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В авторской редакции

                           Проект: «Молодые начинают и выигрывают »

                                 География проекта: Новосибирская область
                                 Срок выполнения проекта: 01.12..2006-30.06.2007

                                  Обоснование целесообразности реализации проекта

Ускоряющийся глобальный научный, технический и социальный прогресс порождает качественно новые требования как к личности, так и к специалистам: 
во-первых, для эффективной и продуктивной деятельности специалист должен  регулярно заниматься самостоятельным освоением новых знаний;
во-вторых,  усложнение решаемых проблем требует коллективной мыслительной деятельности специалистов  из различных отраслей знаний;
в-третьих,  массовое использование информационно-вычислительных систем, с одной стороны, позволило уменьшить  долю рутинного интеллектуального труда, а с другой стороны, требует от специалистов творческого мышления, качественно иной самооценки и мотивации. 
Иначе говоря, раннее вовлечение молодого поколения в  инновационную деятельность стало ведущим фактором, который обеспечивает  международную конкурентоспособность государства и нации, социальную успешность человека и его семьи. Инновационная деятельность становится одним  из критериев патриотизма гражданина.

Подрастающее поколение и молодежь обладают мощным природным потенциалом к  обучению и образованию, который может быть задействован в различных сферах жизнедеятельности: экономике, технике, культуре, политике и т. д.
Однако, общее и, частично, профессиональное образование, где проходит значительная часть активной  жизни подростков и молодежи, не способствует на сегодняшний день наращиванию и реализации инновационного потенциала. (Иначе качество обучения определяли  бы по количеству авторских свидетельств, патентов,  произведений,  внедренных социальных проектов и т. д.). Кроме того,  большинство родителей не владеют методами стимулирования и развития  инновационного потенциала. Следствием этого является то, что инновационный потенциал постепенно «аннигилируется»  или находит себе применение «на улице», в асоциальных актах, сублимируется в форме различных зависимостей. 

Негативной тенденцией данной проблемы является то, что из-за низкого уровня рождаемости в структуре населения региона увеличивается доля лиц пожилого возраста, что уменьшает творческие возможности работоспособного населения.  (Многочисленными исследованиям отечественных и зарубежных ученых установлено, что инновационный потенциал человека после 33-35 лет начинает снижаться).
Проблема наращивания инновационного потенциала как у личности, так и у организаций,  его использование для конструктивной и продуктивной деятельности в теоретическом аспекте исследована в психологии творчества, а в практическом плане - решается методами:

-коллективной мыслительной деятельности (в частности,    оргдеятельностными  играми Г. П. Щедровицкого);
-ТРИЗ;

-проектно-внедренческого и интенсивного обучения;

коллективного графического творчества;

-развивающих игр и т. д.

Учитывая особенности подрастающего поколения и молодежи процесс достижения целей должен быть двуединым, т. е.  инновационным и социальным. При этом  должно доминировать проектирование условий жизнедеятельности, но никак не  программирование по заданному идеалу.

Целевой аудиторией проекта  являются три возрастные группы: 

дети в возрасте от 7 до 11 лет при участии их родителей и педагогов;

подростки в возрасте  от 12 до 16 лет;

молодежь в возрасте от 17 до 21 года.

Организационно процесс достижения целей должен реализовываться как многополярный диалог государства и систем, влияющих на формирование личности, таких, как: семья,  «улица»,  молодежные группы, коммерческие структуры, общественные  и религиозные  организации.

Методики, используемые в нашем проекте, многократно апробированы и использовались для повышения и достижения успеха в различных областях знаний  и профессиональной деятельности при подготовке специалистов. Имеются положительные результаты, накоплены позитивные отзывы. 
                               Цели и задачи проекта

Цели:
увеличение в структуре молодежи лиц,  реализующих позитивную и конструктивную деятельность;
развитие навыков высокой работоспособности при необходимости действовать в обстановке дефицита информации и времени.
Задачи проекта:  

-создание условий для ускоренного вовлечения молодежи в сферу инновационной экономики;

-освоение участниками коллективного творчества способа  достижения конструктивного согласия и преодоления ксенофобии;

-развитие навыков и освоение методов реализации инновационного потенциала в различных сферах творческой деятельности (проектирование условий жизнедеятельности, социальное и техническое конструирование, проектно-внедренческое образование, физическая культура и т. п.);

-информирование общественности о необходимости инновационной деятельности и методах ее расширения. 
                          Стратегия и методы реализации проекта

Этапы реализации проекта:

1. -подготовка и распространение информации о реализуемом  проекте в образовательных учреждениях и в молодежных организациях путем рассылки сообщений и создания сайта;

-четыре однодневных  инструктивных семинара для руководителей групп (содержательное, методическое и техническое сопровождение проекта);
-проведение 3-дневных тематических семинаров по 2 для каждой целевой группы по  освоению  инновационной деятельности в сферах экономики, продуктивного творчества и гармонизации социальных отношений;

-оформление  и издание материалов, полученных в ходе семинаров для отображения на сайте и других  носителях информации;

-планирование стратегии послегрантовой деятельности в целях дальнейшего развития проекта.
2. Перечень и описание мероприятий:

а) однодневные установочные тренинги с руководителями групп на темы:

«Специфика инновационного сектора экономики»

«Проектирование без прототипов»
«Гармонизация межличностных и социальных отношений»

«Продуктивное коллективное творчество»;

б) трехдневные коллективные мероприятия, специфицированные для целевых групп (7-11 лет, 12-16 лет, 17-21 год) на темы:

«Дети и экономика»

«Молодежь и экономика»

«Продуктивное коллективное творчество на материале фольклора
народов России»

«Активное и продуктивное образование»;
в)  однодневное совместное мероприятие для части участников на тему:    
« Планирование стратегии послегрантовой работы»

3. Применяемые методики.

-модифицированные  оргдеятельностные  игры;

-коллективные графические процедуры;

-проектно-внедренческое обучение с функцией личностного роста;

-ситуативное моделирование; 

-методы теории решения изобретательных задач (ТРИЗ).
4. Тиражирование проекта

Проблема, на решение которой направлен проект, актуальна для всех возрастных групп населения. Исправить положение дел  в условиях полного отсутствия гибкости системы образования можно только эффективными формами семинаров-тренингов с использованием новейших достижений в областях междисциплинарных знаний  таких, как психология, профориентация, философия, маркетинг и т. д.
Тиражирование проекта возможно двумя способами:

1) активным и интенсивным  обучением части участников (подготовка инструкторов)  при условии наличия  у них сформированных потребностей в гармонизации и самоактуализации;

2) создания центров инновационной деятельности, учредителями которых должны быть:
-авторы и владельцы различных видов интеллектуальной собственности;

-образовательные учреждения;

-молодежные организации;

-собственники финансового капитала;

-родители.

5. Механизм распространения информации о проекте и его результатах.

· создание сайта;

· рассылка информационно-методических материалов образовательным учреждениям и молодежным организациям;

· привлечение сотрудников СМИ к участию в проектных акциях;
· проведение рекламных акций,  мастерских классов.

                 Рабочий план-график реализации проекта

	№ п/п
	МЕРОПРИЯТИЯ
	Сроки выполнения

	1.
	Подготовка  и распространение информации о проекте.  
	январь

	2.
	Подготовка руководителей групп (инструктивные  1-дневные семинары по 4 темам).
	январь

	3.
	Создание сайта.
	январь

	4.
	Проведение 2 тематических 3-дневных семинаров для каждой целевой группы.
	февраль-май

	5.
	Разработка развития, внедрения и тиражирования проекта (проведение рекламных акций, мастерских классов, публикаций в СМИ).
	май-июнь

	6.
	Оформление и издание  материалов, полученных в ходе семинаров.
	март-май

	7.
	Рассылка  молодежным организациям информационно-методических  материалов, обновление сайта.
	Июнь

	8.
	Оформление и представление отчетов о реализации проекта.
	июнь


                       Ожидаемые результаты
В акциях проекта примут участие 300 человек, 25 из них  пройдут обучение в качестве методологов инновационной деятельности.
Для каждой целевой группы будут разработаны критерии и оценки эффективности  развития  и навыков инновационной деятельности, а также творческого мышления.

Будет подготовлен устав типового центра инновационной деятельности.
Будут подготовлены и опубликованы  информационно-методические и аналитические материалы о  ходе реализации  проекта тиражом 500 экземпляров, а также  размещены на сайте.
Дальнейшее развитие проекта

Развитие проекта предполагается следующим путем:
а) проведение проектно-внедренческого обучения в организации – заявителе;

б) проведение на бесплатной основе силами обученных волонтеров дополнительных занятий с контингентом безработных, проходящих курсы повышения квалификации на базе организации-заявителе;
в) проведение обучающих семинаров для педагогов, психологов, воспитателей и других руководителей детско-юношеских коллективов;

г) развертывание сети центров инновационной деятельности, обслуживающих общеобразовательные школы;

д) поддержкой и обновлением сайта, проведением мастерских классов, публикациями в СМИ.
                        Что такое инновационная деятельность?
В настоящее время заканчивается  выполнение второго этапа  проекта «Молодые начинают и выигрывают».  Целью реализации этого проекта является создание условий

для интенсификации инновационной деятельности (в экономике, образовании, спорте, молодежной политике).

В целом проект успешно реализуется, хотя были и казусные ситуации, которые можно описать таким анекдотом.

Извозчик посетил авиационный салон. На выходе его попросили поделиться впечатлениями.  «Прекрасный транспорт, - сказал извозчик,- только крылья длинноваты: 

будут за верстовые столбы цепляться».

Поэтому вначале попробуем разобраться, что же это такое - инновационная деятельность, и в чем заключается её специфика?

Инновационная деятельность всегда направлена на решение проблемы. Сами же проблемы в зависимости от их сложности могут быть трех типов:

-требующие для своего разрешения большего количества информации, более совершенной техники, чем имеется в наличии;

-требующие перестройки  (рефрейминга)  всей имеющейся информации;

-проблема без проблемы – за кажущимся благополучием необходимо увидеть «зону 

усовершенствования» и сделать её проблемой.

В народных сказках последний тип проблем обозначается как «пойди туда - не знаю куда, найди то- не знаю что» или «когда найду, тогда скажу, что ищу».

Типологию проблем можно проиллюстрировать примером из экономической практики.

Владелец фирмы быстрого питания  при приеме на работу мойщика посуды оговаривал его карьерный рост:

- если Вы будете мыть посуду в оговоренные сроки, то останетесь простым мойщиком;

-  если Вы таким образом организуете работу, что высвободите  20 % рабочего времени, 

то станете менеджером бригады мойщиков;

- если при мытье посуды Вы изобретете моечную машину, то станете инженером фирмы;

-  если Вы предложите способ, позволяющийся  вообще избавиться от мытья посуды, то станете директором   этой фирмы. 

Применив  термины теории систем можно дать второе определение инновационной деятельности.

Любая система определяется шестью характеристиками. Это- эффективность, надежность, качество управления, помехозащищенность, устойчивость и сложность

Эффективность- это  все то, для чего создается и используется система: виды работ, функции, выполняемые системой,  классы  решаемых ею задач.

Спецификой инновационной деятельности является то, что она расширяет класс решаемых системой задач, увеличивает количество выполняемых функций  и видов работ. 

Прокомментируем это на примере системы общего образования.

Традиционно общее образование реализует три функции:

- высвобождение времени родителей учащихся;

- охрана учащихся от опасных техногенных и социальных  факторов;

- обучение знаниям, умениям, навыкам.

Предположим,  что в ходе реализации  некоторого проекта в дополнение к трем ранее указанным функциям добавились новые, к примеру:

- экономия 30% учебного времени при  том же качестве обучения;

- 50% учащихся становятся авторами интеллектуальной собственности;

- 20% учащихся становятся владельцами (совладельцами) фирм, ведущих коммерческое использование их авторского продукта.

Или  система общего образования начинает решать такой класс задач как создание 

экономически рентабельных школ для двух учащихся, или замещение своей продукцией разработок фирмы  Майкрософт в  10% школ  Российской Федерации, то все это – инновационная деятельность.

Если же результатом реализации проекта является приобретение школьных автобусов, оснащение  школьных кабинетов, то это деятельность направлена на улучшение одной из характеристик системы – надежности.

Если в качестве результата от реализации приоритетного национального проекта «Образование»  предъявляется «формирование новых подходов к аттестации образовательных программ», то это - деятельность по улучшению такой характеристики   системы как  управляемость. Надо сказать, что подобное занятие не менее интересно, чем, к примеру, поиск национальной идеи.  Однако, в силу его  внутриведомственного характера, это приводит к тому, что «у корабля, который не знает своей гавани, не бывает попутного ветра». 

Далее рассмотрим  еще одно  определение инновационной деятельности.

Существует пять онтологических процессов (слоёв бытия): становление, развитие, производство, старение и умирание.

Становление – это синтез бытия и небытия, переход из Нави в Явь, порождение нового объекта, создание, творение.

Развитие – это приобретение творением новых количественных и качественных характеристик, функций, способностей.

Производство – это устойчивое, стационарное существование, достижение планируемых результатов. С производством неразрывно связаны два вспомогательных процесса: воспроизводство 1 и воспроизводство 2.  Воспроизводство 1 – восстановление себя, орудий и средств производства. Воспроизводство 2 – удаление побочных,  внеплановых продуктов производства, например, уменьшение «парникового эффекта» от работы тепловых электростанций. 

Старение – утеря части функций и качеств. Старение может происходить как адаптация к потере функции (смирение) или как замещение функции её моделью (технической или знаковой). Поэтому, если Вас вдруг потянет на использование глобальной системы навигации,  то это может быть ухудшением пространственной ориентации, уходом Вашего Звездочета.

Умирание – исчезновение  творения, переход из Яви в Навь, разрушение.

Данные процессы не являются аналогами возрастных периодов жизни человека. 

Эти процессы идут одновременно,  но  с разной интенсивностью. К примеру, если принять интенсивность всех процессов за 100%, то какой – либо их них может занимать 50% , а другой – 0.5%. 

Кроме этого важна иерархия процессов. К примеру, процесс старения может иметь интенсивность 10%, но быть доминирующим. Тогда остальные процессы будут принимать формы, которые тождественны доминирующему.  К примеру, идея тысячелетнего рейха, чистоты расы  - оборотная  сторона того,  что власть имущие встали на «путь предков».

Также следует отметить, что часть процессов может иметь нулевую интенсивность.

Например, мифологическая персона времени - Хронос,  рождающий  и пожирающий своих детей, структурно состоит из 50 %  становления и 50% умирания.

Приведенная выше методология позволяет построить классификацию видов инновационной деятельности, а также  сформулировать показатели, дающие наглядное представление об эффективности системы и допускающие простую приближенную оценку по экспериментальным данным.

Если Вы имеете такое желание то, опираясь на вышеуказанное, можете оценить себя как субъекта инновационной деятельности.

Если вышеуказанный метод вызовет у Вас затруднение, то воспользуйтесь приведенной далее  «лестницей инноваций».

Человек может находиться на одной из ступенек  этой лестницы.

Ступенями могут быть:

- случайный попутчик, зевака;

- заинтересованный слушатель, читатель;

- участник;

- активный участник,   со-разработчик, со-трудник;

- разработчик интеллектуального продукта;

- разработчик интеллектуального продукта для локальной группы людей;

- разработчик интеллектуального  продукта массового спроса.

Выберите какой – либо эпизод Вашей жизни и определите  вашу позицию по отношению к данной ситуации. Оцените себя ещё в нескольких эпизодах.

И  в заключение отдельно рассмотрим  взаимоотношение детей и общего образования.

Понятно, что развитие и становление являются процессами,  которые занимают большую часть бытия  ребенка. Доминирующим обычно является процесс  развития. Однако в жизни ребенка отмечаются так называемые возрастные кризисы, ситуации психических и биоологических новообразований, когда доминирует процесс становления: собственно само   рождение,  начало прямохождения,  отлучение от грудного питания, 

соединение с эгрегором религии, соединение с эгрегором мудрости, появление возможности создать свой род.

Процесс производства  у детей также присутствует.  Однако его особенностью является то, что воспроизводство 2 может отсутствовать по причине того, что побочные продукты производства  дети используют в качестве исходного материала в   последующем усложнённом производстве.

Вышеуказанные особенности детей являются объективными факторами для проведения их обучения в форме инновационной деятельности. Однако реалии общеобразовательной 

школы таковы, что в онтологической структуре учителя доминирует процесс старения 

( в лучшем случае –   производство  взрослого вида).   В силу своей социальной  функции

учитель будет навязывать деятельность, базирующуюся на  этих процессах. И как следствие этого инновационная деятельность детей будет подавляться.

Поэтому для устойчивого существования детской инновационной деятельности общение

между учениками и учителем должно быть опосредовано специализированными моделями- ОПЕРАТОРАМИ ПЕРЕХОДОВ  от одного вида процессов к другому.

Предлагаемые далее игры могут быть использованы в качестве одного из  таких операторов перехода.

Возможны более сложные операторы перехода, позволяющие детям осуществлять не только самостоятельную регуляцию  и самоуправление, но и самоорганизацию  с эффектом синергии ( усиления) за счет коллективных (соборных) форм мышления. 

Кто продолжит твое дело?

Или монолог налогоплательщика о системе общего образования.

Тот, кто в сложных условиях социально-экономических перемен начал новое дело и обеспечил его работоспособность, безусловно, желает, чтобы это дело процветало.

При этом Вы уже хорошо понимаете, что во многом это зависит от тех качеств, которыми будут обладать Ваши преемники или новые компаньоны.

Так же ясно, что на состояние этих качеств в значительной мере влияет система общего образования.

С 1982 г. плотно работая с системой общего образования, я все больше и больше убеждаюсь в том, что время существующей сегодня школы ушло. Нынешняя школа формировалась в 30-е годы XX столетия под нужды грядущей индустриализации и безнадежно устарела. Как практикующий психолог, я постоянно наблюдаю не только психическое насилие, которому подвергается юная личность, но и полную экономическую неэффективность системы общего образования.  

За десять и более лет обучения формируются, развиваются и подавляются те или иные качества подрастающего поколения. Результат этого формирования, имеющий особую важность для общества, либо способствует, либо препятствует повышению производительности общественного труда. Так же следует отметить, что если система общего образования создается и работает на повышение производительности общественного труда, то процессы внутри системы общего образования обгоняют общественные изменения. При этом система постоянно выдает во внешнюю среду футур-сценарии, пилотные и инновационные проекты, а у учащихся формируются качества предвидения событий, умение прогнозировать, активно и гибко реагировать на изменения ситуаций. Будем считать такую систему целью, к которой следует стремиться.

В общераспространенной системе общего образования внутренние процессы идут медленнее социальных изменений. Одна из методологических причин этого  заключается в том, что сначала осуществляется общественная практика, и после этого производится описание. Это описание переводится на языки педагогических технологий, а затем идет обучение учащихся. Но поскольку «нельзя дважды войти в одну реку», то полученные знания оказываются неадекватны новой социальной ситуации.

При этом у учащихся формируется качество: а завтра будет день, и хозяин даст занятие тебе и пищу твою.

Получается, что ресурсы общества, родителей, жизненные силы учащихся расходуются на консервацию уже произошедших ситуаций, воспроизводство только их форм. К примеру, так появляются «краснодипломные начетники».

Также следует отметить и такую особенность: хотя система общего образования существует на налоги, т.е. часть прибыли, которую создает Человек Производящий, ее конечным продуктом является Человек Учащийся, а в частности, Сдавший единый государственный экзамен. То есть система общего образования функционирует таким образом, что производит подмену социального заказа.

Важной проблемой является и то, что система общего образования находится в структуре процесса распределения, т. е. потребление образовательных благ обеспечивается из бюджета. Большая же часть общества получает доступ к потреблению через производство и последующий обмен.

Соответственно, разнится и позиция управленцев от производства и управленцев от общего образования.


Управленец от общего образования обычно дает такое описание ситуации: имеется столько-то школ, педагогов и учащихся; для их содержания необходима такая-то сумма из бюджета. Такие-то суммы попросим у родителей и спонсоров. Это позволит организовать обучение в течение необходимого периода.

Управленец от процесса производства дает описание той же ситуации: имеется такое-то количество дееспособных людей, находящихся в наиболее продуктивном творческом возрасте, имеется такое-то количество педагогов, имеющих организационно-управленческий опыт, есть помещения, удовлетворяющие санитарным требованиям. Все это позволяет организовать производство интеллектуальной продукции в таком-то объеме. Недостающие ресурсы можно привлечь путем создания акционерного общества.


В действующей системе общего образования учащийся может освоить только такие социальные роли как распределитель ресурсов, проситель ресурсов для последующего их распределения или потребления.

При другом подходе (о котором сказано выше) учащийся осваивает социальные роли автора (соавтора) и владельца (совладельца) интеллектуальной собственности, которая в дальнейшем вовлекается в коммерческие рыночные отношения.

Существование таких образовательных учреждений является механизмом объективного поиска, отбора и поддержки талантов, а так же методом наращивания научного и технологического потенциала.

Возникает вопрос: возможно ли создать такую модель обучения?

Да, разработаны технологии коллективного продуктивного творчества. Эти технологии были успешно использованы при разработке и внедрении проектов.

В частности, это – организационно-деятельностные игры Г.П. Щедровицкого, социо-технические игры А.Я. Большунова, «Все дети талантливы и успешны» автора текста. Значительно важнее обсудить то, какие управленческие решения и действия необходимы – ведь система общего образования в настоящее время монопольно работает с людьми в возрасте от 7 до 18 лет, и действия типа «до основания разрушить, а потом» вряд ли будут продуктивными.

Второй подход: создание в структуре системы общего образования экспериментальных площадок, также непродуктивен. Любая монопольная система через механизмы внутриведомственного нормирования, лицензирования и аккредитации или ассимилирует, или отторгнет все то, что работает на других принципах. Кроме этого, для управленца из распределительной сферы существование иного – это знак его профессиональной некомпетентности.

Для решения проблемы попробуем создать механизмы конкуренции.

При этом здания образовательных учреждений находятся в оперативном управлении системы общего образования, но отдельные учебные помещения на конкурсной основе могут занимать другие образовательные учреждения.

Возможны образовательные учреждения нескольких типов:

· традиционные общеобразовательные школы;

· профессиональные образовательные учреждения (в т.ч. МО и МВД);

· образовательные учреждения, функция которых - удержание территории, воспроизводство традиционных способов хозяйствования и рационального использования природных ресурсов; в частности, школы для сохранения вымирающих сел, которых только в Новосибирской области насчитывается порядка трехсот;

· образовательные учреждения, одним из результатов деятельности которых является создание интеллектуальной собственности (изобретения, полезные изделия, художественные и литературные произведения);

· образовательные учреждения для решения сложных проблем путем выращивания социально-производственного организма (например, крупный город как источник сырья и энергии); эти образовательные учреждения создаются и функционируют в структуре общественных организаций, созданных для решения перспективных социальных проблем, например, формирование постиндустриального общества. На первом этапе разные типы школ следует закрепить за различными, примерно равно мощными структурными подразделениями территориального органа управления.

Часть школ разного типа целесообразно иметь в качестве экспериментальных площадок 

При законодательных органах:  это позволит иметь более объективную информацию при разработке соответствующих законов и поможет в опережающем режиме формировать нормативную базу, регулирующую деятельность системы образования.

