
Консультация «Кольца Луллия — волшебные круги» 

Тимофеева Ольга Алексеевна-воспитатель  

Цель: Реализация современных требований к организации 

образовательного процесса по ФГОС в дошкольном учреждении. 

Создание условий, способствующих активизации и совершенствованию 

познавательной сферы, коррекции речевых нарушений и психических 

процессов у детей старшего дошкольного возраста. 

Задачи: 

-развитие познавательной активности; 

-развитие представлений о сенсорных эталонах (восприятие цвета, формы); 

-формирование элементарных математических представлений; 

-обогащение активного и пассивного словаря; 

-развитие связной речи; 

-развитие мелкой моторики и координации движений рук. 

 

Описание его метода. 

Раймонд Луллий (жил в XIII—XIV вв.) создал приспособление, которое 

представляет собой несколько кругов разного диаметра, нанизанных на 

общий стержень (по типу пирамидки). 

В верхней части стержня устанавливается стрелка. Круги подвижны. Все они 

разделены на одинаковое количество секторов. При свободном вращении 

кругов под стрелкой оказываются определенные сектора. Луллий на секторах 

размещал рисунки, писал слова и целые изречения. Любой желающий мог 

задать ему вопрос и с помощью полученной комбинации получить ответ, 

который надо было расшифровать, подключив воображение. 

Круги Луллия могут использоваться и в репродуктивной деятельности по 

ознакомлению с окружающим миром, развитию речи, формированию 

элементарных математических представлений. 

Методические рекомендации по построению системы: 

• Для работы с детьми четвертого года жизни целесообразно брать только 

два круга разного диаметра с 4 секторами на каждом. 

• В работе с детьми пятого года жизни используют два-три круга (4-6 

секторов на каждом). 

• Дети седьмого года жизни вполне справляются с заданиями, в которых 

используются четыре круга с 8 секторами на каждом. 

• Тренинги целесообразно проводить вне занятий в качестве игровых 

упражнений (индивидуально или с подгруппами детей). 

• Тренинг должен состоять из двух частей: 

•  уточнение имеющихся знаний в определенных областях 

(реальное задание - РЗ);   



•  упражнения на развитие воображения (фантастическое задание - 

ФЗ).                                                                                         

Примеры игр: 

«Необычные вещи» 

Цель: Формировать умение детей определять части объектов. Побуждать к 

объяснению практической значимости необычного сочетания известных им 

объектов или их частей. 

Материал. На стержне расположены два круга (на большом - изображения 

объектов, на маленьком - частей этих объектов). 

РЗ: «Посмотри, какой объект оказался под стрелкой на первом круге, и найди 

его часть на втором». 

ФЗ: «Раскрути круги, посмотри и назови, что оказалось под стрелкой 

(например, здание и крылья самолета). Придумай историю о том, как дом 

научился летать». 

Игра «Новая сказка». 

Цель: закреплять знания текстов знакомых сказок. Учить изменять текст 

сказки в зависимости от введения новых объектов. Развивать творческое 

воображение, творческое рассказывание. 

Материал: два круга (на первом - изображения сюжетов знакомых сказок; на 

втором – предметов из этих сказок). 

Реальное задание: «Посмотри, иллюстрация к какой сказке под стрелкой». 

(«Красная Шапочка» Ш. Перро.) «Вспомни героев сказки, найди подходящий 

предмет». (Корзинка). 

Фантастическое задание: «Раскрути круги и посмотри, что оказалось под 

стрелкой. (Иллюстрация из сказки «Три поросенка» и сковорода из сказки 

«Федорино горе» К. Чуковского.) Как сковорода может помочь поросятам 

справиться с волком?» 

«Необычное место» 

Цель. Учить детей различать места, в которых происходили события, 

описанные в сказке; изменять текст знакомой сказки в зависимости от смены 

места действия. 

Материал. На верхнем круге - картинки с изображением мест действия из 

различных сказок: болото, лес, комната, деревня, волшебный сад 

(прикрепляет воспитатель). На нижнем круге - картинки с изображением 

сказочных героев (дети прикрепляют самостоятельно). 

РЗ: «Выбери героя, вспомни название сказки и найди место, где 

разворачивается сюжет». (Черепаха Тортилла живет в болоте.) 

ФЗ: «Раскрути круги и посмотри, что оказалось под стрелкой. Назови героя и 

его новое место жительства». (Черепаха Тортилла живет в волшебном саду.) 

Воспитатель предлагает подумать и рассказать, как в этом случае будет 

развиваться сюжет сказки.    

Младший возраст (3-4 года) 

1. На малом круге располагаются картинки с изображением животных 

(собака, курица, лиса и т. д.), на большом - их детенышей. 



Придумайте Реальное Задание (РЗ): найти маме детеныша. Ребенок по 

просьбе взрослого называет одно из животных, изображенных на верхнем 

круге, затем отыскивает на нижнем круге изображение его детеныша, 

называет его и, поворачивая этот круг, совмещает их. 

2. Взрослый раскручивает круги. Например, под стрелкой оказались 

изображения собаки и цыпленка. 

Фантастическое Задание (ФЗ): подумать и сказать, каким образом мама-

собачка будет ухаживать за одиноким цыпленком (кормить, согревать, гулять 

и т. д.). 

