Кружок «Игры разума».

- направленность программы: 
Программа кружка соответствует естественнонаучному профилю.
- новизна, актуальность, педагогическая целесообразность: 
Пятый класс в школе им. А.М. Горчакова состоит из мальчиков, которые находятся в школе и во второй половине дня. Этим объясняется актуальность кружка, в котором они могли бы удовлетворить свой познавательный и игровой интерес, отвлечься от учебных занятий, с пользой и интересом провести вечернее время.

- ведущая идея: 

Важнейшей задачей программы является развитие способности к поиску решения проблем. Однако учебное действие в том виде, в котором оно обычно осуществляется на уроках, не может быть условием формирования указанной способности. Именно в надпредметной образовательной деятельности через участие в специально спроектированных ситуациях учащийся реально может получить такие навыки. Соответствующие компетенции требуют сложной организации деятельности, включения не только интеллектуальных, но и эмоциональных реакций, создания психологической обстановки, способствующей раскрытию личностного потенциала школьников. 

В свете новой концепции образования огромный интерес вызывают исследования, поднимающие проблемы развития у школьников способностей к интеграции знаний. При этом интегративные способности рассматриваются как необходимое условие успешной деятельности человека в современном информационном обществе.  

Ведущей идеей программы является развитие логического мышления через решение занимательных задач.
- цели и задачи: 

Программа ставит цель развития:
1. интереса учащихся к изучению предметов естественнонаучного цикла;
2. логического и ассоциативного мышления;
3. критичности мышления и способности выявлять противоречия; 

4. вкуса, как к самостоятельному, так и совместному поиску решения проблем;
5. способностей к анализу, синтезу, сравнению и установлению причинно-следственных связей;
6. умения выстраивать алгоритм действия;

7. генерировать новые, необычные идеи, отклоняться в мышлении от традиционных схем, разрешать проблемные ситуации.

Основной задачей программы является создание условий для развития интеллекта,  коммуникативных, информационных и других компетенций через участие в специально организованной деятельности. Очень важным является расширение интеллектуального опыта школьников через знакомство с различными видами интеллектуальных игр.

- возраст детей, на работу с которыми направлена программа: 
Программа ориентирована на работу со школьниками 11-12 лет.
- сроки реализации:

 Планируется реализация программы в 5-6-ом классе. 
- формы организации деятельности учащихся на занятиях:
Для достижения поставленной цели необходимо сочетание различных форм работы. Занятия потребуют использования как групповых, так и индивидуальных форм, как самостоятельной деятельности, так и действий с сопровождением или поддержкой. 

- регламент занятий:
 Для осуществления программы предлагаются занятия 1-2 раза в неделю длительностью по одному часу. Каждое занятие имеет заданный формат: разминка (решение занимательных задач), основная часть (интеллектуальная игра: знакомство с правилами, игра, трансформация правил), совместное подведение итогов (рефлексия) 

На этапе общего обсуждения оценивается успешность игры, вспоминаются наиболее интересные и живые игровые моменты. На общем обсуждении демонстрируются различия в стиле мышления ребят. Важно организовать взаимообмен разными стилями мышления, за счет чего расширяется интеллектуальный диапазон каждого участника, укрепляются сильные стороны его мышления и выравниваются слабые. Через сопоставление с другими участниками игры ученик начинает лучше понимать самого себя.

- формы занятий, планируемых по каждой теме или разделу:

В качестве основных форм проведения занятий планируются: эвристическая беседа, игра, конструирование, мозговой штурм.
- принципы:

Важными принципами проведения занятий являются:

1. проблемность;

2. безотметочность;
3. принятие любых мнений;

4. учет интересов школьников;

5. возможность выбора;

6. поддержка поиска.

- приемы и методы учебно-воспитательного процесса: 

В основе практической реализации заявленной программы лежит специально организованная проблемно-поисковая деятельность, в которой реализуется личностно-ориентированный, деятельностный подход. Который, в соответствии с теорией поэтапного формирования умственных действий предполагает работу в зоне ближайшего развития.
- формы подведения итогов реализации программы:

В качестве основной формы подведения итогов рассматривается проведение открытого турнира по «Играм разума».
- содержательная основа программы:
Содержание занятий определяется в соответствии с принципами, изложенными выше. Игры и задания отбираются из банка заданий, состоящего из двух частей: игры и задачи.
Банк игр (по книге Анашиной Н.Ю. Энциклопедия интеллектуальных игр.)
	На память
	Фразы
	Каждый повторяет все фразы ведущего, которые прозвучали до него, и прибавляет последнюю.
	18-23
	****

	
	Запоминалки
	На доске пишут список из 10 слов одинаковой длины. Открывают на несколько секунд и предлагают повторить список.

Потом то же самое, но составляя рассказ по ассоциациям.
	29-32
	***

	
	Мнеморина
	На поле лежат карточки со словами, связанные в смысловые пары (корабль – парус, футбол – мяч). Потом они переворачиваются и игроки начинают выбирать себе пары, набирая очки
	38-41
	****

	На взаимопонимание
	Хлопушки
	Участники садятся в круг и кладут руки на колени соседям, так чтобы они лежали крест-накрест. По команде ведущего по очереди ладошки должны стучать по коленкам.
	25
	***

	Покеры (игры на накопление очков до первой ошибки)
	Погрузка парохода
	На пароход грузят вещи, начинающиеся с одной буквы
	43-45
	***

	
	Имена
	
	
	

	
	Города
	
	
	

	
	Телеграмма
	Предлагается слово. Задача: составить телеграмму, слова в которой начинаются на буквы этого слова
	48
	***

	
	Коллекция
	В шапку таблицы входят: город, река, Мое, страна, животное, растение, писатель, одежда, домашний предмет, наука и т.д.