На втором этапе, после демонополизации общего образования, в конкурсах могут участвовать любые общественные и коммерческие организации, а так же их объединения.

В конечном итоге, эти мероприятия должны перевести систему общего образования из сферы распределения в сферу производства-обмена, которая является базисом гражданского общества.

                Типология  социально-значимых проектов.

Многократно участвуя в различных конкурсах социально-значимых проектов в качестве автора, члена общественной организации-заявителя, сотрудника учреждения-соисполнителя, был накоплен достаточно репрезентативный материал о их реализации.

И это позволяет нам обсудить некоторые видимые аспекты реализации конкурсов.

Целями проведения конкурсов предполагается создание механизмов социального партнерства, поддержка гражданских инициатив, развитие и формирование гражданского общества.

Следует отметить, что любое партнерство предполагает, по крайней мере, двух участников.

Предположим, что организатор конкурса государственный или муниципальный орган власти.

В обществе физическим носителем государственной власти являются чиновники (гражданские, военные, правоохранные). Экономическим базисом существования чиновников является зарплата, идущая из бюджетов различных уровней. Ментальностью чиновника является мышление нормами, инструкциями, и безусловное следование им.

Мы не будем рассматривать ситуации, когда в конкурсах участвуют учреждения, которые напрямую и непосредственно подчиняются организатору конкурса. Ведь (перефразируя одного очень известного автора) социальное партнерство типа «чиновники всех стран соединяйтесь» имеет право быть, как и другие виды социального сотрудничества.

Более интересными могут быть ситуации, когда заявителями социально-значимого проекта являются представители других социальных групп и даже отдельные личности.

Сразу следует отметить такую особенность, что  в большинстве  конкурсов разрешается участвовать  только организациям, оформленным как юридические лица. Понятно, что это условие облегчает контроль за целевым использованием средств, упрощает процедуры правовых споров.

Однако, это ограничение-следствие менталитета чиновников: чиновник может жить только в рамках организации. (К слову, в психологии существует достаточно исследований по поводу фобий у чиновников, порожденных реорганизациями, увольнениями, уходами на пенсию)

А, во-вторых, исторический опыт показывает, что наиболее значимые социальные проблемы были сформулированы отдельными личностями.

Здесь мы используем традиционное определение понятия «личность», но рассматриваем его как одного из членов общества на время отошедшего от социальных процессов.

В качестве примеров приведем эпизоды из жизни основателей мировых религий: отшельничество Будды, уход Христа в пустыню, пребывание Моисея на горе Синай, написание Корана Муххамедом.

В этот период личность осознает проблемы общества и создает соответствующее своей пассионарности  решение этих проблем.

Поэтому ограничение на проекты, поданные от отдельного человека, является с одной стороны ущемлением Конституционных прав личности на свободу слова, а с другой стороны игнорируется информация, в которой, возможно, зафиксированы наиболее значимые социальные проблемы.

Теперь собственно о процедуре компоновки заявки и ее рассмотрения.

Для того, чтобы заявка была принята, в ней должны быть в наличии:

· описание проблемы

· метод решения проблемы

· технико-экономическое обоснование метода решения

· документы, подтверждающие правовую дееспособность организации-заявителя.

В случае некомплектности заявка отклоняется.

Понятно, что это требование задает некий стандарт для общения социальных партнеров, минимизирует трудозатраты технических  исполнителей  и подразделений, которые отвечают за проведение конкурса.

Однако может быть и другой подход. Напомним, что человечество уже в течение нескольких тысячелетий успешно повышает качество своей жизни путем разделения и кооперации общественного труда. Это происходит на персональном, этническом, государственном уровнях.

Поэтому постановка проблемы, или как говорят математики, формулирование теоремы, может быть сделана одним человеком или группой лиц, отыскание метода ее решения другим (другими), практическая реализация третьим, экономико-правовое обслуживание четвертым субъектом деятельности. Проиллюстрируем это на таком примере.

Предположим, организация-заявитель является должником перед налоговыми органами, но это ведь никак не влияет на видение проблемы.

И от этого не исчезают авторские права на проект, который является интеллектуальной собственностью, которая имеет самостоятельную ценность в решении социально значимой проблемы.

Иначе, если полностью следовать логике тех, кто предлагает сегодняшние условия, следовало бы запретить читать книги О. Генри: ведь часть своих произведений он написал, будучи в тюремном заключении.

Поэтому, коль речь идет о социальном партнерстве исполнительной власти и общества, возможно, следует изменить механизм рассмотрения заявок, который возможно может быть следующим.  

Сначала рассматривается постановка проблемы.

Она может быть принята для дальнейшего рассмотрения или не принята. Но в любом случае по желанию автора (авторов) она должна быть опубликована, т.е. должны быть закреплены авторские права.

В частности, если заявка подана в электронном виде, размещение ее на сайте не потребует больших трудозатрат и, в принципе, может быть автоматизировано.

Далее должна идти процедура определения того, вызывает ли проблема интерес у общественности и у социальных управленцев.

Интерес у общественности может быть достаточно легко определен по количеству SMS-сообщений, электронных писем, посещений сайта.

Социальные управленцы свой интерес подтверждают, присылая свой авторский интеллектуальный продукт.

При этом в зависимости от того, индивидуальную или массовую потребность удовлетворяет этот продукт, ему может присваиваться различный весовой коэффициент.

В случае если постановка проблемы представляет интерес, далее происходит рассмотрение методов решения проблемы и т.д. по этапам.

При этом после каждого этапа с организацией-заявителем ведутся переговоры о том, будет ли она выполнять следующий этап сама или передает эту функцию доверенной организации со своей стороны или со стороны учредителя конкурса. При этом публикуется информация о потребности организации и готовности вступить в коалицию.

Далее, о процедуре экспертизы.

Разумеется, экспертиза должна быть анонимна, фамилия, местожительство, место работы эксперта должны быть конфиденциальны: эксперт, как и любой гражданин, имеет право на недоступность личной жизни.

Однако тексты экспертных заключений должны публиковаться совместно с рассмотренными заявками на сайте и там  сохраняться в течение нескольких лет. Кроме этого там же должны публиковаться кондиции эксперта: социальная диспозиция, образование, опыт реализации проектов, подборки из оцененных проектов и отзывы на них, способности отделять продукт деятельности от субъекта деятельности.

Кроме вышесказанного следует отметить то, что каждый из социальных партнеров имеет свое понимание того, что такое социально-значимая проблема и о приемлемых для каждой из сторон способах ее решения.

Поясним это на примере такой проблемы как «Удвоение внутреннего валового продукта (ВВП)»

Понятно, что в  случае, если в течение нескольких лет не произойдет удвоение внутреннего валового продукта, конверсии экономики из добывающей сырье в наукоемкую, высокотехнологичную, то может произойти обвальное ухудшение качества жизни населения и утеря части суверенитета государства.

Для того чтобы обеспечить рост ВВП субъекты деятельности должны иметь в своем менталитете процессы становления, т.е. превращения не-бытия в бытие.

Однако в  менталитете чиновника доминирующим является процесс воспроизводства того, т.е. «как было».

Удвоение ВВП -  это требует сверх - усилия, более сложного управленческого мышления, умения действовать в условиях неопределенности. Когда применяются не внешние, заранее оговоренные нормы, а рефлексивные продукты мышления. Все это будет противоречить привычной субординационной схеме функционирования. Последствия этого понятны: «хотели как лучше, а получилось как всегда».

Поэтому, когда на конкурс подается действительно инновационный проект, то он оказывается как бы вне поля зрения организаторов конкурса.

Однако если проект направлен на устранение технических недоработок структур исполнительной власти (ЖКХ, к примеру), или снижает давление просителей на структуры власти, то это будет восприниматься как социально-значимый проект. Этим закрепляется рецидив воспроизводства проблемы.

Так же следует рассмотреть еще один аспект взаимоотношения организаторов и участников конкурсов социально-значимых проектов. Назовем его методологическим аспектом.

При формулировке проблемы, формулировании теоремы у автора доминирует дивергентный (по Дж. Гилфорду ),  многопродуктовый мыслительный процесс.  Когда   разрабатывается метод  решения -  конвергентный (по Дж. Гилфорду ), однопродуктовый мыслительный процесс.

В обоих случаях возникает информация, новый интеллектуальный продукт.

Когда проводится экспертиза, доминирующим является психический процесс оценки.

Его особенностью является то, что при этом новой информации не возникает, всего лишь меняется позиция субъекта.

Например,  если человек знаком с информацией из оцениваемого проекта, она вызывала у него позитивное или негативное отношение, и он может это отношение высказать.

Иначе в ситуации с незнакомой информацией. Если  информация  эксперту непонятна, то это понижает его самооценку. Что он должен сделать, чтобы восстановить привычный уровень самооценки как эксперта, как VIP. Полагаем, что читатель сам легко представит дальнейшие действия эксперта.

Так же следует отметить, что существует, по крайней мере, три вида проблем, и для рассмотрения каждой необходим эксперт соответствующей специализации:

А) проблемы, которые требуют для своего решения большее количество информации, или более совершенную технику, большую массовость акции и т.д.; эксперт в данном случае должен быть специалистом по надежности систем, владеть методами экстраполяции гладких непрерывных функций. Например, с момента возникновения оседлого земледелия человечество постоянно решает задачу украшения окружающей среды  растениями. Поэтому озеленение двора – это массовая, типовая проблема.

Б) проблемы, требующие перестройки, рефрейминга всей имеющейся информации; эксперт должен быть специалистом по управляемости и устойчивости систем.

В) проблема без проблем, т.е. за кажущимся благополучием определяется «зона усовершенствования», которая собственно и подлежит разработке; специалистов по решению такого вида проблем раньше называли пророками, провидцами, предтечами, позже разработчиками футур-сценариев и прогнозов. Эксперт по данному виду проблем должен владеть способами метасистемного анализа.

Поясним этот тип проблем на примере производства и продажи нефти. Да, высокие цены на нефть дают приток нефтедолларов, создают мощный стабилизационный фонд. Однако, приток нефтедолларов в страну, не имеющую механизмов трансформации доходов в реальную деятельность,  порождает неожиданные решения:  вложить эти доходы в инфраструктуру, ну совсем как Буратино, который зарыл свои пять золотых на поле чудес. Имея огромные средства,  параллельно осуществляются парадоксальные действия: стремятся привлечь в страну иностранных инвесторов.

Проблема нефтедолларов вообще решается не в России, а там, где эта нефть потребляется, и путем создания иных, альтернативных источников энергии и соответствующих им движителей.

Исходя из вышесказанного, если уж организатор объявляет конкурс социально-значимых проектов, то желательно определить то, какой класс проблем будет рассматриваться.

Иначе это может породить сомнения в компетентности организатора конкурса, дискредитировать саму идею социального партнерства, породить у общественности сомнения: а нет ли кроме объявленных целей конкурса иных, так называемых «подковерных», криптокриминальных и т.д.

И в заключение. Понимая важность установления отношения социального партнерства общества и власти, осознавая необходимость решения социально-значимых проблем, надеемся на конструктивное обсуждение вышеизложенного.

Иначе говоря, проблема ведь заключается не в том, что кнопка острая, а в том, почему же на нее постоянно садятся.

Все дети успешны и талантливы,

и как этому не препятствовать.

Для этого вначале рассмотрим те возможные позиции, которые могут занимать взрослые по отношению к детям. 

Первая из них: ребенок – это более слабый, менее знающий и мало умеющий взрослый. При этом взрослые считают своей задачей воспроизводство из ребенка такого же взрослого, используя методы, опирающиеся на точное исполнение указаний. Доминирующий способ получения истины – это память (самого ребенка, взрослых, или социальная – книги, произведения искусства, информационные системы и т.д.). 

Вторая позиция: взрослые и дети равны перед Абсолютом, трансцендентным. Способ взаимодействия взрослого и ребенка – поиск субстрата, т.е.  общей основы многообразных явлений общности или сходства однородных событий. Способы получения истины – интуиция.

Третья позиция: взрослые и дети – это две различные цивилизации, оказавшиеся в одном времени и месте. Взаимоотношение  между ними строится на основе сотрудничества и координации целей. Доминирующий способ получения истины – восприятие и выводы той и другой стороны.

При этом каждая из цивилизаций может находиться в любом из ниже перечисленных состояний:

· случайный попутчик;

· наблюдатель (имеющий интерес);

· посетитель (имеющий цель);

· участник совместного дела;

· создатель уникального явления;

· создатель массового явления.

Если цивилизации находятся в различных состояниях, то это порождает дополнительные проблемы координации и совместного бытия.

Каждая из этих позиций – это концентрированный опыт человеческого бытия в различных социальных и природных условиях.

За первой позицией стоит тысячелетнее существование феодальных государств, экономика которых базировалась на практически неизменном крестьянском труде.

Вторая позиция  сформирована опытом выживания в различных катастрофах  ( от индивидуального до глобального масштаба).

В частности, многие разделы Библии описывают такого рода события  (см. изгнание из Рая, Всемирный потоп, Апокалипсис).

Третья позиция определяется тем, что изменение человеческой цивилизации в  последние 100-150 лет резко ускорилось. Это - урбанизация населения, проживание в искусственной среде, обновление научно-технической информации каждые 5 лет, искусственные материалы и питание, глобальная коммуникация.

Можно сказать, что цивилизация  действует как сепаратор:  отделяя и отдаляя  друг от друга членов семьи. 

И как следствие этого требуется регулярная и сознательная деятельность по сотрудничеству между взрослыми и детьми.  Это должно происходить из понимания того факта, что это две отличающихся друг от друга цивилизации, и что без гармонизации их взаимоотношений невозможно успешно пережить «времена перемен».

В зависимости от того, какая из вышеуказанных позиций свойственна человеку или социальной группе,  им будет создана, и начнет функционировать соответствующая система образования.

При этом следует отметить, что позиция может заниматься  в жестких или в мягких формах, соответственно модифицируется функционирование образовательного учреждения.

Возможно, Вы слышали выражение «прусская муштра», - учебное заведение с такими качествами хорошо охарактеризовал Фридрих Ницше:

- Что является задачей учебных заведений?

- Превращение  человека в машину.

- Каким средством?

- Человек должен научиться скучать.

- Чем это достигается?

- Понятием долга.

- Кто служит примером в этом отношении?

- Филолог, он обучает зубрежке.

- Кто является совершенным человеком?

- Государственный чиновник.

- В какой философии дано лучшее определение чиновника?

- В философии  Канта. Чиновник как вещь в себе есть судия над чиновником как явлением. 
 ( Ф. Ницше. Стихотворения. Философская проза. С-П.  Художественная литература. 1993, с.599).

Учебная деятельность в такой школе представляет собой последовательность микропроцессов по освоению заранее известных знаний об объекте. При этом априори понятно, что эта учебная деятельность будет отставать от процессов бытия - школа выступает как тормоз общественного развития.

Вышесказанное относится и к существующей  системе общего образования, хотя она и приобрела более мягкую, «гуманизированную» форму.

     Если придерживаться  позиции сотрудничества   между взрослыми и детскими субцивилизациями, то можно разработать систему образования, деятельность которой будет опережать основные социальные процессы,  что в свою очередь создает предпосылки для интенсификации общественного труда.

Такого рода деятельность строится как пучок четырех процессов:

- продуктивное творчество;

- обучение;

- личностный рост;

- гармонизация внутреннего состояния участников деятельности, их взаимоотношений и отношения к себе самому.

Для обеспечения устойчивости пучка процессов периодически проводится коллективная процедура, использующая в качестве исходного материала субъективные представления участников о прошлом, настоящем и будущем.

В практическом плане участники данной технологии становятся соразработчиками и совладельцами интеллектуальных, художественных и т.д. продуктов, удовлетворяющих существующие и нарождающиеся потребности общества.

Основным критерием успешности обучения в такой школе является то, что ее выпускник становится совладельцем хозяйствующей организации, в которой используется созданная им интеллектуальная собственность.

Кроме этого, продукты совместного творчества могут быть использованы в деятельности иных организаций.

Далее эта технология рассматривается подробнее.

«Играю, развиваюсь, учусь» – это образовательная технология для активного и интенсивного освоения математики детьми в возрасте от 3-х до 12-ти лет 

Технология состоит из двух частей. Первая представляет собой систему специальных игр,  соответствующих изучаемым по программе темам: число, отношения, сложение, вычитание, умножения, дроби и т. д.

Вторая – это коллективные графические игры с усложняющимися правилами. В результате проведения игр учащиеся овладевают навыками графического творчества, осваивают корпоративные отношения, формируют адекватно-оптимистическую самооценку.

Применение технологий: 

а) повышает эффективность педагогического труда;

в) экономит учебное время;

с) наряду с обучением:
- развивает теоретико-понятийное мышление;
- стимулирует творчество;
- поддерживает позитивную мотивацию учебной деятельности;
- обеспечивает освоение отношений сотрудничества;

- позволяет учащимся создавать детские книги, игры, графическую продукцию.

Технология используется:
- в классно-урочном обучении;
- в детском досуге;
- в семейном и домашнем образовании;
- в массовых детских и детско-родительских интеллектуальных соревнованиях.

Продукты графического творчества были использованы в качестве иллюстраций к книге «Играю, развиваюсь, учусь» (Новосибирск, 2002г).

К настоящему моменту из продуктов коллективного графического творчества подготовлен типографский макет книги «Все дети талантливы», которая предназначена для освоения детьми исследовательских и поисковых действий, стимулирования творчества.

Сравнительный анализ условий и результатов обучения.
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	Затраты учебного времени на достижение равных результатов обучения
	100%
	30-50%

	Количество выполняемых математических операций (действий) за единицу времени
	1
	5-10

	Тип взаимоотношений учителя и учащихся
	Управление-исполнение
	Сотрудничество, корпоративное соревнование

	Влияние на мотивацию учебной деятельности
	Снижает 
	Поддерживает на позитивном уровне

	Влияние на самооценку  
	Понижает 
	Формирует адекватно-оптимистичную самооценку

	Используемые и формируемые психические процессы
	Память, понимание
	Память, понимание, познание, творчество, самооценка

	Формируемое психическое состояние
	Боязнь успеха («не высовываться»), незнание, зависимость от точки зрения авторитетного лица
	Успешность, стремление к победе, культурное отстаивание собственного мнения

	Способ освоения математического мышления
	Репродуктивный 
	Развитие знаково-логических систем, оформленных в виде игр и игровых средств

	Возможность проявлять в ходе урока речевые, звуковые и двигательные эмоции
	Отсутствует: учебный  процесс построен на монологах
	Проявление широкого диапазона речевых, звуковых и двигательных эмоций

	Влияние на возникновение гиподинамии
	Статичная поза в течение всего урока
	Возможность играть стоя, сидя, переходить внутри класса в другие группы

	Дифференцирование сложности обучения
	Одна тема урока
	На уроке может идти до трех игр различной сложности и тематики

	Основной вид деятельности


	Учебная 
	Сочетание игровой, учебной и творческой продуктивной деятельности

	Осваиваемая социальная роль


	Человек Учащийся
	Человек Производящий


Все дети талантливы и успешны.

Освоение речевой деятельности.

«А как речь- то говорит, словно реченька журчит» - эти строки из сказки Пушкина знакомы многим из нас. И поскольку речь и  реченька однокоренные слова, то, может быть, зададимся вопросом: «А как же журчит реченька, и что при этом происходит?» Или, иначе говоря, будем рассматривать водные потоки в качестве моделей речевой деятельности.

Одна из них: вода под действием сил тяжести скатывается по желобу. При этом в направлении обратном движению волны в толще желоба движется энергетическая волна. В воздушном слое над потоком так же движется энергетическая волна, однако из-за малой плотности и вязкости воздуха, она во многом уступает по мощности волне, идущей под ложем водного потока.

Усложним модель: разместим ее таким образом, чтобы поток двигался с юга на север, т.е. движение совпадало с силовыми линиями магнитного поля Земли. Затем поставим в поток препятствие. Возникнет колебательное уплотнение - разряжение текущей воды, в слое воды начнет распространяться волна. В зависимости от условий эта волна будет распространяться линейно или замкнется в водоворот.

Добавим к препятствию устройство, преобразующее колебания воды в свойственные воздушной  среде звуковые волны. И наша реченька начнет журчать.

Однако мы совсем забыли о том, что делается под ложем потока.

Предположим, что в некотором месте рыхлые осадочные породы резко переходят в граниты и базальты Земной коры, т.е. в среду с более высокой плотностью. У идущей от устья потока энергетической волны в этом месте резко возрастает потенциал.

При соответствующих условиях этот импульс энергии может быть направлен в иную среду, к примеру, в магнитное поле Земли. Или как выражались ранее «замкнуть Небо и Землю, минуя Поднебесную».

Эти трансформаторы энергии могут быть природными: вспомните горы (хребет Кайлас в Тибете, гора Белуха,  Синай, Арарат), на которых пророки разных народов получали откровения, где размещаются монастыри. Но эти трансформаторы энергии могут быть и рукотворными: пирамиды, храмы, иерихонские трубы.

Причем эти искусственные объекты можно различать по тому, трансформировали они энергию в виде поляризованных или круговых волн.

Излучаемые волны можно модулировать несколькими способами:

· «вживую», в реальном масштабе времени (общинная или одиночная молитва, просьба);

· с использованием предметов культа, мощей, мумий и т.д.;

· смешанный  способ.

Предположим, что на реке возводится плотина. Накопившаяся в водохранилище вода начинает оказывать давление на породу под ложем водохранилища. По закону сохранения энергии из глубинных слоев Земли возникает энергетический информационный поток. Вода из водохранилища замкнется на подземный мир, приобретет его качества. И эти качества вряд ли будут полезны тем, кто живет в Поднебесной около водохранилища и ниже по течению реки. Кроме этого, поднимающиеся энергии разорвут на две части горизонтальный поток, идущий под ложем реки от устья к источнику.  Возникнет расщепление целого, разделение его на три части, «заикание» в естественном мышление.

Следует отметить, что вышеуказанная модель речевой деятельности за  последние 50-70 лет радикально изменилась. Это связано:

-с резким увеличением электромагнитного излучения (транспорт, радио, телевидение, мобильные телефоны заслоняют от человека естественные природные поля; фигурально выражаясь, в городе от электромагнитной пыли стало не видно звезд;

-увеличение уровня бытового и технического шума, плотности формальных коммуникаций, что блокирует процессы речевого восприятия («кричащего не слышно»);

-централизованные средства массовой информации (радио, телевидение) все чаще порождают ситуации «информационного шума», т.е. передачи текста, не имеющего для большинства слушателей смысла, значения и выгоды. Например,  «яхта великого мореплавателя преодолела еще 100 миль пути» или «этот парк знаменит тем, что в нем растут только ели»;

-синхронизированное восприятие некоторых централизованных передач порождает феномен «мантры смерти». Например, несколько миллионов зрителей смотрят добротно сделанный триллер; в кульминационные моменты зрители проживающие состояние страха одновременно излучают в пространство биополе «умри». Поскольку мир относится к нам, как мы относимся к нему, то стоит ли после этого удивляться ранней смертности и уменьшению рождаемости. Такие же последствия могут порождать «красочные описания болезней» при рекламе лекарств.

