладкий лед, или
название блога по развитию творческого
мышления – «креативный мозг».



Творческое задание № 2
«Придумываем название для программы» 

Параметры, которые нужно заложить в
название программы:
• регуляция
• сенсорика
• терапия
• малыши
• вода

Названием может быть  

образ устойчивое выражение метафора



Благодарим за сотрудничество!
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