Потом называется буква и каждый в таблицу вписывает по одному слову. Как только кто-то заполнил список, он останавливает игру. Читает список слов. Остальные говорят свои. Если слово встречается только у одного – 5 очков. У двоих – 3, у троих – 1. У кого больше – тот молодец.
	50
	****

	На знания
	Сюжет
	Канцелярским стилем начинает излагаться сюжет. Кто первый угадал – тот и выиграл.
	79-81
	****

	
	Аннотация
	По отдельным фразам иносказательно описывается известный герой. Ошибка – вылет. С первой фразы – 10, со второй – 9 и т.д.
	82-84
	****

	
	Цепочка идиом
	
	86-87
	***

	
	кентавры
	Придумать пословицу, у которой начало и конец – от разных.
	89
	****

	
	Пословицы - синонимы
	
	90-91
	***

	
	Чужие пословицы
	Надо придумать окончание иностранной пословице
	92
	***

	
	Аннотация пословицы
	Смысл пословицы передается канцелярским стилем
	93-94
	***

	На слова
	Море - суша
	Надо одно слово превратить в другое, меняя по одной букве.
	
	****

	
	Море - дурак
	Море – морс – торс – тора – тура - мура – дура - дурак
	
	****

	
	Наборщик
	Придумать максимум слов из букв данного слова
	
	*****

	
	Наборщик 2
	Из слова составляют 10 слов и дают их определения, не называя самих слов. Задача – восстановить исходное слово.
	
	***

	
	 Без скобок
	
	
	

	
	Балда
	В поле 5х5 пишется «балда». Далее прибавляются буквы по одной
	
	*****

	
	Общее начало или общее окончание
	Придумать как можно больше вариантов: … лот или сор…
	150-152
	***

	
	Кирпичная кладка
	1

Де

тор

К-лад

2

кан

На-до

ан


	152
	***

	
	Общая середина
	Ра (…) а

За (…) а
	155
	***

	
	Шарады
	
	163
	

	
	Полуперевод
	Дается слово, в котором на русский переведена одна половина – надо восстановить исходное слово. Пример: Подс-повар (англ)
	178
	

	
	«Льзя иначе»
	Загадываются названия известных произведений (книг, фильмов) Спокойный гранд – Тихий дон, Баталия и спокойствие – война и мир и т.д.
	201
	***

	
	«Чайник»
	Одно и то же слово заменяется в нескольких предложениях «чайником». Надо угадать слово
	204-205-207
	***

	
	Буриме
	Даются 4 слова. Надо придумать четверостишие, которое заканчивается на эти слова
	
	

	Классические игры
	Ассоциации
	Загадывают человека в кругу. Ушедший задает вопросы. С каким предметом, музыкальным инструментом, машиной, ФИЛЬМОМ и т.д. ассоциируется этот человек.
	
	****

	
	Контакт
	
	
	*****

	
	Данетки 1
	Надо отгадать предмет, человека, событие
	
	***

	
	Данетки 2
	Надо разгадать сюжет!
	
	*****

	
	Крокодил 1
	Надо угадать слово (можно разбивать на части)
	
	*****

	
	Крокодил 2
	Надо угадать известную фразу
	
	****

	
	Мафия
	
	
	

	Классические одноразовые игры
	Я еду на север
	
	109
	***

	
	МПС (мой правый сосед)
	
	
	

	Игры на листочках
	Гонки
	
	
	

	
	Индейцы и гвардейцы
	
	
	

	
	Ходом коня
	
	
	

	
	Морской бой
	
	
	

	
	Крестики- нолики
	
	
	

	
	Пики-фазы или быки-коровы
	
	
	

	
	Точки
	
	
	

	
	Виселица
	
	
	


Основой для выбора заданий для интеллектуальной разминки являются следующие книги:

1. Райан С. Математические загадки / пер. с англ. В.О. Козлик; Худ. обл. М.В. Драко. – Мн: ООО «Попурри», 1998. – 112 с.

2. Винокурова Н.К. Подумаем вместе. Сборник тестов, задач, упражнений. Книга 1. – М.: РОСТ, Скрин, 1998. – 128 с.

3. Винокурова Н.К. Подумаем вместе. Сборник тестов, задач, упражнений. Книга 4. – М.: РОСТ, Скрин, 1998. – 128 с.
4. Гарднер М. Математические досуги. Пер. с англ. Ю.А. Данилова. Под ред. Я.А. Смородинского. М., «Мир», 1972.
5. Дьюдени Г. Кентерберийские головоломки / Пер. с англ. Ю.Н. Сударева. М.: Мир, 1979. – 353 с.

6. Игнатьев Е.И. В царстве смекалки / Под редакцией М.К. Потапова, текстол. Обработка Ю.В. Нестеренко. – 4-е изд. – М.: Наука,. Главная редакция физико-математической литературы, 1984, 192 с.

7. Кенгуру. Задачи международного математического конкурса-игры: Выпуск 4. СПб. 2000 г., - 72 с.

8. Олехник С.Н., Нестеренко Ю.В., Потапов М.К. старинные занимательные задачи. – М.: Наука. Главная редакция физико-математической литературы, 1985, 160 с.

9. Кордемский Б.А. Математическая смекалка. Гос. Изд. Технико-теоретической литературы. М., 1954. – 568 с.
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