После этих общих рассуждений перейдем к рассмотрению вопроса о том, а как же осуществляет речевую деятельность, собственно, человек? И каковы градации его умения?

Во-первых, следует отметить, что речевая деятельность даже на уровне физических процессов описывается более сложной моделью, чем указанная выше.

Рабочим телом при устной речи является воздух. Воздух сжимается в легких и выдыхается менее плотный воздух. При выдохе по телу бежит мышечная волна. В теле человека существуют органы, полости, объемы, заполненные жидкостью, плотные органы (сердце, легкие, селезенка, почки, печень) и костно-мышечная система, которые преломляют, трансформируют эту энергетическую волну. Кроме этого в теле имеется семь энергетических центров. В активированном режиме эти центры воздействуют на энергетическую волну как вулканы на поток воды – возникают гейзеры.

Энергоформы звуков приводятся в таблице.

Далее рассмотрим другие основания, характеризующие речевую деятельность.

Можно выделить три базовых процесса, которые определяют три различные типа речевой деятельности: становление, производство, старение.

Процесс становления – это превращение не-бытия в бытие. Говорящий находится в позиции «как, если бы», «предположим», доминирующими являются психические процессы воображения, творчества. Это – язык проектировщиков, разработчиков футур-сценариев, прогнозистов, управленцев (но тех, о которых в Китае говорили: «Чиновник должен слушать небо и писать стихи (об услышанном)).

Возможные уровни процесса становления (по Н. Гумилеву):

· «стремление к благоустройству без риска для жизни;

· поиск удачи с риском для жизни;

· стремление к идеалу знания;

· стремление к идеалу успеха;

· стремление к идеалу победы;

· жертвенность».

Процесс производства – это создание средств, методов, орудий, обеспечивающих существование целостной, интегральной личности.

Процесс производства может иметь три уровня:

· работа (привычная интенсивность);

· труд (требует последующего отдыха, восстановления);

· подвиг.

Речевая деятельность этого типа – описание интересов, практик, выгод, их сравнительный анализ.

Доминирующие психические процессы – познание, оценка и самооценка.

Процесс старения характеризуется внутренним противоречием в структуре личности, которое стремится разрешить через создание второго, внешнего, изреченного «Я». Говорящий находится в позиции «как было», доминирующий психический процесс – память.

Это язык притч, бейтов. Воздействие возможно путем переноса, использования метафор.

Какие же существуют уровни владения речевой деятельностью?

Можно предположить семь таких уровней:

· «вначале было слово, и слово было у Бога, и слово было Бог»; уровень знающих Имена, создателей сфиротов, янтр;

· слова – резонансы, т.е. речевая деятельность людей, способных управлять ею природными явлениями, например, Орфей, от песен которого двигались деревья и горы; умение восстанавливать контексты речи другого человека;

· слово=дело, адекватное описание ситуации и способов достижения, устойчиво приводящих к поставленной цели;

· адекватная речевая реакция на речевой или иной стимул;

· говорящее средство речевой деятельности (к примеру, диктор);

· неадекватные речевые реакции в меняющейся ситуации.

Письменная речь может быть деятельностью, если тексту предшествует янтра (заглавная буква) передающая смысл текста, средство для восстановления контекста.

Стенографические алфавиты передают движение энергетики, фиксируют кроме значения смыслы речи (см.  игру  «стенография»).

ФИЗИЧЕСКАЯ КУЛЬТУРА

для развития произвольной активации субличностей человека.

Физическая культура, в нашем понимании, представляет собой часть общечеловеческой культуры и включает в себя систему социальных и индивидуальных способов освоения и познания своего тела и окружающего мира через формы двигательной жизнедеятельности. Эти способы позволяют человеку гармонизировать себя с самим собой и себя с окружающей физической и социальной средой.

При этом индивид может осваивать способы, ранее выработанные человечеством, адаптируя свои социо - культурные  образцы движений под свою жизнедеятельность, или создавать свои индивидуальные движения.

Освоенные индивидом способы меняются им в зависимости от усложнения окружающей среды и изменений анатомо-физиологических особенностей растущего организма. При этом только субъектность индивида в пространстве физической культуры может обеспечить его действительное физическое развитие. (под субъектностью мы понимаем образ жизнедеятельности человека, при котором он осуществляет самостоятельное целеполагание, построение смыслозначимой для него деятельности, реализует самоуправление и саморегуляцию по отношению к своему телу и видам общения с другими людьми в деятельности и по поводу деятельности.)

Под физическим развитием нами понимается процесс, в ходе которого происходит преодоление индивидом собственного неумения гармонизировать себя с самим собой или с окружающей средой, приводящее к качественному приросту физических возможностей и является основой для выращивания собственной физической культуры человека.

При этом мы считаем, что не всякое движение или изменение тела в пространстве есть нахождение человека в пространстве физической культуры. Только осмысленные движения человека, в основе которого лежит сложный психофизиологический акт, слияние мышления и моторики порождают субъекта физической культуры. При этом целесообразность движения регулируется не жестким, заранее готовым шаблоном, а образом действия, который сам становится постоянно становящейся структурой.

В общечеловеческой культуре можно выделить три подхода к освоению пространства физической культуры:

1.
Первый построен на процессах воспроизводства человека как специалиста какой-либо технологической деятельности. Доминантным способом освоения этой формы физической культуры являются тренировочные упражнения, направленные на достижение технологически целесообразных  результатов или воспроизводство себя как рабочей силы.

Для взрослых людей примерами этой формы физической культуры может быть производственная гимнастика, соревнование по профессиям, занятия боевыми физическими упражнениями в армии и т.д.

Для детей  - это утренняя гимнастика, физкультурные паузы на уроках и собственно традиционные уроки физкультуры. При этом ребенок не свободен в выборе смыслозначимых для него движений. Взрослый, с позиции человека, знающего каков должен быть результат занятия физкультурой, планирует для ребенка определенный набор и темп движений, их интенсивность и нагрузку, определяет условия и оборудование для физических занятий. Ребенок выполняет эти упражнения не потому, что они ему необходимы, а потому, что этого требует взрослый. При этом ребенок не ставит свои цели, не преодолевает себя, не испытывает мышечную радость от преодоления себя и окружающей среды. И как следствие этого не удовлетворяет свою потребность в двигательной активности.

Критерием эффективности  такой формы физической культуры будет задаваемый извне показатель: за какое время необходимо пробежать дистанцию, как далеко нужно бросить мяч (гранату), какую высоту следует преодолеть, какой груз поднять и т.д.

2.
Второй формой физической культуры является освоение социально-значимых образцов движений. Общество состоит из социальных групп, которые характеризуются специфическими потребностями, мотивами, ценностями, целями. Для достижения этих целей в ходе многократно повторяемой деятельности социальная группа вырабатывает оптимальные виды движений, например, боевые искусства, охотничьи ухватки, брейк-данс урбанизированных подростков и т.д.

Критерии эффективности второй формы физической культуры специфичны для различных социальных групп: ловкость, сила, быстрота, выносливость определяются условиями, в которых действуют члены группы. К примеру, ловкость подростка, танцующего брейк-данс, в глазах жителя болотистых джунглей смотрится, как абсолютное неумение двигаться.

При втором способе освоения физической культуры ребенок должен находиться в смыслозначимых отношениях с носителями социальнозначимых образцов движения. Он выбирает и осваивает эти образцы. Желательно, чтобы спектр образцов был достаточно широк. Освоение этих образцов может идти через подражание референтному, значимому лицу или старшие организуют специальные ритуальные действа, мистерии и т.д.

Критерием эффективности освоения второй формы физической культуры является степень приближения к социальной норме движения. При этом физические качества ребенка развиваются путем присоединения его «Я» к «Мы».

Наиболее ярко это проявляется в подростковом возрасте, что обусловлено тем, что процессы развития организма и процессы его производства и воспроизводства становятся соизмеримыми по своей интенсивности. 

Разумеется, вторая форма физической культуры может быть использована на занятиях с младшими школьниками, однако она будет неадекватна физиологическим особенностям быстрорастущего  детского организма, сама сущность которого есть отрицание норм и, в том числе, норм двигательной активности тела.

3.
Поэтому для детей младшего школьного возраста, с нашей точки зрения, более адекватна форма физической культуры, которая основывается на том, что человек биологически уникален и в силу этого только сам может создавать оптимальные по отношению к своему телу и среде, в которой движется тело, способы физической жизнедеятельности.

Одним из мотивов ребенка младшего школьного возраста является познание окружающего мира. При этом ему встречаются препятствия, которые он сознательно преодолевает своим телом, осваивая  свое тело и окружающий мир. Для этого ребенок изобретает индивидуальные способы деятельности в пространстве физической культуры и тем самым гармонизирует себя с самим собой и окружающей средой.

Критерием освоения третьей формы физической культуры будет степень гармонии с собственным телом  и качество освоения физического мира.

Субъективным критерием освоения третьей формы может служить мышечная радость, чувство второго дыхания, положительное эмоциональное состояние.

При третьем подходе ребенок по-настоящему становится субъектом физической культуры: он преодолевает свое тело, выполняет движение, принимает позу, что ранее до этого никогда не делал. Например, надолго, как йог, задержал дыхание, впервые сделал акробатическое упражнение, влез на вершину дерева, прыгнул в воду с более высокого уровня и т.д.

Для реализации третьего подхода учебные занятия со школьниками должны быть организованы по следующей структуре:

а) подготовительный этап: осознание преподавателем личностных проблем ребенка и свои собственных, перевод проблем в педагогические задачи;

б) предэкпозиция: выбор и организация физического пространства, подготовка условий, ознакомление детей-лидеров с правилами действия,  ролями;

в) экспозиция: начало социально  нормированного действия, установление личного контакта с детьми, мотивация, построение межличностных отношений и отношений по поводу совместной деятельности, включение в действие детей-лидеров, которые являются носителями социально значимых образцов движений;

г) завязка: постепенное включение детей в действие, выполнение тех ролей, которые они выбрали;

д) развитие действия: дети осваивают социальные образцы движений, которые задают дети- лидеры и взрослые, начало ненормированной части действия: часть детей сбрасывает с себя роли и начинает использовать свои индивидуальные, уникальные движения;

е) кульминация действия: максимально ненормированное действие, полная индивидуальность в движении детей, преодоление ими экстремальной ситуации, дети узнают и открывают для себя способы психофизиологической настройки своего тела на движение, сами регулируют свое поведение в действии, может произойти смена лидеров, взрослые отходят на задний план действия;

ж) развязка действия: дети, израсходовав мышечную энергию, сами выходят из действия, переходят в позицию зрителя.

Результатом такого образования могут быть:

-освоение третьей формы физической культуры, позволяющее быть субъектом деятельности по отношению к своему телу;
-освоение ребенком способов самостоятельной регуляции своего тела как основы здорового образа жизни;

-освоение разных типов отношений в пространстве физической культуры (в деятельности и по поводу деятельности).

Проверка  достижения этих результатов: 

-система деятельности в стандартизированных условиях, требующих от ребенка быть субъектном по отношению к своему телу (в позиции участника или лидера);
-система деятельностей, в которую включены элементы традиционных упражнений, позволяющих сравнить достижения инновационной и используемой методики.

                                ИГРАЮ, РАЗВИВАЮСЬ, УЧУСЬ

               Предисловие к пятому изданию

Ускоряющийся глобальный научно-технический и социальный прогресс порождает качественно новые требования к специалистам в сфере интеллектуального труда. Во-первых, для эффективной и продуктивной деятельности специалист должен регулярно осваивать новые знания. Во-вторых, усложнение решаемых проблем требует коллективной мыслительной деятельности специалистов из различных отраслей знаний. В-третьих, массовое использование информационно-вычислительных систем, с одной стороны, позволило уменьшить долю рутинного интеллектуального труда, а с другой — потребовало от специалиста творческого мышления, качественно иной самооценки и мотивации труда личности. 

Следует также отметить, что многие ученые (Р. Бернс, А. Валлон, А. А. Венгер, В. В. Давыдов, Ж. Пиаже, Я. А. Пономарев, Д. Б. Эльконин и др.) указывали на непреходящую ценность младшего школьного возраста в становлении личности человека и формировании у него продуктивного интеллекта. Жизненно важным является то, что ведущий мотив ребенка младшего школьного возраста — это быть умелым, как более искусный и опытный человек.

Поэтому условия обучения на начальной ступени школы во многом определяют успешность дальнейшего образования личности, а также продуктивность интеллектуального труда специалиста.

Известно также, что за время обучения в начальной школе ребенок переживает несколько психических кризисов. Первый их них, кризис семи лет, связан с переходом от наглядно-образного к абстрактно-логическому мышлению. Второй кризис связан с началом полового созревания, сменой мотивов и ведущей деятельности.

Приход ребенка в школу, изменение обстановки и отношений, переход от игровой к учебной деятельности активируют у детей адаптационные процессы, ориентировочные и исследовательские действия.

Можно сказать, что объективно и субъективно ребенок находится в условиях поисковой деятельности. Однако, несмотря на это, обучение   строится из предположений стабильности психических и интеллектуальных качеств личности ребенка, а также незыблемости и единства изучаемой знаково-логической системы.

Несоответствие психофизиологического состояния учащихся формам и методам обучения  приводит к тому, что у детей снижается желание учиться, от класса к классу падает мотивация учения личности, у некоторых учащихся возникает синдром разочарования в школе. 

В итоге это приводит к тому, что в результате обучения в начальной школе у учащихся сохраняется лишь память о знаково-логических системах, но не развиваются самооценка и продуктивные творческие психические процессы, не формируются мотивации учения и труда.

Таким образом, исключительная важность проблемы  формирования мотивации учения и труда личности,  необходимость развития теоретического

мышления подрастающего поколения и молодежи       определили издание этой книги.

Предисловие к четвертому изданию

«Игры, создающие рабочие места»

«Играю, развиваюсь, учусь» (ИРУ) – это учебное пособие, состоящее из двух  комплексов. Первый из них предназначен для обучения математике и развития теоретико-понятийного мышления. Второй – для освоения графического творчества и развития теоретико-образного мышления, и в частности, его архетипических, метафорических и мифических форм.

ИРУ можно использовать начиная с трехлетнего возраста. Играя, дети осваивают цвет, формы геометрических фигур, затем понятия «равно», «больше», «меньше», порядок следования чисел, операцию сложения. 

В младшем школьном возрасте используются игры, позволяющие осваивать операции «вычитание», «деление», «умножение», формировать представление о вычислении периметра, площади геометрических фигур и объема тел, вычислять среднее арифметическое, геометрическое, дроби, решать уравнения с одним неизвестным.

Для среднего и старшего школьного возраста разработаны игры для освоения формул сокращенного умножения, соотношения тригонометрических функций, таблиц дифференцирования и интегрирования функций, понятия «вероятность», формулы Байеса.

Игры можно использовать в общеобразовательных учреждениях, в т. ч. в классно-урочной форме обучения, в семейном образовании, в учреждениях дополнительного и коррекционного образования, в интеллектуальных спортивных соревнованиях, в т. ч. — «Мама, папа, я — спортивная семья».

Игры апробированы в специальных образовательных учреждениях для детей, имеющих нарушения интеллекта, слуха, речи, зрения. Для работы с незрячими детьми разработаны карты, оформленные по системе Брайля.

Технология ИРУ используется, начиная с 1996 года, и продемонстрировала свою эффективность. Эксперименты и работа с ИРУ показали следующее:

– улучшается освоение школьного программного материала по математике;

– снижаются затраты учебного времени на решение задач обучения;

– укрепляется эмоционально-положительное отношение ребенка к обучению в школе;

– уменьшается психофизиологическая нагрузка на учителей и учащихся;

– полнее реализуются индивидуальные и возрастные познавательные возможности;

– педагогически целесообразно организуется внеурочная познавательная  и досуговая деятельность детей;

– родители и другие члены семьи становятся реальными участниками учебной деятельности;

– путем создания смешанных (возрастных, интеллектуальных, витальных и социальных) групп, режима «открытый чемпионат» — снижается уровень сегрегации и социального аутизма.

Кроме этого выяснилось, что технология «Играю, развиваюсь, учусь» позволяет создавать четыре типа рабочих мест, которые адекватны психофизиологическим, возрастным и витальным особенностям учащегося.

Это могут быть:

· инструктор по проведению обучающих и развивающих математических игр;

– сотрудник группы, иллюстрирующей  мифы и волшебные сказки в техниках коллективной графики;

– сотрудник группы, обрабатывающей графический продукт клиента в технике «благое пожелание»;

– сотрудник группы, изготавливающей графический или тактильный материал для целей релаксации, активации, ретроспективной и проспективной рефлексии.

В рамках учебного заведения создание рабочих мест не представляет особой сложности.  Например, учащиеся второго или третьего класса проходят серию игр:

– для начинающих;

– для набравших N побед;

– для набравших K побед в смешанных возрастных группах с участием педагога и родителей;

– для набравших M побед в парной игре инструктор-ученик против другого инструктора и его ученика.

Учащийся, выдержавший два первых испытания, может быть помощником учителя при проведении игр в младшем классе, в группе еще необученных одноклассников или участников соревнования.

Так как игровая деятельность является ведущей для растущего индивида, то дети значительно лучше обучаются игре, чем взрослые.

В связи с этим ведется подготовка к проведению открытого чемпионата по спортивной математике.

Часть графических игр в режиме дистанционной психологической помощи апробирована на субсайте «A-projects» Новосибирского центра информационных технологий. Там же, по адресу www.websib.ru/a-projects можно найти (см. «играю, развиваюсь, учусь») несколько вариантов карт, выполненных в цвете. Их можно распечатать и затем самостоятельно изготовить требуемый набор карт. 

Предисловие к третьему изданию

«Декларация прав ребенка», принятая 20 ноября 1959 года Генеральной Ассамблеей ООН, однозначно требует: «Ребенку должна быть обеспечена полная возможность игр и развлечений, которые были бы направлены на цели, преследуемые образованием; общество и органы публичной власти должны прилагать усилия к тому, чтобы способствовать осуществлению указанного права». 

Конвенция ООН о правах ребенка, вступившая в силу 2 сентября 1990 г., в статье 31 указывает, что «государства-участники признают право ребенка на отдых и досуг, право участвовать в играх и развлекательных мероприятиях, соответствующих его возрасту». 

Особое внимание мировой общественности, направленное на обеспечение права ребенка на игровую деятельность, связано с объективными закономерностями детского развития. Ребенок постоянно меняется: увеличивается рост и вес, подвижно соотношение различных систем организма, появляются новые способы восприятия и преобразования себя и мира. 

Подвижный в подвижном — так можно охарактеризовать взаимоотношение ребенка и мира. При такой форме взаимоотношений нет однозначных и точных ответов на поставленные ребенком вопросы. Результат деятельности ребенка определяется внутренней логикой взаимопроникновения процессов, часть которых контролируется и управляется им, а часть — неподвластна ему. 

В отличие от детей, жизнь взрослых построена преимущественно на процессах воспроизводства, т. е. предсказуемости результата. Подвижность мира остановлена, отстранена достижениями цивилизации: техникой, технологиями, в том числе и образовательными. 

К сожалению, общее образование во многом строится по законам функционирования субординированной части взрослого общества, что лишает ребенка условий полноценного развития. 

Понимание этого привело к разработке серии обучающих игр, сочетающих полноценную детскую игровую деятельность и достижение результатов обучения, определенных общеобразовательными программами. 

Обучающие игры опробованы в начальных классах общеобразовательной школы, в подготовительных группах детских садов, в сфере семейного досуга. 

Модели предлагаемых игр сознательно создавались максимально близкими к моделям общераспространенных карточных игр. Это позволяет детям легко осваивать правила и опираться на уже имеющиеся игровые навыки. 

Игры имеют различный уровень сложности и поэтому могут использоваться для развития и обучения детей в возрасте от четырех до одиннадцати лет. 

При этом часть игр обеспечивает развитие логического, знаково-операционного интеллекта, а другая часть — развитие интуитивных форм мышления. 

Позиционное равенство участников игры по отношению к ее правилам и результатам, одинаковая возможность изменять и контролировать процесс игры — все это позволяет ребенку освоить опыт деловых взаимоотношений, скорректировать свою самооценку, и, как следствие, более оптимально и оригинально действовать в условиях открытого гражданского общества. 

Математические игры

«Сложение чисел»

1.
Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить арифметическую операцию сложения и структуру чисел; 

· развить комбинаторные способности, мыслительные операции анализа и синтеза; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления; 

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку. 

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3.
В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»;

· по шесть карт «Таблица сложения — «А + В». 

4.
Проигравшим считается тот игрок, который после окончания колоды последним остался с картами. 

Правила игры:

· 6 карт с таблицами сложения в игре не используются и выполняют для игроков функцию справочника;

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку. Карты кладутся на стол числом вверх;

· первый ход делает игрок, сидящий следующим за раздающим по часовой стрелке;

· ходить можно  одной картой или  несколькими картами одинакового значения;

· в момент хода остальные игроки (кроме того, под которого был сделан ход) могут подбросить карты одинакового значения с картой хода;

· при этом игрок, под которого сделан ход, спрашивает остальных участников: «Ход сделан?». При согласии карты на кон уже больше не подбрасывают;

· при этом игроки вслух обозначают перемещение карт. Например, «на кону — три» или «на кону — две четверки»;

· игрок, под которого сделан ход, может отбиться одной картой, равной сумме карт хода, или набрав из своих карт сумму карт хода;

· игрок может побить часть карт хода, набрав из своих карт соответствующую сумму, а остальные карты принять (ход после этого делает следующий по часовой стрелке игрок);

· если игрок отбился ошибочной суммой, то он должен по требованию других игроков принять карты, лежащие на кону, и остальные игроки сбрасывают ему по одной своей карте (штраф);

· после окончания хода игроки добирают из колоды карты, чтобы у каждого было 5 карт. Первым берет игрок, который делал ход, за ним (по часовой стрелке) — те, которые подбрасывали карты. Последним карты берет игрок, под которого делали ход;

· если игрок, под которого делали ход, отбился, то он делает ход под игрока, который сидит вслед за ним по часовой стрелке. Если не отбился — то ходит следующий за ним по часовой стрелке игрок;

· по окончанию колоды игра продолжается, пока не останется один игрок с картами на руках;

· если в момент последнего хода все карты игроков использованы, то эта ситуация считается «ничьей» (розыгрыш);

· если за три круга (два, один — по договоренности) не отбита ни одна карта, то ситуация считается «ничьей».

После того, как участники игры освоили операцию сложения и сформировали представление о структуре числа, возможно использование второго варианта игры, который позволяет ее участникам дополнительно освоить арифметическую операцию «вычитание» и понятие «элемент множества». При этом: 

· карты «Таблица сложения» используются в игре. Игрок, которому досталась такая карта, может применить ее в качестве любого числа от единицы до девяти. При этом  вслух называется  значение карты;

· если игрок назвал карту «Таблица сложения» числом, которое не образует требуемую сумму (ошибся в счете), то остальные игроки обязывают его принять карты, лежащие на кону, и сбрасывают ему по одной своей карте (штраф), при этом ход переходит к следующему (по ходу часовой стрелки) игроку.