Средний возраст (4-5 лет) 

1. На стержне - три круга. На маленьком - изображения объектов (ягода 

вишни, портфель, автомобиль и т. д.); на среднем круге - геометрические 

формы (треугольник, овал, круг и т. д.); на большом - цифры. 

РЗ: выбрать объект (ягода вишни), подобрать соответствующую ему 

геометрическую форму (круг) и количество (например, цифра 2). 

2. Раскрутить круги. Например, под стрелкой оказались: ягода вишни, 

треугольник, цифра 8 (результат - восемь вишен треугольной формы). 

ФЗ: какую пользу из этого можно извлечь? (Такие плоды удобно укладывать 

в ящик - треугольник к треугольнику.) 

Старший возраст (5-6 лет) 

1. Первый (верхний) круг - образцы материалов (металл, ткань, стекло и т. 

д.). Второй круг - изображения объектов (стул, телефон, пылесос и т. д.). 

Третий круг - изображения местонахождения объектов (квартира, улица, 

космический корабль). Четвертый круг - образцы цветов (малиновый, 

голубой и т. д.). 

РЗ: выбрать объект, подобрать материал, из которого он изготовлен, его цвет 

и определить место его нахождения (телефон - пластмасса - фиолетовый - 

квартира). 

2. Раскрутить круги. Например, под стрелкой оказались: стекло, стул, 

космический корабль, малиновый цвет. 

ФЗ: объяснить практическую значимость получившегося объекта. 

Обсуждается ситуация: на космическом корабле необходим стеклянный стул 

малинового цвета, потому что… (Ответы детей.) 

Практическая часть: (Приложение№2) 

Предлагаю вам придумать игровые задания с помощью кругов Луллия для 

разных групп. 

4. Рефлексия 

«Футбольное поле» 

Метод рефлексивной деятельности 

Для анализа прошедшего занятия - тренинга предлагаю вам лист с 

изображением «игроков» на футбольном поле, каждый из которых находится 

в определенном игровом положении: забивает гол, стоит на воротах, сидит на 

скамейке запасных, принимает душ, размышляет в задумчивой позе или… 

лежит на носилках. В зависимости от индивидуального анализа и оценки 



своего продвижения, вам предлагается обозначить фигурку на футбольном 

поле, наиболее точно передающую ваше состояние на данном семинаре. 

Алгоритм рефлексивной деятельности следующий: 

индивидуальная оценка, обмен мнениями в группе, обобщение ведущего для 

получения общей картины. 

Спасибо за участие! 

Приложение№1 

1. С детьми выбирается объект, изображенный на картине. Представляется 

таблица «Свойства и качества». По мере ответов детей и выбора лучших 

вариантов сравнений заполняются пустые графы (графически или текстом): 

Какой? Что такое же? 

Алгоритм мыслительных действий при составлении загадок. 

1. Выбор объекта на картине. 

2. Выбор модели загадки. 

3. Подбор характеристик и сравнение с другими объектами. 

4. Выбор наиболее удачных сравнений. 

5. Связка сравнений в единый текст загадки с помощью речевых оборотов: 

«как», «но не». 

6. Выразительное чтение загадки 

2. С детьми выбирается объект. Обозначаются его действия. Работа идет по 

таблице «Действия»: 

Что делает? Кто или что делает так же? 

Алгоритм мыслительных действий при составлении загадок. 

1. Выбор объекта на картине. 

2. Выбор модели загадки. 

3. Подбор характеристик и сравнение с другими объектами. 

4. Выбор наиболее удачных сравнений. 

5. Связка сравнений в единый текст загадки с помощью речевых оборотов: 

«как», «но не». 

6. Выразительное чтение загадки. 

3. Выбирается объект и заполняется таблица «Части»: 

Какая часть? У какого объекта есть такая часть? 

Алгоритм мыслительных действий при составлении загадок. 

1. Выбор объекта на картине. 

2. Выбор модели загадки. 

3. Подбор характеристик и сравнение с другими объектами. 

4. Выбор наиболее удачных сравнений. 

5. Связка сравнений в единый текст загадки с помощью речевых оборотов: 

«как», «но не». 

6. Выразительное чтение загадки. 

Приложение №2 

Игры и творческие задания для педагогов 

1 команде: 

Младший возраст (3-4 года) 



1. На малом круге располагаются картинки с изображением животных 

(собака, курица, лиса и т. д., на большом - их детенышей. 

Придумайте Реальное Задание (РЗ): (ПРИВЕДИТЕ ПРИМЕР) 

Придумайте Фантастическое Задание (ФЗ). 

2 команде: 

Средний возраст (4-5 лет) 

1. На стержне - три круга. На маленьком - изображения объектов (ягода 

вишни, портфель, автомобиль и т. д.); на среднем круге - геометрические 

формы (треугольник, овал, круг и т. д.); на большом - цифры. 

Придумайте РЗ: 

Придумайте ФЗ:  

3 команде: 

Старший возраст (5-6 лет), подготовительный возраст (6-7) 

1. Первый (верхний) круг - образцы материалов (металл, ткань, стекло и т. 

д.). Второй круг - изображения объектов (стул, телефон, пылесос и т. д.). 

Третий круг - изображения местонахождения объектов (квартира, улица, 

космический корабль). Четвертый круг - образцы цветов (малиновый, 

голубой и т. д.).                                                                                                           

Придумайте РЗ:                                                                                                         

Придумайте ФЗ. 

 

 

 