Возможны следующие варианты проведения вышеизложенных игр:

· если игрок, под которого сделали ход, имеет карту с числом, равным карте хода, или карту «Таблица сложения», то он может передвинуть ход на следующего за ним по часовой стрелке игрока;

· игроки не открывают свои карты (при этом у участников в результате игры большее развитие получают интуитивные мыслительные процессы);

· в колоду добавляются 2 карты «0»;

· при освоении игры для младших детей используется колода с числами от 1 до 5;

· при использовании игры для освоения счета в пределах 500 используется колода с картами «Таблица умножения», которые используются в качестве элементов множества от 10 до 81; 

· если карты «Таблица сложения» используется в качестве справочника, то играющие кладут их рядом с собой таблицей вверх.  Для того, чтобы определить по ним сумму двух чисел, необходимо найти в вертикальной и горизонтальной графах числа, соответствующие слагаемым. В пересечении вертикальной и горизонтальной колонок находится сумма;

· при проведении вышеизложенных игр используются приложения 1, 2 и 3. В этих приложениях на пересечении вертикальной и горизонтальной колонок находится сумма двух, трех или четырех чисел. 

В случае если необходимо освоить операцию сложения многоразрядных чисел, в колоду добавляются карты: «Элемент множества чисел, кратных: двум — n • II; трем — n • III; 
пяти — n • V; десяти — n • X; пятидесяти — n • L; ста — n • С; пятистам — n • D; 
тысячам — n • M».

«Умножение чисел»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить арифметическую операцию умножения и структуру числа как произведения; 

· развить мыслительные операции анализа и синтеза, комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления; 

· сформировать волевые качества и мотивацию на учебную деятельность; 

· сформировать деловой стиль общения и адекватную самооценку. 

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3.
В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»;

· по шесть карт «Таблица умножения — «С • D» и «Таблица сложения — «А + В». 

4.
Проигравшим считается тот игрок, который по окончанию колоды последним остался с картами. 

Правила игры:

· 6 карт с таблицами умножения в игре не используются и выполняют для игроков функцию справочника;

· карты (т. е. все, кроме таблиц умножения) тасуются и раздаются по пять карт игроку. Карты кладутся на стол вверх числом;

· первый ход делает игрок, сидящий следующим за раздающим по часовой стрелке;

· ходить можно с одной или двух карт;

· в момент хода остальные игроки (кроме того, под которого был сделан ход) могут подбросить одну карту одинакового значения с картами хода;

· при этом игрок, под которого сделан ход, спрашивает остальных участников: «Ход сделан?». При согласии карты на кон уже больше не подбрасывают;

· при этом игроки вслух обозначают перемещение карт. Например, «на кону три» или «на кону две четверки»;

· игрок, под которого был сделан ход, может отбиться, набрав из своих карт произведение, равное произведению карт хода;

· игрок может побить часть карт хода, набрав соответствующее произведение, а остальные карты принять. Ход при этом переходит следующему по часовой стрелке игроку;

· если игрок отбился ошибочным произведением, то остальные игроки обязывают его принять карты,  лежащие на кону, и сбрасывают ему по одной своей карте (штраф);

· после этого игроки добирают из колоды карты, чтобы у каждого было 5 карт. Первым карты берет игрок, который делал ход, за ним (по часовой стрелке) — те, которые подбрасывали карты. Последним карты берет игрок, под которого делали ход;

· если игрок, под которого делали ход, отбился, то он делает ход под игрока, который сидит вслед за ним по часовой стрелке. Если не отбился, то ходит следующий за ним по часовой стрелке игрок;

· по окончанию колоды игра продолжается, пока не останется один игрок с картами на руках;

· если в момент последнего хода все карты игроков использованы, то эта ситуация считается «ничьей» (розыгрыш);

· если за три круга (два, один — по договоренности) не отбита ни одна карта, то ситуация считается «ничьей». 

После того, как участники игры освоили операцию умножения и сформировали представление о структуре числа как произведения, возможно использование второго варианта игры, позволяющего освоить арифметическую операцию деления и понятие «элемент множества натуральных чисел». При этом: 

· карты «Таблица умножения» используются в игре и могут применяться игроком в качестве любого числа от 10 до 81;

· карты «Таблица сложения» используются в игре и могут применяться игроком в качестве любого числа от единицы до девяти;

· при использовании карт «Таблица сложения» и «Таблица умножения» игрок должен вслух называть их значения;

· если игрок отбивался и назвал карту «Таблица ...» числом, которое не образует требуемое произведение (ошибся в счете), то он принимает карты хода, а остальные игроки сбрасывают ему по одной своей карте (штраф);

· ход переходит к следующему (по часовой стрелке) игроку. 

Возможны  следующие варианты проведения данных  игр: 

· если игрок, под которого сделали ход, имеет карты с числами, равными картам хода, то он может передвинуть ход на следующего за ним по часовой стрелке игрока;

· игроки не открывают свои карты противнику (при этом у участников в результате игры большее развитие получают интуитивные мыслительные процессы);

· в колоду добавляются две карты «Ноль»;

· при освоении игры для младших детей используется колода с числами от 1 до 5. 

Если карты «Таблица умножения» используется в качестве справочника, то играющие кладут их рядом с собой таблицей вверх. Для того, чтобы определить по ним произведение двух чисел, необходимо найти в вертикальной и горизонтальной графах числа, соответствующие множителям. В пересечении вертикальной и горизонтальной колонок находится произведение.

При проведении вышеизложенных игр используются приложения 4 и 5. В этих приложениях на пересечении вертикальных и горизонтальных колонок находятся произведения двух или трех чисел. 

«Отношение порядка»

1.
Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить понятие «больше» — «меньше»; 

· развить алгоритмические и комбинаторные способности; 

· сформировать волевые качества. 

2.
В игре могут участвовать два и более человек. 

3.
В игре используется специальная колода карт: 

· если в игре участвуют двое, то колода состоит из 18-ти карт (по две карты со значениями от единицы до девяти); 

· если число участников более двух, то за каждого дополнительного игрока добавляются четыре карты со значениями от одного до четырех. 

4.
Победившим считается тот, кто набрал максимальное количество карт за одну (две, три — по договоренности) игру. 

Правила игры:

· колода тасуется и случайным образом делится на две части. Каждая часть выкладывается в ряд карт (числами вниз);

· первый ход делает игрок, сидящий вслед за раздающим по часовой стрелке;

· за один ход можно брать одну, две или три карты, но только из одного ряда;

· игрок, делающий ход, сообщает, из какого ряда и сколько карт он хочет взять. Затем – сколько карт он хочет открыть, и какие из ранее открытых карт он включает в выборку; 

· игрок, делающий ход, переворачивает оговоренные карты числом вверх;

· однако при этом он может взять только те карты, значения которых образуют отношение строгого порядка «больше» — «меньше». Например, если игрок образовал выборку из трех карт, все значения которых равны «Один», то может взять только одну карту.  Если значения карт: «Один», «Три», «Три», то две карты «Один» и «Три». Если значения карт: «Один», «Пять», «Семь», то  берет все карты;

· в ходе игры участник может указать количество карт, которое будет брать, но вскрыть меньшее количество, используя уже открытые карты. Из образовавшейся последовательности открытых карт игрок может взять карты, удовлетворяющие отношению «больше» — «меньше»; не взятые карты оставляет открытыми на прежнем месте;

· если игрок взял ошибочную последовательность карт, то ему предлагают сбросить все взятые им карты в колоду;

· тот, кто взял с игрового поля последнюю карту, получает ноль очков, независимо от количества взятых карт. 

Возможно проведение игры в следующем варианте: 

· колода карт распределяется по числу рядов, равных числу играющих. 

При проведении этой игры используется приложение 6. 

В качестве подготовительного этапа к проведению вышеизложенных игр может служить следующая достаточно распространенная в культуре досуга игра, позволяющая развивать алгоритмические способности.

Правила этой игры: 

· колода из 15-20-ти карт случайным образом делится на две части и выкладывается в два ряда; 

· игроки по очереди берут из одного из рядов одну, две или три карты; 

· проигравшим считается тот, кто взял последнюю карту.

«Больше», «меньше», «равно»
 

1.
Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить отношения «больше», «меньше», «равно»; 

· развить навыки перевода чисел от единицы до девяти из натурального в знаковое представление; 

· развить интуитивные мыслительные процессы. 

2.
В игре могут участвовать два и более человек. 

3.
В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

4.
Победителем считается тот, кто собрал у себя всю колоду карт, или (при  оговоренном времени игры) имеющий большее количество карт.

Правила игры: 

· колода тасуется и поровну раздается участникам игры; 

· каждый участник располагает свои карты в форме колоды числом вниз. Взятые с кона карты — в форме колоды числом вверх; 

· ход выполняется участниками одновременно: для этого они берут одну карту из своей колоды и числом вверх кладут на кон.  Тот игрок,  у которого значение карты оказалось больше (или, по договоренности, меньше) других, забирает с кона все карты; 

· если две (или более) старших карт оказались одинакового значения (ситуация «спора»), то владельцы этих карт (по договоренности, любой участник игры) могут принять следующие решения: 

· отказаться от спора, т. е. отдать свою карту; 

· открыть верхнюю карту своей колоды; 

· открыть (не подсматривая) любую карту своей колоды; 

· сдвинуть свою колоду и выложить верхнюю карту. 

· при равенстве значений карт процедура «спора» повторяется; 

· если у одного из «спорящих» закончились карты, то он выходит из игры; 

· если у кого-либо из игроков забирают все карты, то он выбывает из игры.

При обучении используется упрощенное правило: при споре вскрывается верхняя карта.

«Операция сложения и отношение порядка» 

1.
Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить отношения «больше», «меньше», «равно» и операцию сложения чисел от единицы до девяти.

2.
В игре могут участвовать два и более человек. 

3.
В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»,  «Таблицы сложения»; 

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

4.
Победителем считается тот, кто собрал у себя всю колоду карт, или (при оговоренном времени игры) имеющий большее количество карт. 

Правила игры: 

· карты таблицы сложения в игре не используются и применяются в качестве справочника; 

· колода тасуется и поровну раздается участникам игры; 

· каждый участник располагает свои карты в форме колоды числами вниз; взятые с кона карты — в форме колоды числами вверх; 

· ход выполняется участниками одновременно: 

· для этого они берут две верхних карты из своей колоды и кладут их на кон числом вверх; тот игрок, у которого значение суммы значений карт оказалось больше (или, по договоренности, меньше) других, забирает с кона все карты; 

· если две (или более) сумм оказались равны, то на кон их владельцами выкладываются следующие пары карт. При равенстве их сумм процедура «спора» повторяется; 

· если у одного из «спорящих» закончились карты, то он выходит из игры; 

· если у кого-либо из игроков забирают все карты, то он выходит из игры; 

Возможно проведение игры в следующем варианте:

· игроки выкладывают на кон по три карты; 

· игроки выкладывают на кон по четыре карты; 

· в ситуации спора задействуются все участники игры, при этом карты с кона забирает участник с большей (меньшей) суммой всех  чисел. 

При проведении игры используются приложения 1, 2, 3 и 6.
«Сложение на счетах»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить арифметическую операцию сложения и структуру чисел; 

· развить комбинаторные способности и мыслительные операции анализа и синтеза; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления; 

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения; 

· скорректировать самооценку. 

2. В игре участвуют два человека. 

3. В игре используются счеты.

4. Победителем считается тот, кто первым полностью переместил на свою сторону косточки на трех (четырех, пяти — по договоренности) прутках. 

Правила игры: 

· перед началом игры косточки на прутках делятся пополам и размещаются на счетах слева и справа; 

· играющий за один ход может передвинуть на свою сторону косточки, количество которых соответствует условию: сумма косточек и прутков, на которых двигали косточки, должны быть равна шести (четырем, пяти, семи — по договоренности). 

Возможен вариант игры ( добавляется  правило):   прутки, на которых двигают косточки, не должны быть разделены пустыми со стороны игрока (противника — по договоренности).

«Отношение порядка, сложение и память» 

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить операцию сложения чисел от единицы до девяти;

· освоить отношения «больше», «меньше», «равно»; 

· развить память. 

2. В игре могут участвовать два и более человек. 

3. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», Пять»; «Таблица сложения»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

4. Победителем считается тот, кто собрал у себя всю колоду карт, или (при оговоренном времени игры) имеющий большее количество карт. 

Правила игры: 

· карты с таблицами сложения в игре не используются и выполняют для игроков функцию справочника;

· колода тасуется и поровну раздается участникам игры; 

· каждый участник располагает свои карты в форме колоды числом вниз; 

· ход выполняется участниками одновременно: для этого они берут две верхние карты из своей колоды и кладут их на кон числом вверх. Тот игрок, у которого значение суммы карт больше (или, по договоренности, меньше) других,  забирает с кона все карты; 

· карты,  взятые с кона,  участник раскладывает цифрами вниз в одну, две, три и т. д.  кучки (по договоренности играющих). Раскладка карт идет слева направо, т. е. последующие карты постепенно закрывают ранее разложенные; 

· если две или более максимальные суммы оказались равны, то их владельцы выкладывают на кон следующие пары карт. При этом игрок имеет право взять верхние  карты  как из колоды, так и из любой кучки;

· в зависимости от договоренности возможны два варианта: 

· только верхние карты; 

· верхняя и лежащая под ней карта из колоды или из любой кучки.

· если вновь повторяется равенство сумм, то на кон выкладываются следующие пары карт; 

· если у одного из «спорящих» закончились карты, то он выходит из игры; 

· если у кого-либо из игроков  закончились карты, то он выбывает из игры; 

Возможен вариант игры, когда в ситуации спора задействуются все участники игры, при этом карты с кона забирает участник с большей (меньшей) суммой всех чисел. Возможен вариант игры без освоения операции сложения: 

· игроки ходят с одной карты из своей колоды; 

· при споре очередную карту игрок может брать из колоды или из кучки. Возможно использование карт «Таблица сложения» в качестве чисел от единицы до девяти. 

При проведении игры используются приложения 1, 2, 3 и 6.

«Отношение „равно“» 
 

1.
Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить понятие «равно»; 

· развить комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления. 

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3.
В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт: «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»; 

4.
Победителем считается тот, кто первым выстроил один (два, три — по договоренности) ряд из двух (трех, четырех — по договоренности) карт с одинаковым значением в каждом ряду. Например, первый ряд 3 карты «Два», второй ряд 3 карты «Пять». 

Правила игры: 

· колода тасуется и раздается по пять карт игроку; 

· участник, сидящий  за раздающим  игроком  (по ходу часовой стрелки),  берет одну карту из колоды; 

· при этом возможны два варианта: 

· если у него есть требующаяся комбинация карт, то он кладет их на стол числом вверх (за один ход можно укладывать только один набор карт); затем он добирает карты из колоды до шести карт и передает какую-либо из своих карт (числом вниз) игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке; 

· если после того, как взята шестая карта, комбинация одинаковых чисел не образуется, то игрок передает любую свою карту игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке.

· если пройден игровой круг, и ни один из игроков не выложил комбинацию карт, то игроки, начиная с участника, сделавшего игровой ход, добирают из колоды шестую карту, и далее игра идет на шести картах; 

· при повторении ситуации число карт на руках игроков увеличивается до 7 и т. д., до полного исчерпания колоды; 

· если за три круга (два, один — по договоренности) не выложена ни одна комбинация, то ситуация считается ничьей; 

· если игрок выкладывает на стол ошибочную комбинацию карт, то он считается проигравшим и выбывает из игры; его карты кладутся в колоду, а остальные участники продолжают игру. 

В упрощенном варианте игры используется часть карт со значениями от 1 до 5. 

После того, как участники освоят данную модель игры, возможно использование следующих вариантов: 

· добавляются карты со значением «Ноль»; 

· в колоду добавляется шесть карт  «Таблица сложения — «А + В», обозначающих элемент множества от единицы до девяти. Игрок может по своему желанию вслух обозначить такую карту в качестве числа от единицы до девяти;

· в колоду добавляется шесть карт «Таблица умножения — «C • D», выполняющих функцию элемента множества от 10 до 81, т. е. игрок может по своему желанию вслух обозначить такую карту в качестве числа от 10 до 81;

· для увеличения эмоциональности игры игрок, построивший на столе оговоренную комбинацию карт, кладет на нее свою руку. Остальные игроки должны максимально быстро положить свои руки поверх руки победителя. Проигравшим считается тот, кто последним (верхним) положил свою руку. 

«Порядок следования чисел» 

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить порядок следования чисел от единицы до девяти; 

· развить комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»; 

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль». 

4. Победителем считается игрок, который первым выстроил один, два, три (по договоренности) ряда чисел. Ряд состоит из двух, трех, четырех (по договоренности) последовательно идущих чисел.  К примеру, в первом ряду должны быть карты:   «Два», «Три», «Четыре»;  во втором ряду —  карты  «Пять», «Шесть», «Семь». 

Правила игры: 

· колода тасуется и раздается по пять карт игроку; 

· следующий за раздававшим   (по ходу часовой стрелки) игрок берет одну карту из колоды; 

· при этом возможны два варианта: 

· если у него есть требующаяся комбинация карт, то он кладет их на стол числом вверх (за один ход можно выкладывать только один набор карт). Затем он добирает из колоды до шести карт и передает какую-либо из своих карт (числом вниз) игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке; 

· если после того, как взята карта, комбинация карт не образовалась, то игрок передает любую свою карту игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке. 

· если пройден игровой круг, и ни один из игроков не выложил комбинацию карт, то игроки, начиная с участника, сделавшего игровой ход, добирают из колоды шестую карту, и далее игра идет на шести картах; 

· при повторении ситуации число карт на руках игроков увеличивается до 7 и т. д., до полного исчерпания колоды; 

· если за три круга (два, один — по договоренности) не выложена ни одна комбинация, то ситуация считается ничьей; 

· если игрок выкладывает на стол ошибочную комбинацию карт, то выложенные им карты кладутся в колоду, а затем все участники продолжают игру;

· в упрощенном варианте игры используется часть карт;

· после того, как участники освоят данную модель игры, возможно использование следующих вариантов игры: 

· в колоду добавляется шесть карт «Таблица сложения — «А + В», выполняющие функцию элемента множества от единицы до девяти, т. е. игрок может по своему желанию вслух обозначить такую карту  в качестве числа от единицы до девяти; 

· в колоду добавляется шесть карт «Таблица умножения — C • D», выполняющие функцию элемента множества от 10 до 81, т. е. игрок может по своему желанию вслух обозначить такую карту  в качестве числа от 10 до 81; 

· добавляются карты со значением «Ноль».

Для увеличения эмоциональности игры игрок, построивший на столе оговоренную комбинацию карт, кладет на нее свою руку. Остальные игроки должны максимально быстро положить свои руки поверх руки победителя. Проигравшим считается тот, кто последним (верхним) положил свою руку.

«Среднее арифметическое» 

1.
Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить понятие «среднее арифметическое — (A + B) / 2»; 

· приобрести навыки вычисления среднего арифметического; 

· развить мыслительные операции анализа и  синтеза, комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического и планировочного мышления; 

· сформировать волевые качества. 

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3.
В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт: «Один»,  «Два», «Три», «Четыре», «Пять»; 

· по две карты:  «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»; 

· шесть карт «Таблица сложения»; 

· лист бумаги для записи результатов игры. 

4.
Победителем считается игрок, который
· взял  максимальное количество карт при оговоренном количестве игр (одна, две и т. д.); 

· или  первым набрал оговоренное количество карт при неограниченном количестве игр, например, 21, 51 и т. д.

Правила игры: 

· шесть карт с таблицами сложения в игре не используются и выполняют для игроков функцию справочника; 

· оставшиеся  карты тасуются и раздаются по пять карт игроку; карты кладутся на стол вниз числом; 

· кроме того, на стол кладутся еще две карты (прикуп), также числом вниз; 

· далее следует  этап торговли за прикуп;  

· следующий за  раздавшим игрок может: 

· отказаться от прикупа (пас); 

· указать количество карт, которые он готов отдать из планируемого взятка за то, что получит прикуп; теоретически эта плата не может превышать числа, равного произведению пяти на (количество игроков + 1).

· если игрок решил взять прикуп и указал его цену, то игрок, сидящий вслед за ним по часовой стрелке, может отказаться от борьбы за прикуп или назвать плату за прикуп, превышающую ранее названную; 

· торг за прикуп завершает игрок, раздававший карты; 

· игрок, взявший прикуп, указывает признак   карт, на которых он планирует набрать максимальное количество взяток — , например, старшие числа, младшие числа, конкретные числа, например, 1;

· после этого две из своих семи карт числом вниз кладет под оставшуюся колоду;

· далее следует собственно этап набора взяток: 

· первым делает ход игрок, взявший прикуп; ход делается одной картой; 

· затем из колоды открывается верхняя карта.

· игрок, следующий по часовой стрелке за тем, кто сделал ход, должен положить одну карту: 

· если его карта по потенциалу превосходит карту сделавшего ход, то он забирает карты с кона и делает следующий ход своей, оставшейся на руках картой (далее открывается верхняя карта из колоды и в игру вступает следующий по часовой стрелке игрок); 

· если его карта слабее или равна по потенциалу карте хода, то игра переходит к сидящему за ним по часовой стрелке игроку; 

· если у игрока есть карта, значение которой равно среднему арифметическому любых двух карт, находящихся на кону, то он может взять эти две карты, сказав вслух «Среднее арифметическое» и предъявив свою карту.

· если игрок ошибся в вычислении среднего арифметического, то его карта остается на кону, а его игровые результаты уменьшаются на три единицы (штраф); 

· если у игрока закончились карты, то ход делает следующий за ним по часовой стрелке игрок; 

· если карта из колоды оказалась сильнее карт всех игроков, то взятка помещается под колоду (по договоренности играющих); 

· после того, как у всех игроков закончились карты, подсчитывается число взятых карт; 

· результат очередной игры нарастающим итогом записывается в таблицу.

После того, как участника освоили понятие среднего арифметического, возможно использование второго варианта игры. 

При этом карты таблицы сложения используются в игре. Игрок, которому досталась такая карта, может применять ее в качестве любого числа от единицы до девяти. При этом вслух называется значение карты. 

Возможен третий вариант игры, целью которой является освоение понятия «Величина средневзвешенная». 

«Величина средневзвешенная» вычисляется как сумма нескольких величин, деленная на количество этих величин. При этом в игре используется дополнительное правило: 

· игрок может взять с кона любую выборку карт, сказав вслух «средневзвешенное» и положив на кон свою карту, которая должна по значению быть равной средневзвешенной от выборки карт; 

· при ошибке в определении средневзвешенной из результатов игрока вычитается число, равное числу карт в выборке плюс одна. Его карта остается на кону, ход переходит к следующему игроку. Пример вычисления «величины средневзвешенной»: на кону лежат карты «Два», «Три», «Семь», «Четыре». Можно взять с кона карты «Два» и «Четыре», если у вас имеется «Три». Или «Семь» и «Три», если есть «Пять». Можно взять все четыре карты, если у вас есть «Четыре» (средневзвешенная равна [2 + 3 + 7 + 4] / 4 = 16 / 4 = 4). 

При проведении вышеизложенных игр используются приложения 1, 2, 3 и 4.

«Среднее арифметическое – 2»

1.
Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить понятие «среднее арифметическое» и решение задачи «деление с остатком»;

· быстро освоить операцию сложения и структуру чисел;

· развить комбинаторные способности и мыслительные операции анализа и синтеза; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления; 

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения; 

· скорректировать самооценку. 

1. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

2. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»; 

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»; 

· по шесть карт «Таблица сложения-А + В» и «Таблица умножения -C • D».

3. Проигравшим считается тот игрок, который после окончания колоды последним остался с картами. 

Правила игры: 

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку. Карты кладутся на стол вверх числом; 

· игрок, следующий за раздающим (по ходу часовой стрелки), делает первый ход ;

· ходить можно одной или двумя картами;

· в момент хода остальные игроки (кроме того, под которого был сделан ход) могут подбросить по одной карте одинакового значения с картой хода;

· при этом игрок, под которого сделан ход, спрашивает остальных участников: «Ход сделан?». При согласии карты на кон уже больше не подбрасывают;

· игрок, под которого сделан ход, может отбиться одной картой, равной сумме карт хода, или набрав из своих карт сумму карт хода;

· игрок может побить часть карт хода, набрав из своих карт соответствующую сумму, а остальные карты принять (ход после этого делает следующий по часовой стрелке игрок);

· если игрок отбился ошибочной суммой, то он должен по требованию других игроков принять карты, лежащие на кону, и остальные игроки сбрасывают ему по одной своей карте (штраф); 

· игрок, который делает ход, может вслух сказать «Среднее арифметическое», после этого остальные игроки могут подбросить по одной карте равной значению карт хода;

· игрок, под которого сделали ход, может отбиться:

· картами, сумма которых равна целой части среднеарифметического карт хода; при этом он вслух говорит: «Сумма равна целой части среднеарифметического»;

· набором карт, целая часть среднеарифметического которых равна целой части среднеарифметического карт хода; при этом он говорит: «Бьюсь целой частью среднеарифметического»;

· если игрок, под которого сделали ход, отбился набором карт, среднеарифметическое которых точно равно целому от среднеарифметического карт хода, и у него есть карта, равная разнице между суммой хода и суммой, образующей целую часть среднеарифметического, то отбивающийся может сбросить эту карту сделавшему ход. При этом отбивающийся говорит вслух: «Бьюсь с отскоком». (Варианты правил: сбрасываются несколько карт, сумма которых равна разнице,  или несколько карт,  среднеарифметическое которых равно разнице. В последнем случае отбивающийся говорит вслух: «Отскок, среднее арифметическое».)

· после окончания хода игроки добирают из колоды карты, чтобы у каждого было пять карт. Первым берет игрок, который делал ход, за ним (по часовой стрелке) — те, которые подбрасывали карты.  Игрок, под которого делали ход,  карты берет последним;

· если игрок, под которого делали ход, отбился, то он делает ход под игрока, который сидит вслед за ним по часовой стрелке. Если не отбился, то ходит следующий за ним по часовой стрелке игрок;

· по окончанию колоды игра продолжается, пока не останется один игрок с картами на руках;

· если в момент последнего хода все карты игроков использованы, то эта ситуация считается «ничьей» (розыгрыш);

· если за три круга (два, один — по договоренности) не отбита ни одна карта, то ситуация считается «ничьей». 

После того, как участники игры освоили решение задачи «деление с остатком» и сформировали представление о среднем арифметическом, возможно использование второго варианта игры, который позволяет ее участникам дополнительно освоить арифметическую операцию «вычитание» и понятие «элемент множества». При этом: 

· карты «Таблица сложения» используются в игре. Игрок, которому досталась такая карта, может применить ее в качестве любого отрицательного числа  от   единицы до  девяти. При этом игрок вслух называет значение карты.

· если игрок назвал карту «Таблица сложения» числом, которое не образует требуемую сумму (ошибся в счете), то остальные игроки обязывают его принять карты, лежащие на кону, и сбрасывают ему по одной своей карте (штраф), при этом ход переходит к следующему (по ходу  часовой стрелки) игроку.

Возможны  следующие варианты проведения вышеизложенных игр: 

· если игрок, под которого сделали ход, имеет карту с числом, равным карте хода, или карту «Таблица сложения», то он может передвинуть ход на следующего за ним по часовой стрелке игрока;

· игроки не открывают свои карты (при этом у участников в результате игры большее развитие получают интуитивные мыслительные процессы);

· в колоду добавляются две карты «Ноль»;

· при освоении игры для младших детей используется колода с числами от 1 до 5;

· для освоения счета в пределах 500 добавляются карты «Таблица умножения», которые используются в качестве элементов множества от 10 до 81;

· если карты «Таблица сложения» используются в качестве справочника, то играющие кладут их рядом с собой таблицей вверх. Для того, чтобы определить по ним сумму двух чисел, необходимо найти в вертикальной и горизонтальной графах числа, соответствующие слагаемым. В пересечении вертикальной и горизонтальной колонок находится сумма. При работе с приложениями на пересечении вертикальной и горизонтальной колонок находится сумма двух, трех и четырех чисел. При проведении вышеизложенных игр используются приложения 1, 2 и 3. 

Если необходимо освоить действия с многоразрядными числами, то в колоду добавляются карты: «Элемент множества чисел, кратных: двум — n • II; трем — n • III; 
пяти — n • V; десяти — n • X; пятидесяти — n • L; ста — n • С; пятистам — n • D; 
тысячам — n • M».

«Среднее геометрическое» 

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить понятие «среднее геометрическое – корень квадратный из (C • D)»; 

· приобрести навыки вычисления среднего геометрического; 

· развить мыслительные операции анализа и синтеза,  комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического и планировочного мышления;

· сформировать волевые качества. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре»,  «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»;

· шесть карт «Таблица сложения»; 

· шесть карт «Таблица умножения»;

· лист бумаги для записи результатов игры. 

4. Победителем считается игрок: 

· набравший максимальное количество карт при оговоренном количестве игр (1, 2 и т. д.);

· или первым набравший оговоренное количество карт при неограниченном количестве игр (например,  21, 51 и т. д.).  

Правила игры: 

· шесть карт с таблицами умножения в игре не используются и выполняют для игроков функцию справочника; 

· оставшиеся  карты тасуются и раздаются по пять карт игроку; карты кладутся на стол вниз числом; 

· кроме того, на стол кладутся еще две карты (прикуп), также числом вниз; 

· далее следует этап торговли за прикуп:

· игрок, сидящий вслед за раздавшим,  может: 

· отказаться от прикупа (пас); 

· указать количество карт, которые он готов отдать из планируемого взятка за то, что получит прикуп; теоретически эта плата не может превышать числа, равного произведению пяти на (количество игроков + 1).

· если игрок решил взять прикуп и указал его цену, то игрок сидящий вслед за ним по часовой стрелке, может отказаться от борьбы за прикуп или назвать плату за прикуп, превышающую ранее названную; 

· торг за прикуп завершает игрок, раздававший карты; 

· игрок, взявший прикуп, указывает  карты, на которых он планирует набрать максимальное количество взяток — старшие числа, младшие числа, конкретные числа, например, один;

· после этого две из своих семи карт числом вниз кладет под оставшуюся колоду;

· далее следует собственно этап набора взяток:

· первым делает ход игрок, взявший прикуп; ход делается одной картой; 

· затем из колоды открывается верхняя карта; 

· игрок, следующий по часовой стрелке за тем, кто сделал ход, должен бросить одну карту.

· если его карта по потенциалу превосходит карту сделавшего ход, то он забирает карты с кона и делает следующий ход своей, оставшейся на руках картой. Далее открывается верхняя карта из колоды, и в игру вступает следующий ( по ходу часовой стрелки)  игрок; 

· если его карта слабее или равна по потенциалу карте хода, то игра переходит к сидящему за ним по часовой стрелке игроку; 

· если у игрока есть карта, значение которой равно среднему геометрическому любых двух карт, находящихся на кону, он может взять эти две карты, сказав вслух «Среднее геометрическое» и предъявив свою карту; 

· если игрок ошибся в вычислении среднего геометрического, то его карта остается на кону, а его игровые результаты уменьшаются на три единицы (штраф); 

· если у игрока закончились карты, то ход делает следующий за ним по часовой стрелке игрок; 

· если карта из колоды оказалась сильнее карт всех игроков, то взятка помещается под колоду (по договоренности играющих); 

· после того, как у всех игроков закончились карты, подсчитывается число взятых карт; 

· результат очередной игры нарастающим итогом записывается в таблицу.

После того, как участники освоили понятие среднего геометрического, возможно использование второго варианта игры, при этом карты таблицы умножения используются в игре. Игрок, которому досталась такая карта, может применять ее в качестве любого числа от 10 до 81. При этом вслух называется значение карты. 

При проведении вышеизложенных игр используются приложения 4 и 5.

«Среднее геометрическое – 2»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить понятие «среднее геометрическое»;

· быстро освоить арифметическую операцию умножения и структуру числа как произведения; 

· развить мыслительные операции анализа и синтеза, комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления; 

· сформировать волевые качества и мотивацию к изучению математики; 

· сформировать деловой стиль общения и адекватную самооценку. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»; 

· по шесть карт «Таблица умножения — С • D» и «Таблица сложения A + B».

4. Проигравшим считается тот игрок, который по окончанию колоды последним остался с картами. 

Правила игры: 

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку. Карты кладутся на стол вверх числом; 

· первый ход делает игрок, следующий за раздавшим (по ходу часовой стрелки);

· ход делается двумя картами (или одной — в конце игры);

· остальные игроки могут подбросить две карты, целая часть среднего геометрического которых равна целой части среднего геометрического карт хода;

· если подбрасывающий игрок ошибся в счете, то ему сбрасывают все карты с кона. Ход переходит к отбивающемуся игроку;

· при этом игрок, под которого сделан ход, спрашивает остальных участников: «Ход сделан?» При согласии карты на кон уже больше не подбрасывают;

· игрок, под которого был сделан ход, может отбиться  двумя картами, целая часть среднего геометрического которых равна целой части среднего геометрического карт сходившего игрока. При этом все карты, лежащие на кону, переходят в отбой;

· игрок, под которого был сделан ход, может отбиться точным среднегеометрическим, при этом он имеет право сбросить ходившим и подбрасывающим свои карты, образующие произведения, равные разнице между произведениями пар подброшенных карт и произведением, образующим целое среднегеометрическое. При этом отбивающийся  игрок вслух говорит: «Отбиваюсь с отскоком (с отскоками)»;

· если игрок отбился ошибочным числом, то остальные игроки обязывают его принять карты, лежащие на кону, и сбрасывают ему по одной своей карте (штраф);

· после этого игроки добирают из колоды карты, чтобы у каждого было 5 карт. Первым карты берет игрок, который делал ход, за ним (по часовой стрелке) — те, которые подбрасывали карты. Последним карты берет игрок, под которого делали ход;

· если игрок, под которого делали ход, отбился, то он делает ход под игрока, который сидит вслед за ним по часовой стрелке. Если не отбился — то ходит следующий за ним по часовой стрелке игрок;

· по окончанию колоды игра продолжается, пока не останется один игрок с картами на руках;

· если в момент последнего хода все карты игроков использованы, то эта ситуация считается «ничьей» (розыгрыш);

· если за три круга (два, один — по договоренности) не отбита ни одна карта, то ситуация считается «ничьей»;

· карты «Таблица умножения» используются в игре и могут применяться игроком в качестве любого числа от 10 до 81;

· карты «Таблица сложения» используются в игре и могут применяться игроком в качестве любого числа от единицы до девяти;

· при использовании карт «Таблица сложения» и «Таблица умножения» игрок должен вслух называть их значения;

· если игрок отбивался и назвал карту «Таблица ...» числом, которое не образует требуемое произведение (ошибся в счете), то его просят  принять карты хода, а остальные игроки сбрасывают ему по одной своей карте (штраф);

· ход переходит к следующему (по часовой стрелке) игроку. 

Кроме этого карты «Таблица умножения» используются в качестве справочника.

Для того, чтобы определить  произведение двух чисел, необходимо найти в вертикальной и горизонтальной графах числа, соответствующие множителям. В пересечении вертикальной и горизонтальной колонок находится произведение.

При проведении вышеизложенных игр используются приложения 4 и 5. 

При работе с приложениями, на пересечении вертикальных и горизонтальных колонок находится произведение двух и трех чисел.

«Дроби»

1. Игра позволяет ее участникам:

· освоить операции сравнения дробей;

· развить комбинаторные способности, мыслительные операции анализа и синтеза.

2. В игре участвуют два человека.

3. В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять», «Таблица сложения А + В»;

· по две карты « Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

4. Победителем считается участник, набравший большее количество карт.

Правила игры:

· часть карт раскладывается числами вниз в пять рядов и пять столбцов; в среднем ряду карты расположены вертикально, в двух ближних к игрокам рядах — горизонтально. Карты в среднем ряду являются числителем, любая из горизонтальных карт — знаменателем, или знаменателем может быть сумма горизонтальных карт;

· перед ходом игрок сообщает, что играет на меньших или больших дробях, т. е. в ситуации побеждает оговоренная дробь;

· за один ход игрок имеет право действовать с одной (двумя, тремя — по договоренности) картой (картами) из двух ближайших к нему рядов:

· перевернуть карту;

· повернуть карту на 90°, т. е. сделать ее слагаемым числителя;

· кроме этого, он может перевернуть карту в среднем ряду;

· повернуть и переместить горизонтальную карту в средний ряд, т. е. создать числитель, равный сумме карт;

· после действий с картой игрок может снять с рядов противника и среднего ряда те карты, которые образовали большее (или меньшее) значение, чем его комбинация.

· после снятия с кона карт из колоды добавляются на освободившееся место новые карты;

· в случае окончания колоды игроки, используя имеющиеся у них карты, начинают уплотнять центральную зону, двигая карты, справа налево.

Возможны варианты игр:

· в центральный ряд карты сразу кладутся числом вверх;

· карты в центральный ряд игроками не перемещаются;

· в центральный ряд кладут карты с фиксированным значением, например, только 3.

«Дроби – 2»

1. Игра позволяет ее участникам:

· освоить операцию сравнения дробей;

· развить комбинаторные способности, мыслительные операции анализа и синтеза.

2. В игре участвуют от  двух до четырех  человек.

3. В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять», «Таблица сложения А + В»;

· по две карты « Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

4. Победителем считается участник, набравший большее количество карт.

Правила игры:

· каждому игроку раздается по шесть карт; карты лежат числом вниз; карты каждого игрока делятся на две группы, в каждой группе верхняя карта располагается вертикально и обозначает числитель, две нижние карты расположены горизонтально друг под другом (знаменатель);

· первым  делает ход игрок, сидящий вслед за раздававшим (по ходу часовой стрелки);

· за один ход игрок может выполнить одну из нижеуказанных операций:

· перевернуть одну из карт и положить на свое место числом вверх;

· перевернуть вторую горизонтальную карту и положить под или над уже открытой ранее горизонтальной картой группы (с целью организовать большую дробь);

· обменять открытую карту, не глядя, случайно, на любую карту из колоды; вынутая из колоды карта кладется числом вверх на вторую горизонтальную карту группы;

· взять у противника (противников) те открытые карты, которые образуют дроби меньше, чем дробь игрока, делающего ход;

· если игрок взял большую дробь, то его просят возвратить взятые карты на место и положить из числа ранее взятых карт 2, 3, … и т. д. (по договоренности) в колоду (штраф).

· после того, как с кона были взяты карты, игроки добирают их до шести; карты кладутся на место взятых числом вниз; первым берет карты игрок, сидящий за тем, кто делал ход, за ним по часовой стрелке остальные игроки;

· если окончилась колода, то после снятия карт с кона, из закрытых карт формируется числитель и знаменатель;

· одна оставшаяся карта в игре не участвует, и ее берут при очередном взятии карт с кона.

Для начинающих возможен вариант игр, когда числители у всех игроков одинаковы, например, 1 или 2 и т. д. Эти карты до начала игры раздаются поровну каждому игроку и кладутся игрокам в качестве числителя числом вверх при создании очередной группы.

«Периметр геометрической фигуры»

1. Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить понятие «периметр геометрической фигуры» и приобрести навыки его вычисления;

· развить комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3. В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»;

· шесть карт «Таблица сложения — А + В»;

· десять карт «Геометрические фигуры»: равносторонний, равнобедренный, прямоугольный и разносторонний треугольники, квадрат, прямоугольник, параллелограмм, равнобедренная и неравнобедренная трапеции, круг.

4. Проигравшим считается тот игрок, который после окончания колоды последним остался с картами.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по пять карт каждому игроку; карты кладутся на стол игральной стороной вверх;

· первым делает ход игрок, сидящий за раздающим по часовой стрелке;

· ход делается:

· одной числовой картой;

· несколькими одинаковыми числовыми картами;

· комплексом карт, в этом случае на кон кладется карта «Геометрическая фигура», и к ней добавляются числовые карты, определяющие длины сторон фигуры.

· если при ходе используется карта «Таблица сложения», то игрок вслух обозначает ее целым числом от единицы до девяти;

· в случае хода числовыми картами остальные игроки (кроме отбивающегося) могут подбросить карты равной величины с картами хода;

· в случае хода комплексом карт остальные игроки карты не подбрасывают;

· в случае хода числовыми картами игрок, под которого сделали ход, может отбиться одной картой, равной сумме карт хода, или, набрав из своих карт сумму карт хода, при этом он может использовать и комплекс карт с участием карты «Геометрическая фигура», который создает число, равное периметру фигуры;

· игрок, под которого сделали ход числовыми картами, может побить часть карт хода, набрав соответствующую сумму, а остальные карты принять; в этом случае ход переходит к игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке;

· если под игрока был сделан комплексный ход, то он может отбить его числовой картой или суммой карт, значение которых равно периметру геометрической фигуры, или же он может сделать комплексный отбой, применив карту «Геометрическая фигура» и соответствующие числовые измерения этой фигуры; при этом периметр фигуры должен быть равен периметру фигуры хода;

· если игрок отбился ошибочным значением, то его просят принять карты, лежащие на кону, и сбрасывают ему по одной своей карте (штраф).

Возможны варианты игры: 

· когда отбой числовых карт производится не только числовыми картами, но и комплексом карт;

· отбой карт ведется суммой, составленной из числовых карт и комплекса карт.

                               «Площадь геометрической фигуры»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить понятие «площадь геометрической фигуры» и приобрести навыки ее вычисления;

· развить комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт:  «Один», «Два»,  «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»;

· шесть карт «Таблица сложения — А + В»;

· десять карт  «Геометрические фигуры»: равносторонний, равнобедренный, прямоугольный и разносторонний треугольники, квадрат, прямоугольник, параллелограмм, равнобедренная и неравнобедренная трапеции, круг.

4.
Проигравшим считается тот игрок, который после окончания колоды последним остался с картами.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по пять карт каждому игроку; карты кладутся на стол игральной стороной вверх;

· первым делает ход игрок, сидящий за раздающим по часовой стрелке;

· ход делается:

· одной числовой картой или несколькими одинаковыми числовыми картами;

· комплексом карт, в этом случае на кон кладется карта «Геометрическая фигура» и к ней добавляются числовые карты, определяющие измерения фигуры (размер сторон, высоту и т. д.);

· если при ходе используется карта «таблица сложения», то игрок вслух обозначает ее целым числом от единицы до девяти;

· в случае хода числовыми картами остальные игроки (кроме отбивающегося) могут подбросить карты равной величины с картами хода;

· в случае хода комплексом карт остальные игроки карты не подбрасывают;

· в случае хода числовыми картами игрок, под которого сделали ход, может отбиться одной картой, равной сумме карт хода, или, набрав из своих карт сумму карт хода, при этом он может использовать и комплекс карт с участием карты «Геометрическая фигура», который означает число, равное целой части площади фигуры;

· игрок, под которого сделали ход, может побить часть карт хода, набрав соответствующую сумму, а остальные карты принять; в этом случае ход переходит к игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке;

· если под игрока был сделан комплексный ход, то он может отбить его числовой картой или суммой карт, значение которых равно целой части площади геометрической фигуры;  или же он может сделать комплексный отбой, использовав карту «геометрическая фигура» и соответствующие числовые измерения этой фигуры; при этом целая часть площади фигуры должна быть равна целой части площади хода;

· если игрок отбился ошибочным значением, то его просят принять карты, лежащие на кону, и сбрасывают ему по одной своей карте (штраф).

Возможны варианты игры: 

· когда отбой числовых карт производится не только числовыми картами, но и комплексом карт;

· отбой карт ведется суммой, составленной из числовых карт и комплекса карт.

«Вычисление объема геометрического тела»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить вычисление объема геометрического тела;

· развить комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»;

· шесть карт «Таблица сложения — А + В»;

· десять карт «Тела»: куб, прямоугольный и косоугольный параллелепипеды, конус, пирамида, усеченный конус, усеченная пирамида, шар, сегмент шара, сектор шара.

4.
Проигравшим считается тот игрок, который после окончания колоды последним остался с картами.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по пять карт каждому игроку; карты кладутся на стол игральной стороной вверх;

· первым делает ход игрок, сидящий после раздающего (по ходу часовой стрелки) ;

· ход делается:

· одной числовой картой;

· несколькими одинаковыми числовыми картами;

· комплексом карт, в этом случае на кон кладется карта «Геометрическое тело», и к ней добавляются числовые карты, определяющие измерения тела (размер сторон, высоту и т. д.).

· если при ходе используется карта «Таблица сложения», то игрок вслух обозначает ее целым числом от единицы до девяти;

· в случае хода числовыми картами остальные игроки (кроме отбивающегося) могут подбросить карты равной величины с картами хода;

· в случае хода комплексом карт остальные игроки карты не подбрасывают;

· в случае хода числовыми картами игрок, под которого сделали ход, может отбиться одной картой, равной сумме карт хода, или набором из своих карт, образующих сумму карт хода, при этом он может использовать и комплекс карт с участием карты «Геометрическое тело», который означает целое число равное целой части объема тела;

· игрок, под которого сделали ход, может побить часть карт хода, набрав соответствующую сумму, а остальные карты принять; в этом случае ход переходит к игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке;

· если под игрока был сделан комплексный ход, то он может отбить его числовой картой или суммой карт, значение которых равно целой части объема тела;  или же он может сделать комплексный отбой, использовав карту «геометрическое тело» и соответствующие числовые измерения этого тела; при этом целая часть объема тела должна быть равна целой части объема тела хода;

· если игрок отбился ошибочным значением, то его просят принять карты, лежащие на кону, и сбрасывают ему по одной своей карте (штраф);

Возможны варианты игры: 

· когда отбой числовых карт производится не только числовыми картами, но и комплексом карт;

· отбой карт ведется суммой, составленной из числовых карт и комплекса карт.

«Решение уравнения с одним неизвестным»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить решение уравнений с одним неизвестным; 

· развить комбинаторные способности и мыслительные операции анализа и синтеза; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления; 

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения; 

· скорректировать самооценку. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»; 

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»;

· по шесть карт «Таблица сложения — А + В» и «Таблица умножения — C•D» 

· четыре карты «Целая часть модуля решения уравнения у = ах + в». 

4. Проигравшим считается тот игрок, который после окончания колоды последним остался с картами. 

Правила игры: 

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку. Карты кладутся на стол вверх числом; 

· первый ход делает игрок,  следующий  за раздавшим (по ходу часовой стрелки);

· ходить можно с одной карты или с нескольких карт одинакового значения;

· в момент хода остальные игроки (кроме того, под которого был сделан ход) могут подбросить карты одинакового значения с картой хода;

· при этом игрок, под которого сделан ход, спрашивает остальных участников: «Ход сделан?». При согласии карты на кон уже больше не подбрасывают;

· при этом игроки вслух обозначают перемещение карт. Например, «на кону — три» или «на кону — две четверки»;

· игрок, под которого сделан ход, может отбиться одной картой, равной сумме карт хода,  или набрав из своих карт сумму карт хода;

· игрок может побить часть карт хода, набрав из своих карт соответствующую сумму, а остальные карты принять (ход после этого делает следующий по часовой стрелке игрок);

· если игрок отбился ошибочной суммой, то он должен по требованию других игроков принять карты, лежащие на кону, и остальные игроки сбрасывают ему по одной своей карте (штраф); 

· игрок, имеющий карту «Целая часть модуля решения уравнения y = ax + b» может сделать комплексный ход: при этом «у» определяется одной или несколькими одинаковыми картами; 

· другие игроки могут подбросить карты одинаковой номинации с картами, образующими «y»; 

· игрок, под которого сделали ход, должен вычислить целую часть модуля решения уравнения — ENT|X|, и отбиться картой или суммой карт равных ENT|X|; 

· если игрок, под которого сделали ход с использованием карты «Уравнение», имеет аналогичную карту, то он может сделать комплексный отбой, организовав уравнение, решение которого равно ENT|X| уравнения хода. Например, сделан ход y = 10, a = 2, b = 6. Отсюда X = 2. Игрок может отбиваться картами 3 = 1•X + 1 или 3 = 1•X + 5, или 20 = 9•Х + 2, или 20 = 9•Х + 38 ;

· после окончания хода игроки добирают из колоды карты, чтобы у каждого было 5 карт. Первым берет игрок, который делал ход, за ним (по часовой стрелке) — те, которые подбрасывали карты.  Игрок, под которого делали ход, берет карты последним;

· если игрок, под которого делали ход, отбился, то он делает ход под игрока, который сидит вслед за ним по часовой стрелке. Если не отбился, то ходит следующий за ним по часовой стрелке игрок;

· по окончанию колоды игра продолжается, пока не останется один игрок с картами на руках;

· если в момент последнего хода все карты игроков использованы, то эта ситуация считается «ничьей» (розыгрыш);

· если за три круга (два, один — по договоренности) не отбита ни одна карта, то ситуация считается «ничьей»;

· игрок, которому досталась карта «Таблица сложения», может обозначить ее вслух любым числом от единицы до девяти;

· игрок, которому досталась карта «Таблица умножения», может обозначить ее вслух любым числом от 10 до 81. 

Если необходимо освоить действия с многоразрядными числами, то в колоду добавляются карты: «Элемент множества чисел, кратных: двум — n • II; трем — n • III; пяти — n • V; десяти — n • X; пятидесяти — n • L; ста — n • С; пятистам — n • D; тысячам — n • M».

«Сложение» 

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить арифметическую операцию сложения и структуру чисел; 

· развить комбинаторные способности и мыслительные операции анализа и синтеза;

· приобрести навыки алгоритмического мышления, постановки целей и планирования;

2. В игре могут участвовать два человека.

3. В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»;

· по шесть карт «Таблица сложения» и «Таблица умножения».

4. Победителем считается игрок, который набрал большее количество карт.

Правила игры: 

· на столе раскладываются в четыре ряда по 6 карт числом вниз. Карты располагаются попеременно: то горизонтально, то вертикально. Остальные карты в колоде лежат числами вниз;

· один участник играет на горизонтальных картах,  другой - на вертикальных;

· ход выполняется игроками поочередно, при этом игрок может: 

· перевернуть свою карту числом вверх;

· повернуть свою открытую карту на 90 градусов, т. е. превратить ее в карту противника;

· взять из колоды одну карту и поставить ее числом вниз на любое свободное место вертикально или горизонтально;

· взять из колоды одну карту и поставить ее числом вниз на любую карту противника (ситуация «крест»).

· поставить свою карту на любое свободное место, соответственно расположив ее как свою; 

· игрок может взять себе  карты, если в результате  действий на поле образуется ситуация, когда открытая карта противника равна сумме своих открытых карт, которые расположены в ряду слева и справа от нее ( рядом или через несколько закрытых карт); 

· игра считается оконченной, если после окончания колоды с кона сняты все карты. 

Варианты игры

Для начинающих и детей младшего возраста игра проводится без использования карт «Таблица сложения» и «Таблица умножения». 

Для детей школьного возраста карты «Таблица сложения» и «Таблица умножения» используются в качестве отрицательных чисел в интервале от -1 до -9 и от -10 до -81.

«Сложение до суммы, равной пятнадцати»

1. Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить арифметическую операцию сложения;

· развить комбинаторные способности и мыслительные операции анализа и синтеза;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2. В игре могут участвовать два человека.

3. В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт « Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

4. Победителем считается игрок , который  первым переместил влево карты в первом (втором, третьем, четвертом, пятом — по договоренности) ряду (рядах).

Правила игры:

· карты случайным образом раскладывают поровну в пять рядов. Посредине ряды разделяются пустым местом на две равные половины: четыре карты слева и четыре справа;

· очередной игрок за один ход может переместить влево одну, две или три карты из одного, двух или трех рядов,  при условии, что сумма чисел на картах не превышает 15;

· если игрок ошибся при подсчете суммы, то его просят вернуть сдвинутые карты на место и кроме этого на его правую сторону перемещается по одной карте из каждого ряда (штраф);

· в случае троекратного повторения игровой ситуации игра считается оконченной в ничью.

Возможны следующие варианты вышеуказанной игры:

· сумма чисел на передвинутых картах плюс количество рядов, в которых перемещаются карты, не должна превышать 19. Количество рядов может быть любым (2, 3, 4, 5 — по договоренности);

· освобожденные пустые ряды не должны разделяться рядами с картами;

· карты раскладываются числовой стороной вниз, за один ход игрок может осуществить действия только с тремя картами:

· перевернуть числовой стороной вверх;

· передвинуть открытые карты влево;

· передвинуть влево и затем перевернуть (рискуя набрать более оговоренной суммы).

Карты раскладываются в форме симметричной трапеции: 2, 4, 6, и т. д. карт в ряду;

Количество карт в ряду определяется значением очередной карты из колоды; в случае нечетного числа карт большее количество кладется на сторону раздающего.

«Быстрое сложение» 

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить арифметическую операцию сложения и структуру чисел; 

· развить мыслительные операции анализа и синтеза, комбинаторные способности; 

· приобрести навыки быстрого мысленного счета до двадцати; 

· увеличить скорость двигательных реакций.

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3. В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»;

· шесть карт «Таблица сложения — A + B».

4. Победителем считается тот игрок, который первым сбросил свои карты.

Правила игры: 

· шесть карт с таблицами сложения в игре не используются и выполняют для игроков функцию справочника; 

· карты тасуются и раздаются по 5 карт игроку. Карты игроки кладут на стол числом вверх. Колода с остальными картами кладется числами вниз; 

· первым делает ход игрок, следующий за раздавшим  (по ходу часовой стрелки). Для этого он кладет одну из своих карт числом вверх на стол, затем он берет верхнюю карту из колоды и кладет ее также числом вверх рядом со своей картой; 

· все участники должны быстро набрать из своих карт сумму, равную сумме чисел двух лежащих на кону карт, или сумму, равную числу на одной из карт, взять свои карты в левую руку, а правой рукой накрыть две или, соответственно, одну из карт хода; 

· возможна ситуация, когда у кого-то из игроков нет требуемой суммы или он не увидел на своих картах искомое, тогда игрок никаких действий не осуществляет; 

· далее, у игроков, положивших руки на карты хода, начиная с первого (нижняя рука) проверяют сумму карт в левой руке. Если сумма совпадает, то игрок сбрасывает набранные карты, которые помещает под колоду, если не совпадает, то каждый из участников дает ему по одной карте (штраф); 

· игрок, который первым и правильно положил свою руку, делает следующий ход.

На фазе освоения игры или для детей дошкольного возраста возможно проведение игры в следующих вариантах: 

· ход делается только одной картой из колоды; 

· игрокам раздают карты с меньшими числами (1, 2, 3, 4), а в колоде остаются большие числа (5, 6, 7, 8, 9).

В колоду добавляются карты «Таблица сложения», которые выступают в качестве элемента натурального множества от единицы до девяти. Игрок, использовавший такую карту в момент проверки суммы хода, вслух называет ее значение.

«Четные и нечетные числа»

1. Игра позволяет ее участникам:

· сформировать навыки различения четных и нечетных чисел;

· быстро освоить арифметическую операцию сложения;

· развить комбинаторные способности.

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3. В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт « Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

4. Победителем считается игрок, набравший большее количество карт. Проигравшим – взявший последнюю карту с кона.

Правила игры:

· карты раскладываются в пять рядов числами вниз;

· за один ход можно взять одну, две или три карты;

· очередной игрок сообщает участникам, что играет на четных или нечетных числах, затем он указывает ряд, в котором он планирует брать карты, и то, сколько карт он откроет, сколько ранее открытых карт он будет при этом использовать;

· если сумма чисел на картах, которые определил игрок четная, т. е. совпадает с оговоренной четностью (нечетностью), то игрок берет карты, иначе он размещает по рядам на кону числами вверх часть своих ранее взятых карт по числу заказанных.

Возможные варианты игры:

· вначале игрок разыгрывает (на четной или нечетной сумме) то, как будет играть;

· разыгрывается одна из карт «Элемент множества чисел, кратных 2, 3, 5, 10». В зависимости от этого определяется сумма снимаемых с кона карт.

«Сложение на шахматной доске» 

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить арифметическую операцию сложения и структуру числа; 

· развить мыслительные операции анализа и  синтеза, комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления, постановки цели и планирования; 

· сформировать волевые качества. 

2. В игре могут участвовать два человека. 

3. В игре используется шахматная доска, два комплекта фишек темного и светлого цвета. Каждый комплект имеет: 

· по шесть фишек с числами:  «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»; 

· по две фишки с числами «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»; 

· по шесть фишек «Элемент множества от единицы до девяти (+)»; 

· по шесть фишек «Элемент множества от 10 до 81 (•)».

4. Победителем считается тот игрок, который: 

· первым выставил фишки с тремя, четырьмя, пятью (по договоренности) старшими (или младшими) числами;  или разместил на доске три, четыре, пять (по договоренности) подряд идущих чисел; 

· по окончанию фишек занял на доске большее количество клеток; 

· по окончанию фишек имеет большую сумму занятых клеток и снятых фишек противника. 

Правила игры:

· игроки по очереди делают ход:

· ставят свою фишку на любую свободную клетку своего цвета; 

· переставляют свою фишку на свободную клетку своего цвета (отход); 

· ставят свою фишку на клетку, где уже стоит другая своя фишка (делает «башню»); 

· ставит ранее взятую фишку противника на любую свободную клетку чужого цвета; 

· снимает фишку противника, если его смежные с этой фишкой по вертикали или горизонтали фишки образуют сумму, равную числу на фишке противника; 

· снимает башню противника, если суммы смежных по горизонтали и по вертикали фишек образуют суммы, равные сумме башни; 

· снимает группу фишек противника, расположенных в углу доски (в том числе и на диагональной половине), если их сумма равна сумме чисел на своих фишках, стоящих на линии, отсекающей этот угол (ситуация «угол»). 

На фазе освоения игры или для детей младшего возраста возможно проведение игры в следующих вариантах: 

· не используются фишки «0», «+», «•»; 

· не используются правила «башня» и «угол»;

· для учащихся в школе фишки «+» могут использоваться в качестве отрицательного числа в интервале от -1 до -9.

             Изготовить фишки просто.

Размер клетки на шахматной доске – a*a, обычно - a =40 мм
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· значения числа в интервале от 0 до 9, элементы множества от 1 до 9 (+), элементы множества от 10 до 81  (*).
                      Фишки в форме треугольных призм.
	
	
	
	


0,5а           0,5а           0,5а           0.4а                        склеить, соединить степлером

Игра «Морское боевое сложение и вычитание»

1. Игра позволяет ее участникам:

- быстро освоить арифметические операции сложения и вычитания чисел;

-развить мыслительные операции планирования, анализа, синтеза, комбинаторные способности;

- сформировать волевые и лидерские качества, деловой стиль общения;

-оптимизировать самооценку и активировать потребность в самообразовании.

2.
В игре могут участвовать от двух до четырех человек.

3.
Для игры используется шахматная доска и по 5 фишек для каждого участника. 

Фишки имеют форму квадрата. Один угол квадрата для удобства перемещения фишки загнут вверх. Размер фишки 0.5-0.7 от размеров клетки  шахматной доски.

На обеих сторонах фишек каждого участника выбранным им цветом нанесены числа, например, 1, 2, 3, 4, 5. Наборы чисел одинаковы для всех участников.

Каждому участнику выделяется по 3 ресурса величиной, к примеру, 10, 15, 20.

Операции с ресурсами участники фиксируют на отдельном листе бумаги или на клетках шахматной доски разового пользования. Можно разместить  на шахматной доске вдоль её границ линейки, на которых бегунками (например, скрепками)  указываются ресурсы.

4.
Победителем считается участник, который после окончания игры имеет:

- максимальную сумму мощностей оставшихся на доске своих неповрежденных кораблей (мощность корабля  это-число на фишке);

- или максимальную сумму мощностей оставшихся на доске своих неповрежденных кораблей и своих оставшихся ресурсов;

- или максимальную сумму мощностей оставшихся на доске своих неповрежденных кораблей, своих оставшихся ресурсов и мощностей трофейных кораблей.

5.
Правила игры.

Игра идет:

- до оговоренного времени;

- или до момента, когда на доске останутся корабли только одного участника;

- или до исчерпания ресурсов у всех участников.

Перед игрой участники поочередно (по часовой стрелке) ставят на любую свободную клетку доски один свой корабль (пока не будут установлены все корабли).

Участники поочередно (по часовой стрелке) делают ход.

Этим ходом могут быть следующие действия:

А) перемещение своего корабля по свободной от своих и чужих кораблей прямой линии (по горизонтали, вертикали или диагонали);

один из ресурсов уменьшается на сумму числа клеток перемещения и мощности корабля;

если при уменьшении ресурса игрок ошибся, то этот ресурс обнуляется, а передвинутый корабль переворачивают числом вниз, и он может быть взят очередным игроком в качестве трофея;

Б) выстрел в корабль противника по прямой свободной от своих и чужих кораблей; один из ресурсов уменьшается на сумму числа клеток, разделяющих стреляющий корабль и корабль-цель, и мощности корабля-цели; корабль-цель переворачивается числом вниз;

Если при уменьшении ресурса игрок ошибся, то этот ресурс обнуляется, корабль-цель восстанавливают, а стрелявший корабль переворачивают, и он может быть взят очередным игроком в качестве трофея;

В) взять в качестве трофея один из ранее пораженных кораблей противника   - фишку, перевернутую числом вниз;

Г) восстановить один свой ранее пораженный корабль; 

Указанный ресурс уменьшается на мощность восстановленного корабля;

Если при уменьшении ресурса игрок ошибся, то ресурс обнуляется, а  восстановленный корабль переворачивается числом вниз, и очередной игрок может взять его в качестве трофея;

Д) обменять трофейный корабль (корабли) и (или) свой стоящий на доске корабль (корабли) на дополнительный ресурс, равный удвоенной мощности корабля (сумме мощностей кораблей); сами корабли откладываются в сторону и в дальнейшей игре не участвуют;

Дополнительный ресурс прибавляется к одному из имеющихся;

Если при увеличении ресурса игрок ошибся, то дополнительный ресурс обнуляется.

Возможно проведение игры в следующих вариантах:

- добавляются фишки-ловушки (мины), на преодоление которых при перемещении или выстреле, требуется расходовать оговоренный или указанный на фишке ресурс;

- на кораблях используются мощности больше 5, 10 и т.д., размеры ресурсов увеличиваются до 50, 100 и т.д.

- при обмене трофейного корабля игрок может отжаться или сделать приседания, количество этих действий добавляется к ресурсу.

В упрощенном варианте игры из листа формата А4 делается доска 8*4 клеток, участники получают по три корабля и по два ресурса. Размер ресурса указывается скрепкой на шкале, располагаемой вдоль  границы листа.

Игра «Морское боевое умножение и деление»

1. Игра позволяет ее участникам:

- быстро освоить арифметические операции умножения и деления;

- развить мыслительные операции планирования, анализа, синтеза, комбинаторные способности;

- сформировать волевые и лидерские качества, деловой стиль общения;

- оптимизировать самооценку и активировать потребность в самообразовании.

2.
В игре могут участвовать от двух до четырех человек.

3.
Для игры используется шахматная доска и по 5 фишек для каждого участника. 

Фишки имеют форму квадрата. Один угол квадрата для удобства перемещения фишки загнут вверх. Размер фишки 0.5-0.7 от размеров клетки  шахматной доски.

На обеих сторонах фишек каждого участника выбранным им цветом нанесены числа, например, 1, 2, 3, 4, 5. Наборы чисел одинаковы для всех участников.

Каждому участнику выделяется по 3 ресурса величиной, к примеру, 10, 15, 20.

Операции с ресурсами участники фиксируют на отдельном листе бумаги (или на клетках шахматной доски разового пользования).

4.
Победителем считается участник, который после окончания игры имеет:

- максимальную сумму мощностей оставшихся на доске своих неповрежденных кораблей (мощность корабля это-число на фишке);

- или максимальную сумму мощностей оставшихся на доске своих неповрежденных кораблей и своих оставшихся ресурсов;

- или максимальную сумму мощностей оставшихся на доске своих неповрежденных кораблей, своих оставшихся ресурсов и мощностей трофейных кораблей.

5.
Правила игры.

Игра идет:

- до оговоренного времени;

- или до момента, когда на доске останутся корабли только одного участника;

- или до исчерпания ресурсов у всех участников.

Перед игрой участники поочередно (по часовой стрелке) ставят на любую свободную клетку доски один свой корабль (пока не будут установлены все корабли).

Участники поочередно (по часовой стрелке) делают ход.

Этим ходом могут быть следующие действия:

А) перемещение своего корабля по свободной от своих и чужих кораблей прямой линии (по горизонтали, вертикали или диагонали);

один из ресурсов уменьшается на сумму числа клеток перемещения и мощности корабля;

если при уменьшении ресурса игрок ошибся, то этот ресурс обнуляется, а передвинутый корабль переворачивают числом вниз, и он может быть взят очередным игроком в качестве трофея;

Б) «орбитальный» выстрел производится, если между стреляющим кораблём и кораблём - целью находятся другие (другой) корабли. При этом величина используемого ресурса должна быть равна сумме из произведения, кратного длине прямой (горизонтали, вертикали или диагоналей), на которой стоит стреляющий корабль, и расстояния между стреляющим кораблем и кораблем-целью. Корабль-цель переворачивают числом вниз. Использованный ресурс уменьшается на величину расстояния между кораблями. ( Это правило позволяет участникам игры освоить решение уравнения с одним неизвестным: У = ах +в )
Если при уменьшении ресурса игрок ошибся, то этот ресурс обнуляется, корабль-цель восстанавливают, а стрелявший корабль переворачивают, и он может быть взят очередным игроком в качестве трофея.

Б1 ) залп по площади размером к*n клеток;

Угол площади определяется ближней диагональной клеткой стреляющего корабля;

Игрок вслух указывает размеры площади по горизонтали и вертикали; все корабли (свои и чужие) внутри площади считаются уничтоженными (фишки переворачиваются числом вниз);

Ресурс уменьшается на число, равное размеру площади; Если при уменьшении ресурса игрок ошибся, то этот ресурс обнуляется, корабль-цель  противника восстанавливают, а стрелявший корабль переворачивают, и он может быть взят очередным игроком в качестве трофея;

Б2) выстрел по ресурсу противника производится, если величина ресурса равна произведению длины диагонали, на которой расположен стреляющий корабль, на его мощность;

Свой используемый ресурс уменьшается на число, равное длине диагонали.

Если при определении ресурса-цели или при уменьшении своего ресурса игрок ошибся, то его ресурс обнуляется, ресурс-цель восстанавливают, а стрелявший корабль переворачивают, и он может быть взят очередным игроком в качестве трофея;

Б3)  «орбитальный» выстрел по ресурсу противника.  Производится при условии, если   величина ресурса кратна длине диагонали, на которой стоит стреляющий корабль;

Свой используемый ресурс уменьшается на величину вышеуказанной диагонали;

Если при выборе ресурса-цели или при уменьшении своего ресурса игрок ошибся, то его ресурс обнуляется, ресурс-цель восстанавливают, а стрелявший корабль переворачивают, и он может быть взят очередным игроком в качестве трофея;

Д) обменять два корабля (трофейный корабль (корабли) и (или) свой стоящий на доске корабль (корабли)) на дополнительный ресурс, равный произведению  мощностей кораблей; сами корабли откладываются в сторону и в дальнейшей игре не участвуют;

Дополнительный ресурс прибавляется к одному из имеющихся;

Если при увеличении ресурса игрок ошибся, то дополнительный ресурс обнуляется, используемые корабли в дальнейшей игре не участвуют.

Возможен вариант игры, когда ресурс делают равным произведению мощности меняемого корабля на количество своих кораблей, находящихся на доске.

«Умножение на шахматной доске»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить арифметическую операцию умножения и структуру числа; 

· развить мыслительные операции анализа и  синтеза, комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления, постановки цели и планирования; 

· сформировать волевые качества. 

2. В игре могут участвовать два человека. 

3. В игре используется шахматная доска, два комплекта фишек темного и светлого цвета. Каждый комплект имеет: 

· по шесть фишек с числами:  «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»; 

· по две фишки с числами «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль»; 

· по шесть фишек «Элемент множества от единицы до девяти (+)»; 

· по шесть фишек «Элемент множества от 10 до 81 (•)».

4. Победителем считается тот игрок, который:

· первым выставил фишки с тремя (четырьмя, пятью, — по договоренности) старшими (или младшими) числами;

· разместил на доске три (четыре, пять — по договоренности) подряд идущих чисел; 

· по окончанию фишек занял на доске большее количество клеток; 

· по окончанию фишек имеет большую сумму занятых клеток и снятых фишек противника. 

Правила игры:

· игроки по очереди делают ход:

· ставят свою фишку на любую свободную клетку своего цвета; 

· переставляют свою фишку на свободную клетку своего цвета (отход); 

· ставят свою фишку на клетку, где уже стоит другая своя фишка (делает «башню»); 

· ставят ранее взятую фишку противника на любую свободную клетку чужого цвета; 

· снимают фишку противника, если его смежные с этой фишкой по вертикали или горизонтали фишки образуют произведение, равное числу на фишке противника; 

· снимают башню противника, если произведения смежных по горизонтали и по вертикали фишек образуют произведения, равные произведению башни; 

· снимают группу фишек противника, расположенных в углу доски (в том числе и на диагональной половине), если их произведение равно произведению чисел на своих фишках, стоящих на линии, отсекающей этот угол (ситуация «угол»). 

На фазе освоения игры или для детей младшего возраста возможно проведение игры в следующих вариантах: 

· не используются фишки «0», «+», «•»; 

· не используются правила «башня» и «угол»; 

· для учащихся в школе фишки «+» могут использоваться в качестве числа в интервале от единицы до девяти;

· для учащихся в школе фишки «•» могут использоваться в качестве числа в интервале от 10 до 81.

ИГРЫ С АЛФАВИТОМ

«Порядок следования букв в алфавите» 

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро запомнить порядок следования букв в алфавите; 

· развить комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления с упорядоченными множествами (кортежами). 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используются специальная колода из 33-х карт с изображениями букв русского алфавита. 

4. Победителем считается игрок, который первым выстроил один,  два, три (по договоренности) ряд карт из двух (трех, четырех — по договоренности) последовательно идущих букв алфавита. Например — АБВ, ЙКЛ. 

Правила игры: 

· колода тасуется и раздается по пять карт каждому игроку; 

· игрок, следующий за раздавшим  (по ходу  часовой стрелки), берет одну карту из колоды. При этом возможны два варианта: 

· если у игрока есть требующаяся комбинация карт, то она кладётся  их на стол буквами вверх (за один ход можно выкладывать только одну комбинацию карт). Затем игрок  добирает из колоды до шести карт и передает какую-либо из своих карт (буквой вверх) игроку, сидящему вслед за ним по ходу  часовой стрелки; 

· если после того, как взята карта, комбинация карт не образовалась, то игрок передает любую свою карту (буквой вверх) игроку, сидящему вслед за ним по ходу часовой стрелки.

· если пройден игровой круг и ни один из игроков не выложил комбинацию карт, то игроки, начиная с  ходившего участника, добирают из колоды шестую карту; 

· при повторении ситуации число карт на руках игроков увеличивается до 7 и т. д., до полного исчерпания колоды;

· если за три круга (два, один — по договоренности) не выложена ни одна комбинация, то ситуация считается ничьей; 

· если игрок выкладывает на стол ошибочную комбинацию карт, то он считается проигравшим и выбывает из игры; его карты кладутся в колоду, а остальные участники продолжают игру;

· игроки вслух обозначают все перемещения карт;

· в упрощенном варианте игры используется часть карт.

После того, как участники освоят данную модель игры, возможно использование следующих вариантов игры: 

· в колоду добавляются карты «Пусто», которые игрок может по своему желанию вслух обозначить любой буквой;

· для увеличения эмоциональности игры игрок, построивший на столе оговоренную комбинацию карт, кладет на нее свою руку. Остальные игроки должны максимально быстро положить свои руки поверх руки победителя. Проигравшим считается тот, кто последним (верхним) положил свою руку. 

При игре используется приложение 7. 

Возможен вариант игры с использованием латинского алфавита. При этом используется приложение 8. 

Возможен вариант игры, когда используются карты с обоими алфавитами. 

Целью игры может быть выстраивание только русских букв, только латинских букв, один ряд русских, другой — латинских букв.

«Порядок следования букв в алфавите – 2»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро запомнить порядок следования букв в алфавите; 

· развить комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления с упорядоченными множествами (кортежами).

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используются специальная колода из 33-х карт с изображениями букв русского алфавита. 

4. Победившим считается тот, кто набрал максимальное количество карт за одну (две, три — по договоренности) игру. 

Правила игры: 

· колода тасуется и случайным образом делится на две части. Каждая часть выкладывается в ряд буквами вниз; 

· игрок,  сидящий вслед за раздавшим  (по ходу часовой стрелки),  делает ход первым; 

· за один ход можно брать одну, две или три карты, но только из одного ряда; 

· игрок, делающий ход, переворачивает карты, которые хочет взять; однако при этом он может взять только те карты, значения которых образуют выборку последовательных букв алфавита. Например,  при вскрытии трех карт со значениями «А», «Г», «Б» можно взять только две карты со значениями «А», «Г»; 

· в ходе игры участник может указать количество карт, которое будет брать, но вскрыть меньшее количество, используя уже открытые карты («Я хочу взять из этого ряда три карты. Открою вот эти две карты и использую вот эту уже открытую карту»). Из образовавшейся последовательности открытых карт игрок может взять карты, идущие по порядку в алфавите; 

· если игрок взял ошибочную последовательность карт, то ему предлагают сбросить все взятые им карты в колоду;

· тот, кто взял с игрового поля последнюю карту, получает ноль очков, независимо от количества взятых карт. 

Возможно проведение вышеизложенной игры в следующем варианте: 

· колода карт распределяется по числу рядов, равных числу играющих. 

При проведении игры используется приложение 7.

«Порядок следования букв в алфавите – 3» 

1.
Игра позволяет ее участникам: 

· быстро запомнить порядок следования букв в алфавите.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.  

3.
В игре используются специальная колода из 33-х карт с изображениями букв русского или 26 букв латинского алфавита.

4.
Победителем считается тот, кто собрал у себя всю колоду карт, или имеющий большее количество карт (при оговоренном времени игры).

Правила игры:

· колода тасуется и раздается поровну каждому игроку буквами вниз;

· участники располагают свои карты в виде колоды буквами вниз, взятые с кона карты – буквами вверх;

· ход выполняется всеми участниками одновременно; все кладут верхнюю карту своей колоды буквой вверх;

· тот, у кого буква расположена ближе к началу алфавита, забирает все карты;

· в случае окончания своей колоды игрок переворачивает взятые карты и продолжает игру на них.

В игре используются приложения 7 или 8.

«Гласные и согласные буквы»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро запомнить гласные и согласные буквы, освоить операцию классификации; 

· развить комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек.  

3. В игре используются специальная колода из 33-х карт с изображениями букв русского алфавита. 

4. Победителем считается игрок, который  первым выстроил один, два, три ( по договоренности) ряд карт с двумя, тремя, четырьмя (по договоренности)  гласными  или согласными буквами. Например — АОЕ, БСГ. 

Правила игры: 

· колода тасуется и раздается по пять карт каждому игроку; 

· игрок, следующий за раздавшим   (по ходу  часовой стрелки), берет из колоды одну карту. При этом возможны два варианта: 

· если у него есть требующаяся комбинация карт, то он кладет их на стол буквами вверх. За один ход можно выкладывать только один набор карт. Затем он добирает из колоды до шести карт и передает какую-либо из своих карт (буквой вверх) игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке; 

· если после того, как взята карта, комбинация карт не образовалась, то игрок передает любую из своих карт игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке. 

· если пройден игровой круг и ни один из игроков не выложил комбинацию карт, то игроки, начиная со сделавшего игровой ход, добирают из колоды шестую карту и далее игра идет на шести картах. 

· при повторении ситуации число карт на руках игроков увеличивается до 7 и т. д., до полного исчерпания колоды;

· если за три круга (два, один — по договоренности) не выложена ни одна комбинация, то ситуация считается ничьей;

· если игрок выкладывает на стол ошибочную комбинацию карт, то он считается проигравшим и выбывает из игры; его карты кладутся в колоду, а остальные участники продолжают игру;

· игроки вслух обозначают все перемещения карт; 

· в упрощенном варианте игры используется часть карт.

После того, как участники освоят данную модель игры, возможно использование следующего варианта: 

· в колоду добавляются карты «Пусто», которые игрок может по своему желанию 
вслух обозначить любой буквой (по договоренности играющих, повторяющей или не повторяющей какую-либо букву набора). 

Для увеличения эмоциональности игры игрок, построивший на столе оговоренную комбинацию карт, кладет на нее свою руку. Остальные игроки должны максимально быстро положить свои руки поверх руки победителя. Проигравшим считается тот, кто последним (верхним) положил свою руку.

При игре используются приложения 9 и 10.

«Гласные и согласные буквы – 2»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро запомнить гласные и согласные буквы, освоить операцию классификации; 

· развить комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используются специальная колода из 33 карт с изображениями букв русского алфавита. 

4. Победившим считается тот, кто набрал максимальное количество карт  за одну (две, три — по договоренности) игру. 

Правила игры: 

· колода тасуется и случайным образом делится на две части. Каждая часть выкладывается в ряд буквами вниз; 

· первый ход делает игрок, сидящий вслед за раздающим по часовой стрелке; 

· за один ход можно брать одну, две или три карты, но только из одного ряда; 

· игрок сообщает о том, сколько карт хочет взять и на каких буквах (гласных или согласных) играет;

· игрок, делающий ход, переворачивает карты, которые хочет взять; однако при этом он может взять только те карты, на которых гласные (или согласные) буквы алфавита. Например, при вскрытии трех карт со значениями «А», «Е», «Б» можно взять только две карты; со значениями «А», «Е»; 

· в ходе игры участник может указать количество карт, которое будет брать, но вскрыть меньшее количество, используя уже открытые карты («Я хочу взять из этого ряда три карты. Открою вот эти две карты и использую вот эту уже открытую карту»). Из образовавшейся последовательности открытых карт игрок может взять карты с гласными или согласными буквами алфавита; 

· если игрок взял ошибочную выборку карт, то ему предлагают сбросить все или одну, (две или три по договоренности) взятые им карты в колоду. 

Тот, кто взял с игрового поля последнюю карту, получает ноль очков, независимо от количества взятых карт.

«Звонкие и глухие согласные буквы»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро запомнить звонкие и глухие согласные буквы, освоить операцию классификации; 

· развить комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используются специальная колода из 33 карт с изображениями букв русского алфавита. 

4. Победителем считается участник ,  который  первым выстроил один, (два, три — по договоренности) ряд карт с двумя (тремя, четырьмя — по договоренности)  звонкими или глухими  согласными буквами. Например — 3ЖГ, СШК. 

Правила игры: 

· колода тасуется и раздается по пять карт каждому игроку; 

· игрок, следующий за раздавшим (по ходу часовой стрелки), берет одну карту из колоды. При этом возможны два варианта: 

· если у него есть требующаяся комбинация карт, то он кладет их на стол буквами вверх (за один ход можно выкладывать только один набор карт). Затем он добирает из колоды до шести карт и передает какую-либо из своих карт (буквой вверх) игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке; 

· если после того, как взята карта, комбинация карт не образовалась, то игрок передает любую свою карту игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке.

· если пройден игровой круг, и ни один из игроков не выложил комбинацию карт, то игроки, начиная со сделавшего игровой ход, добирают из колоды шестую карту, и далее игра идет на шести картах; 

· при повторении ситуации число карт на руках игроков увеличивается до 7 и т. д., до полного исчерпания колоды. 

· если за три круга (два, один — по договоренности) не выложена ни одна комбинация, то ситуация считается ничьей; 

· если игрок выкладывает на стол ошибочную комбинацию карт, то выложенные им карты кладутся в колоду, и  участники продолжают игру; 

· игроки вслух обозначают все перемещения карт.

В упрощенном варианте игры используется часть карт. После того, как участники освоят данную модель игры, возможно использование следующих вариантов: 

· в колоду добавляются карты «Пусто», которые игрок может по своему желанию вслух обозначить любой буквой повторяющей или не повторяющей какую-либо из букв набора (по договоренности играющих);

· для увеличения эмоциональности игры игрок, построивший на столе оговоренную комбинацию карт, кладет на нее свою руку. Остальные игроки должны максимально быстро положить свои руки поверх руки победителя. Проигравшим считается тот, кто последним (верхним) положил свою руку. 

При игре используется приложение 10.

«Звонкие и глухие согласные буквы – 2»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро запомнить звонкие и глухие согласные буквы, освоить операцию классификации; 

· развить комбинаторные способности; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используются специальная колода из согласных букв русского алфавита. 

4. Победившим считается тот, кто набрал максимальное количество карт за одну (две, три — по договоренности) игру. 

Правила игры: 

· колода тасуется и случайным образом делится на две части. Каждая часть выкладывается в ряд буквами вниз; 

· первый ход делает игрок, сидящий вслед за раздающим по часовой стрелке; 

· за один ход можно брать одну, две или три карты, но только из одного ряда; 

· игрок сообщает о том, сколько карт хочет взять и на каких буквах (звонких или глухих согласных) играет;

· игрок, делающий ход, переворачивает карты, которые хочет взять; однако при этом он может взять только те карты, на которых звонкие (или глухие) согласные буквы алфавита. Например,  если  вскрыты три карты  со значениями «В», «С», «Б», то  можно взять только две карты со значениями «Б», «В»; 

· в ходе игры участник может указать количество карт, которое будет брать,  но вскрыть меньшее количество, используя уже открытые карты.  («Я хочу из этого ряда взять три карты,  открою вот эти две карты и использую вот эту уже открытую карту»). Из образовавшейся последовательности открытых карт игрок может взять карты со звонкими (или глухими) согласными буквами алфавита; 

· если игрок взял ошибочную выборку карт, то ему предлагают сбросить 1, 2, 3, … все (по договоренности) взятые им карты в колоду. 

· тот, кто взял с игрового поля последнюю карту, получает ноль очков, независимо от количества взятых карт.

Игры, РАЗВИВАЮЩИЕ ОПЕРАЦИЮ КЛАССИФИКАЦИИ

«Операция классификации»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить операцию классификации; 

· развить комбинаторные способности и мыслительные операции анализа и синтеза; 

· приобрести навыки теоретико-множественного мышления; 

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения; 

· скорректировать самооценку. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

На центральном информационном поле карт изображены в количестве, равном значению, карты: 

· малая окружность (на картах 1–9); 

· малый квадрат (на картах 1–9); 

· большая окружность (на картах 1–5); 

· большой квадрат (на картах 1–5); 

· малый треугольник (на картах 1–4); 

· большой треугольник (на картах 1–4). 

При этом фигуры на картах с четными числами окрашены в красный цвет, на картах с нечетными числами — в зеленый цвет. 

1. Победившим считается игрок, набравший большее количество карт. 

Правила игры: 

· из колоды числовой стороной вверх на стол кладется пять карт;

· очередной игрок открывает из колоды верхнюю карту;

· игрок, открывший карту, указывает признак, имеющийся на его карте и на картах, которые открыты на столе. Например,    «тройки»,   «зеленые»,   «квадраты», нечетные, четные, все двойки,  тройки,  n-ки  элементов. При этом можно использовать буквы в словах, обозначающих числа, но только одного языка;

· после указания признака игрок берет карты, относящиеся к указанному классу;

· если игрок взял с кона не все карты, принадлежащие классу, то игрок, следующий за ним по часовой стрелке, может забрать не взятые карты класса;

· если игрок взял карту, которая не относится к указанному классу, то он обязан положить вниз колоды все карты, взятые за данный ход, и три (две, одну) свои ранее взятые (штраф);

· если игрок открыл из колоды карту, не попадающую ни в один класс с лежащими на кону, то он присоединяет ее к лежащим на кону;

· после этого ход переходит к следующему по часовой стрелке игроку, который сначала дополняет из колоды число открытых карт до 5, а затем открывает свою карту. Если заканчивается колода, то он открывает себе последнюю карту;

· по окончанию колоды игроки подсчитывают взятые карты. 

Возможен вариант игры, когда победителя определяют по серии игр с оговоренным их числом (две, три). 

Можно добавить в колоду карту «пустое множество» (0) — в этом случае игрок присоединяет ее к любым значениям по своему усмотрению.

После освоения игры в колоду добавляются карты: «Элемент множества 1–9; 10–81»; «Элемент множества чисел, кратных — 2; 3; 5; 10; 50; 100; 500; 1000».

«Операция классификации – 2»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить операцию классификации; 

· развить комбинаторные способности и мыслительные операции анализа и синтеза; 

· приобрести навыки теоретико-множественного мышления; 

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения; 

· скорректировать самооценку. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»; 

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять»; «Ноль».

На центральном информационном поле карт изображены в количестве, равном значению, карты: 

· малая окружность (на картах 1–9); 

· малый квадрат (на картах 1–9); 

· большая окружность (на картах 1–5); 

· большой квадрат (на картах 1–5); 

· малый треугольник (на картах 1–4); 

· большой треугольник (на картах 1–4). 

При этом фигуры на картах с четными числами окрашены в красный цвет, на картах с нечетными числами — в зеленый цвет. 

1. Победившим считается игрок, набравший большее количество карт, проигравшим — тот, кто взял последнюю карту с кона. 

Правила игры: 

· 18–25 карт раскладываются в два (три, четыре — по числу участников) ряда числовой стороной вверх; 

· участники по очереди берут карты из какого-либо одного ряда, можно и нужно взять все карты с указанным признаком (признаками), например, беру все карты с треугольниками, или все карты с маленькими треугольниками, или все карты с маленькими красными треугольниками; 

· после указания признака игрок забирает все карты этого класса; в случае, если он оставляет в ряду одну или несколько карт этого класса, то остальные игроки могут потребовать, чтобы он положил свои карты на кон в виде отдельного ряда. 

В дальнейшем игра может проводиться на более высоком уровне абстракции: игрок может указать, что берет все четверки (квадраты, число 4, карты, где есть по четыре одинаковых элемента, например, буквы одного языка).

«Операция классификации – 3»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить операцию классификации; 

· развить комбинаторные способности, мыслительные операции анализа и синтеза; 

· приобрести навыки теоретико-множественного мышления; 

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения; 

· скорректировать самооценку. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»; 

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

На центральном информационном поле карт изображены в количестве, равном значению, карты: 

· малая окружность (на картах 1–9); 

· малый квадрат (на картах 1–9); 

· большая окружность (на картах 1–5); 

· большой квадрат (на картах 1–5); 

· малый треугольник (на картах 1–4); 

· большой треугольник (на картах 1–4). 

При этом фигуры на картах с четными числами окрашены в красный цвет, на картах с нечетными числами — в зеленый цвет. 

1. Победившим считается игрок, первым набравший оговоренное количество карт. Например, 5, 7 и т. д. 

Правила игры: 

· колода поровну раздается участникам игры; 

· карты игроков лежат на столе в один слой числовой стороной вниз; 

· игрок, делающий ход, открывает одну из своих карт и переворачивает у любого своего противника количество карт, равное открытому числу; 

· после этого игрок, открывший карту, указывает признак (признаки) на открытой карте, например, треугольники, и забирает у игрока, с которым играет, карты с этим признаком; 

· если суммарное количество набранных карт превысит оговоренное число, до которого идет игра (перебор), то он должен раздать игрокам все свои взятые карты по очереди, начиная с игрока, сидящего за ним по часовой стрелке, при этом карты кладутся числом вниз.

«Классификация и обобщение»

1. Игра позволяет ее участникам:

· освоить мыслительные операции классификации, абстрагирования и обобщения;

· развить комбинаторные способности;

· сформировать навыки упорядочения цифровых и буквенных данных.

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3. В игре используется специальная колода карт. В зависимости от обучающих целей используется буквенная или цифровая сторона карт.

4. Победителем считается участник, набравший большее количество карт.

Правила игры:

· из колоды на кон открывается пять карт;

· очередной игрок из колоды открывает верхнюю карту и сообщает, на каком признаке карты он будет играть. Например, играю на зеленых, или играю на треугольниках, играю на тройках. Если игра идет на буквенной стороне карт, то на звонких согласных буквах, или на синих буквах, на латинских буквах и т. д.;

· если игрок ошибочно взял карту, в которой отсутствует указанный им признак, то его просят положить пять (десять, все – по договоренности), взятых им ранее карт в колоду;

· после того, как сделан ход, из колоды на кон докладываются карты до пяти, и очередной игрок открывает верхнюю карту из колоды;

· по окончанию колоды игроки считают карты. Дети, не умеющие считать, располагают взятые карты в ряды и визуально определяют, у кого их больше.

Возможен вариант этой игры, когда идет упорядочение множеств. 

В данном случае игра идет по следующим правилам:

· из карт, лежащих на кону, берут те, признак которых находится в отношении порядка. Например:

· беру все буквы, расположенные до (после) буквы на открытой карте; сама же карта кладется на кон;

·  беру все согласные, следующие после буквы «П», карта с буквой «П» кладется на кон; 

· беру все числа младше пяти, карта с  числом 5 кладется на кон;

· беру все числа равные трем. В этом случае разыгранная карта берется игроком.

«Классификация с самостоятельным введением меры»

1. Игра позволяет ее участникам:

· освоить мыслительные операции абстрагирования, обобщения и классификации;

· развить комбинаторные способности;

· развить восприятие формы, размера, цвета фигур или освоить структуру алфавита.

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3. В игре используется специальная колода карт. В зависимости от обучающих целей используется буквенная или цифровая сторона карт.

4. Победителем считается участник, набравший большее количество карт.

Правила игры:

· карты раздаются участникам поровну;

· в момент очередного хода все участники разом открывают по три (четыре, пять — по договоренности) карты;

· затем участник на своих картах определяет какой-либо признак, который присутствует на максимальном количестве его карт;

· например, я играю на кругах, или я играю на зеленых фигурах, или я играю на маленьких фигурах. У меня три карты с таким признаком. У тебя только две карты с указанным тобой признаком. Поэтому я забираю твои (и свои) карты;

· возможные основания: числа кратные двум, трем и т. д.;

· если игра идет на буквенной стороне карт, то основаниями могут быть цвет букв, гласные или согласные, звонкие или глухие согласные русского алфавита, буквы латинского алфавита, другие буквенные знаки;

· если игрок ошибочно взял карту, в которой отсутствует указанный им признак, то его просят положить пять (десять, все — по договоренности) взятых им ранее карт в колоду;

· игра продолжается до тех пор, пока кто-либо из участников не соберет у себя все карты, или до истечения оговоренного времени. В последнем случае подсчитывается количество карт. Если дети еще не умеют считать, то они выкладывают карты в ряды, и после этого визуально определяют, чей ряд длиннее.

«Дополнение множества»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить операцию классификации и дифференциации объектов; 

· развить комбинаторные способности,  мыслительные операции анализа и синтеза; 

· приобрести навыки теоретико-множественного мышления; 

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения; 

· скорректировать самооценку. 

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек. 

3. В игре используется специальная колода карт: 

· по шесть карт «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять»; 

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль». 

На центральном информационном поле карт изображены в количестве, равном значению карты: 

· малая окружность (на картах 1–9); 

· малый квадрат (на картах 1–9); 

· большая окружность (на картах 1–5); 

· большой квадрат (на картах 1–5); 

· малый треугольник (на картах 1–4); 

· большой треугольник (на картах 1–4). 

При этом фигуры на картах с четными числами окрашены в красный цвет, на картах с нечетными числами — в зеленый цвет. 

1. Победившим считается игрок, набравший большее количество карт. 

Правила игры: 

· из колоды цифровой стороной вверх на стол кладется пять карт; 

· очередной игрок открывает из колоды верхнюю карту; 

· игрок, открывший карту, указывает признак (признаки), имеющийся на его карте и отбирает из карт, лежащих на кону, те, в которых этот признак отсутствует; 

· игроки,  следующие за определившим выборку (по ходу часовой стрелки),   могут указать признаки, которые совпадают на взятых картах, и забрать эти карты себе; 

· карта, которую открыл игрок, остается на кону; 

· если игрок отобрал карту, которая по указанному признаку попадает в один класс объектов, то он обязан положить под колоду отобранные карты и три (два, одну) своих ранее взятых (штраф); 

· если игрок не может определить дополнение множества, то он может пропустить ход (пас).  Карта,  взятая им, кладется под колоду, ход переходит к следующему по часовой стрелке игроку.

«Операция классификации на счетах»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· быстро освоить операцию классификации; 

· развить комбинаторные способности, мыслительные операции анализа и синтеза; 

· приобрести навыки алгоритмического мышления; 

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения; 

· скорректировать самооценку. 

2. В игре участвуют два человека. 

3. В игре используются счеты.

4. Победителем считается тот, кто первым полностью переместил на свою сторону косточки на трех (четырех, пяти — по договоренности) прутках. 

Правила игры: 

· перед началом игры косточки на прутках делятся пополам и размещаются на счетах слева и справа; 

· играющий за один ход может передвинуть на свою сторону 1, 2, 3 косточки на каком-либо из прутков или передвинуть все единицы, двойки, или тройки, образовавшиеся на прутках, в том числе с учетом цвета косточек; 

· если ход образует избыток заполненных прутков, то противник может на оговоренном числе прутков (или на всех) вернуть косточки в исходное состояние, т. е. поделить пополам. 

Возможен вариант игры, когда добавляется правило: прутки, на которых двигают косточки, не должны быть разделены пустой половиной прутка на стороне игрока.

ИГРЫ, СТИМУЛИРУЮЩИЕ ЗАПОМИНАНИЕ

«Формулы сокращенного умножения»

1. Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить вычисления, использующие формулы сокращенного умножения;

· развить комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления:

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2. В игре могут участвовать от двух до четырех человек.

3. В игре используется специальная колода карт, представляющая удвоенный (учетверенный) набор элементов формул сокращенного умножения. Карта состоит из трех частей: на центральной части даются две формулы. На левой части карты — левое выражение первой формулы, на правой части карты — правое выражение второй формулы.

Каждая такая карта имеет карту — отображение, в которой используется соответственно правые и левые части формул.

В учетверенном наборе карт используются все комбинации левых и правых частей формул.

В центральной части карты на свободном пространстве могут располагаться в качестве справочного, запоминаемого материала другие формулы сокращенного умножения.

4. Проигравшим считается тот игрок, который имеет большее количество карт после того, как один из игроков после окончания колоды выложил все свои карты.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по 5 карт каждому игроку, карты кладутся на стол играющей стороной вверх;

· первым делает ход игрок, сидящий за раздающим по часовой стрелке;

· ход делается одной картой;

· игрок,  следующий за ним (по ходу  часовой стрелки) , кладет в торец лежащей на кону карты свою карту; при этом выражения на лежащей и присоединенной картах должны образовать правильную формулу;

· если игрок положил карту с неверным выражением, то остальные участники возвращают ему карту и сбрасывают ему по одной своей (штраф);

· если у игрока, который делает ход, нет требующейся карты, то он берет из колоды верхнюю карту, и так до тех пор, пока не найдет искомую карту или не закончится колода;

· если заканчивается колода, ход переходит к следующему игроку;

· если у него нет требуемой карты, ход по часовой стрелке переходит к следующему за ним игроку;

· если карты, положенные на кон, не позволяют продолжать игру (ситуация «пат», «рыба»), то игроки подводят итоги игры, считая количество имеющихся на руках карт.

Возможны следующие варианты игры:

· в начале игры раздается большее количество карт (7–10);

· полностью раздается вся колода карт;

· игра считается законченной в случае, если игрок первым положил на кон все свои карты.

«Действия со степенными выражениями»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить вычисления, использующие действия с числами, представленными как основание и степень;

· развить комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления:

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до четырех человек.

3.
В игре используется специальная колода карт, представляющая удвоенный (учетверенный) набор элементов формул вычисления степеней. Карта состоит из трех частей: на центральной части даются две формулы. На левой части карты — левое выражение первой формулы, на правой части карты — правое выражение второй формулы.

Каждая такая карта имеет карту — отображение, в которой используется соответственно правые и левые части формул.

В учетверенном наборе карт используются все комбинации левых и правых частей формул.

В центральной части карты на свободном пространстве могут располагаться в качестве справочного, запоминаемого материала другие формулы действий со степенями чисел.

4. Проигравшим считается тот игрок, который имеет большее количество карт после того, как один из игроков после окончания колоды выложил все свои карты.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по 5 карт каждому игроку, карты кладутся на стол играющей стороной вверх;

· первым делает ход игрок, сидящий за раздающим по часовой стрелке;

· ход делается одной картой;

· игрок,  следующий за ним (по ходу часовой стрелки),  кладет в торец лежащей на кону карты свою карту;  при этом выражения на лежащей и присоединенной картах должны образовать правильную формулу;

· если игрок положил карту с неверным выражением, то остальные участники возвращают ему карту и сбрасывают ему по одной своей (штраф);

· если у игрока, который делает ход, нет требующейся карты, то он берет из колоды верхнюю карту, и так до тех пор, пока не найдет искомую карту или не закончится колода;

· если заканчивается колода, ход переходит к следующему игроку;

· если у него нет требуемой карты, ход по часовой стрелке переходит к следующему за ним игроку;

· если карты, положенные на кон, не позволяют продолжать игру (ситуация «пат», «рыба»), то игроки подводят итоги игры, считая количество имеющихся на руках карт.

Возможны следующие варианты игры:

· в начале игры раздается большее количество карт (7–10);

· полностью раздается вся колода карт;

· игра считается законченной в случае, если игрок первым положил на кон все свои карты.

«Тригонометрические формулы – 1»

1. Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить тригонометрические формулы;

· развить конструктивные и комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2. В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3. В игре используется специальная колода карт: двойной (учетверенный) набор элементов и знаков математических выражений, составляющих таблицу тригонометрических формул. Центральные части карт представляют собой наборы выражений из таблицы тригонометрических формул и используются в игре в качестве справочного материала.

4. Проигравшим считается тот игрок, который после окончания колоды последним остался с картами.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку;

· первым делает ход игрок, следующий за раздающим (по часовой стрелке);

· ход можно делать одной картой или несколькими, соединенными знаком математического действия;

· в момент хода остальные игроки (кроме того, под которого сделан ход) могут подбросить по одной карте математического знака и карте с элементом математического выражения;

· игрок, под которого сделан ход, может отбиться,  приравняв выражение карт хода своей карте или выражению, сконструированному из своих карт;

· если игрок не может отбить все выражение, то он может побить часть элементов хода, при этом игрок может использовать или не использовать знаки математических операций; непобитые карты игрок забирает себе, ход при этом переходит к следующему за ним по часовой стрелке игроку;

· если игрок выложил ошибочную комбинацию карт, то его просят принять карты, лежащие на кону, и остальные игроки сбрасывают ему по одной своей карте (штраф);

· после окончания хода игроки, у которых осталось меньше пяти карт, добирают их из колоды, первым берет игрок, который делал ход, за ним по ходу часовой стрелки  — те, которые подбрасывали карты; последним берет игрок, под которого делали ход;

· если игрок, под которого делали ход, отбился, то он делает ход под игрока, который сидит вслед за ним по часовой стрелке; если не отбился — то ходит следующий за ним по часовой стрелке игрок;

· по окончанию колоды игра продолжается, пока не останется один игрок с картами на руках;

· если в момент последнего хода все карты игроков использованы, то эта ситуация считается «ничьей» (розыгрыш).

Возможно проведение игры в следующем варианте:

· если у игрока, под которого сделали ход, имеется набор карт, образующих истинное выражение, то он может выложить его на кон; после этого карты хода должен отбивать следующий за ним по часовой стрелке игрок; карты истинного выражения сбрасываются в «отбой».

«Тригонометрические формулы – 2»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить тригонометрические формулы;

· развить конструктивные и комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт: двойной (учетверенный) набор элементов и знаков математических выражений, составляющих таблицу тригонометрических формул. Центральные части карт представляют собой наборы выражений из таблицы тригонометрических формул и используются в игре в качестве справочного материала.

4.
Победителем считается тот игрок, который набрал максимальное количество карт.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку;

· из колоды открывается верхняя карта (2, 3, 4, 5 – по договоренности);

· игрок, сидящий вслед за раздающим по ходу часовой стрелки, может взять лежащую (лежащие) на кону карты, если выстроит из нее и своих карт истинное тригонометрическое выражение, все карты становятся взяткой игрока;

· если игрок построил ошибочное выражение, то его просят положить карты, лежащие на кону, и одну (две, три, столько же, сколько карт на кону, — по договоренности), из числа взятых ранее под колоду (штраф);

· если игрок не может построить истинное выражение, то он говорит «пас», кладет на кон одну их своих карт, и ход переходит к следующему за ним по ходу часовой стрелки игроку, который может использовать для построения своего выражения все карты, лежащие на кону, или только их часть;

· если игрок взял взятку, то он первым добирает из колоды карты до пяти, за ним по  ходу часовой стрелки остальные игроки; ход делается (открывается карта из колоды) под следующего за взявшим взятку игрока;

· в случае окончания колоды ход делается из карт игрока, сидящего перед тем, под которого делается ход;

· если в течение одного (двух, трех — по договоренности) кругов не будет взята ни одна карта, то ситуация считается концом игры, и далее ведется подсчет взятых карт.

«Тригонометрические формулы – 3»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить тригонометрические формулы;

· развить конструктивные и комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт: двойной (учетверенный) набор элементов и знаков математических выражений, составляющих таблицу тригонометрических формул. Центральные части карт представляют собой наборы выражений из таблицы тригонометрических формул и используются в игре в качестве справочного материала. (Вариант оформления карты: в центральной зоне с поворотом на 90° печатаются другим цветом, чем элемент, выражения справочной формулы).

4.
Победителем считается тот, кто первым выстроил одну (две, три — по договоренности) тригонометрическую формулу.

Правила игры:

· колода тасуется и раздается по пять карт игроку;

· игрок,  следующий  за раздавшим  (по ходу часовой стрелки), берет одну карту из колоды, при этом возможны два варианта:

· если у него есть требующаяся комбинация карт, то он кладет их на стол (за один ход можно выкладывать один набор карт); затем игрок добирает из колоды до шести карт и передает одну из своих карт игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке;

· если после того, как взята карта, комбинация не образовалась, то игрок передает любую свою карту игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке.

· если пройден игровой круг, и ни один из игроков не выложил комбинацию карт, то начиная с ходившего игроки  добирают из колоды шестую карту;  далее игра идет на шести картах;

· при повторении этой же ситуации число карт на руках игроков увеличивается до семи и т. д., до полного исчерпания колоды;

· если игрок выкладывает на кон ошибочную комбинацию, то он считается проигравшим, его карты кладутся в колоду, а остальные участники продолжают игру; при этом возможны варианты: или у игрока забирается одно из ранее построенных выражений или далее он играет на четырех (трех, двух, одной) картах.

Для увеличения эмоциональности игры игрок, построивший оговоренную комбинацию формул, кладет на нее свою руку. Остальные игроки должны максимально быстро положить свои руки поверх руки победителя. Проигравшим считается тот, кто последним (верхним) положил свою руку.

«Таблица дифференциалов функций – 1»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить формулы дифференциалов функций;

· развить конструктивные и комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт: двойной (учетверенный) набор элементов и знаков математических выражений, составляющих таблицу дифференциалов функций. Центральные части карт представляют собой наборы выражений из таблицы дифференциалов функций и используются в игре в качестве справочного материала.

4.
Проигравшим считается тот игрок, который после окончания колоды последним остался с картами.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку;

· первым делает ход игрок, сидящий за раздающим по часовой стрелке;

· ход можно делать одной картой или несколькими соединенными знаком математического действия;

· в момент хода остальные игроки (кроме того, под которого сделан ход) могут подбросить по одной карте математического знака и карте с элементом математического выражения;

· игрок, под которого сделан ход, может отбиться,  приравняв выражение карт хода своей карте или выражению, сконструированному из своих карт;

· когда игрок не может отбить все выражение, то он может побить часть элементов хода, при этом игрок может использовать или не использовать знаки математических операций; непобитые карты игрок забирает себе, ход при этом переходит к следующему за ним по часовой стрелке игроку;

· если игрок выложил ошибочную комбинацию карт, то его просят принять карты, лежащие на кону, и остальные игроки сбрасывают ему по одной своей карте (штраф);

· после окончания хода игроки, у которых осталось меньше пяти карт, добирают их из колоды, первым берет игрок, который делал ход;  за ним по ходу часовой стрелки — те, которые подбрасывали карты; последним берет игрок, под которого делали ход;

· если игрок, под которого делали ход, отбился, то он делает ход под игрока, который сидит вслед за ним по часовой стрелке; если не отбился, то ходит следующий за ним по часовой стрелке игрок;

· по окончанию колоды игра продолжается, пока не останется один игрок с картами на руках;

· если в момент последнего хода все карты игроков использованы, то эта ситуация считается «ничьей» (розыгрыш).

Возможно проведение игры в следующем варианте:

· если у игрока, под которого сделали ход, имеется набор карт, образующих истинное выражение, то он может выложить его на кон; после этого карты хода должен отбивать следующий за ним по часовой стрелке игрок; карты истинного выражения сбрасываются в «отбой».

«Таблица  дифференциалов функций – 2»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить формулы дифференциалов функций;

· развить конструктивные и комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт: двойной (учетверенный) набор элементов и знаков математических выражений, составляющих таблицу дифференциалов функций. Центральные части карт представляют собой наборы выражений из таблицы дифференциалов функций и используются в игре в качестве справочного материала.

4.
Победителем считается тот игрок, который набрал максимальное количество карт.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку;

· из колоды открывается верхняя карта (2, 3, 4, 5 — по договоренности);

· игрок, сидящий вслед за раздающим по ходу часовой стрелки, может взять лежащую (лежащие) на кону карты, если выстроит из нее и своих карт истинное тригонометрическое выражение; все карты становятся взяткой игрока;

· если игрок построил ошибочное выражение, то его просят положить карты, лежащие на кону, и одну (две, три, столько же, сколько карт на кону, — по договоренности), из числа взятых ранее под колоду штраф);

· если игрок не может построить истинное выражение, то он говорит «пас», кладет на кон одну их своих карт и ход переходит к следующему за ним по ходу часовой стрелки игроку, который может использовать для построения своего выражения все карты, лежащие на кону, или только их часть;

· если игрок взял взятку, то он первым добирает из колоды карты до пяти;  за ним по ходу часовой стрелки - остальные игроки;  ход делается (открывается карта из колоды) под следующего за взявшим взятку игроком;

· в случае окончания колоды ход делается из карт игрока, сидящего перед тем, под которого делается ход;

· если в течение одного (двух, трех – по договоренности) кругов не  будет взята ни одна карта, ситуация считается концом игры, и далее ведется подсчет взятых карт.

«Таблица дифференциалов функций – 3»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить формулы дифференциалов функций;

· развить конструктивные и комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт: двойной (учетверенный) набор элементов и знаков математических выражений, составляющих таблицу дифференциалов функций. Центральные части карт представляют собой наборы выражений из таблицы дифференциалов функций и используются в игре в качестве справочного материала. (Вариант оформления карты: в центральной зоне с поворотом на 90° печатаются другим цветом, чем элемент, выражения справочной формулы).

4.
Победителем считается тот, кто первым выстроил одну (две, три — по договоренности) формулу.

Правила игры:

· колода тасуется и раздается по пять карт игроку;

· игрок,  следующий  за раздавшим (по ходу часовой стрелки), берет одну карту из колоды; при этом возможны два варианта:

· если у него есть требующаяся комбинация карт, то он кладет их на стол (за один ход можно выкладывать один набор карт); затем игрок добирает из колоды до шести карт и передает одну из своих карт игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке;

· если, после того как взята карта, комбинация не образовалась, то игрок передает любую свою карту игроку, сидящему вслед за ним по часовой стрелке.

· если пройден игровой круг, и ни один из игроков не выложил комбинацию карт, то игроки, начиная с ходившего, добирают из колоды шестую карту;  далее игра идет на шести картах;

· при повторении этой же ситуации число карт на руках игроков увеличивается до семи и т. д., до полного исчерпания колоды;

· если игрок выкладывает на кон ошибочную комбинацию, то он считается проигравшим, его карты кладутся в колоду, а остальные участники продолжают игру; при этом возможны варианты: или у игрока забирается одно из ранее построенных выражений, или далее он играет на четырех (трех, двух, одной) картах.

Для увеличения эмоциональности игры игрок, построивший оговоренную комбинацию формул, кладет на нее свою руку. Остальные игроки должны максимально быстро положить свои руки поверх руки победителя. Проигравшим считается тот, кто последним (верхним) положил свою руку.

«Таблица интегралов функций – 1»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить формулы интегралов функций;

· развить конструктивные и комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт: двойной (учетверенный) набор элементов и знаков математических выражений, составляющих таблицу интегралов функций. Центральные части карт представляют собой наборы выражений из таблицы интегралов функций и используются в игре в качестве справочного материала.

4.
Проигравшим считается тот игрок, который после окончания колоды последним остался с картами.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку;

· первым делает ход игрок, следующий за раздавшим (по ходу часовой стрелки);

· ход можно делать одной картой или несколькими, соединенными знаком математического действия;

· в момент хода остальные игроки (кроме того, под которого сделан ход) могут подбросить по одной карте математического знака и карте с элементом математического выражения;

· игрок, под которого сделан ход, может отбиться,  приравняв выражение карт хода своей карте или выражению, сконструированному из своих карт;

· если игрок не может отбить все выражение, то он может побить часть элементов хода, при этом игрок может использовать или не использовать знаки математических операций; непобитые карты игрок забирает себе, ход при этом переходит к следующему за ним по часовой стрелке игроку;

· если игрок выложил ошибочную комбинацию карт, то его просят принять карты, лежащие на кону, и остальные игроки сбрасывают ему по одной своей карте (штраф);

· после окончания хода игроки, у которых осталось меньше пяти карт, добирают их из колоды; первым берет игрок, который делал ход;  за ним (по ходу часовой стрелки) -  те участники, которые подбрасывали карты; последним берет игрок, под которого делали ход;

· если игрок, под которого делали ход, отбился, то он делает ход под игрока, который сидит вслед за ним по ходу часовой стрелки; если не отбился, то ходит следующий за ним по часовой стрелке игрок;

· по окончанию колоды игра продолжается, пока не останется один игрок с картами на руках;

· если в момент последнего хода все карты игроков использованы, то эта ситуация считается «ничьей» (розыгрыш).

Возможно проведение игры в следующем варианте:

· если у игрока, под которого сделали ход, имеется набор карт, образующих истинное выражение, то он может выложить его на кон; после этого карты хода должен отбивать следующий за ним по часовой стрелке игрок; карты истинного выражения сбрасываются в «отбой».

«Таблица интегралов функций – 2»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить формулы интегралов функций;

· развить конструктивные и комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт: двойной (учетверенный) набор элементов и знаков математических выражений, составляющих таблицу интегралов функций. Центральные части карт представляют собой наборы выражений из таблицы интегралов функций и используются в игре в качестве справочного материала.

4.
Победителем считается тот игрок, который набрал максимальное количество карт.

Правила игры:

· карты тасуются и раздаются по пять карт игроку;

· из колоды открывается верхняя карта (2, 3, 4, 5 — по договоренности);

· игрок, сидящий вслед за раздающим по ходу часовой стрелки, может взять лежащую (лежащие) на кону карты, если выстроит из нее и своих карт истинное выражение; все карты становятся взяткой игрока;

· если игрок построил ошибочное выражение, то его просят положить карты, лежащие на кону, и одну (две, три, столько же, сколько карт на кону, — по договоренности), из числа взятых ранее  под колоду (штраф);

· если игрок не может построить истинное выражение, то он говорит «пас», кладет на кон одну их своих карт и ход переходит к следующему за ним по ходу часовой стрелки игроку, который может использовать для построения своего выражения все карты, лежащие на кону, или только их часть;

· если игрок взял взятку, то он первым добирает из колоды карты до пяти; за ним по ходу часовой стрелки остальные игроки;  ход делается (открывается карта из колоды) под следующего за взявшим взятку игрока;

· в случае окончания колоды ход делается из карт игрока, сидящего перед тем, под которого делается ход;

· если в течение одного (двух, трех — по договоренности) кругов не будет взята ни одна карта, ситуация считается концом игры, и далее ведется подсчет взятых карт.

«Таблица интегралов функций – 3»

1.
Игра позволяет ее участникам:

· быстро освоить формулы интегралов функций;

· развить конструктивные и комбинаторные способности;

· приобрести навыки алгоритмического мышления;

· сформировать волевые качества и деловой стиль общения;

· скорректировать самооценку.

2.
В игре могут участвовать от двух до шести человек.

3.
В игре используется специальная колода карт: двойной (учетверенный) набор элементов и знаков математических выражений, составляющих таблицу интегралов функций. Центральные части карт представляют собой наборы выражений из таблицы интегралов функций и используются в игре в качестве справочного материала. (Вариант оформления карты: в центральной зоне с поворотом на 90° печатаются другим цветом, чем элемент, выражения справочной формулы).

4.
Победителем считается тот, кто первым выстроил одну (две, три — по договоренности) формулу.

Правила игры:

· колода тасуется и раздается по пять карт игроку;

· игрок,  следующий  за раздавшим  (по ходу часовой стрелки), берет одну карту из колоды; при этом возможны два варианта:

· если у него есть требующаяся комбинация карт, то он кладет их на стол (за один ход можно выкладывать один набор карт); затем игрок добирает из колоды до шести карт и передает одну из своих карт игроку, сидящему вслед за ним по ходу часовой стрелки;

· если после того, как взята карта, комбинация не образовалась, то игрок передает любую свою карту игроку, сидящему вслед за ним по ходу часовой стрелки.

· если пройден игровой круг, и ни один из игроков не выложил комбинацию карт, то игроки, начиная со сделавшего игровой ход, добирают из колоды шестую карту и далее игра идет на шести картах;

· при повторении этой же ситуации число карт на руках игроков увеличивается до семи и т. д., до полного исчерпания колоды;

· если игрок выкладывает на кон ошибочную комбинацию, то он считается проигравшим, его карты кладутся в колоду, а остальные участники продолжают игру; при этом возможны варианты: или у игрока забирается одно из ранее построенных выражений или далее он играет на четырех (трех, двух, одной) картах.

Для увеличения эмоциональности игры игрок, построивший оговоренную комбинацию формул, кладет на нее свою руку. Остальные игроки должны максимально быстро положить свои руки поверх руки победителя. Проигравшим считается тот, кто последним (верхним) положил свою руку.

Графические игры

«Свободный образ»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· развить процессы зрительного восприятия и воображения; 

· активизировать интуитивные мыслительные процессы; 

· развить мелкую моторику кисти и пальцев рук; 

· стимулировать процессы графического творчества. 

2. В игре могут участвовать от двух до четырех человек. 

3. Для игры требуется лист чистой бумаги и набор из 6-ти или 12-ти цветных карандашей, заточенных на одинаковую толщину. 

4. Победителем игры считается участник, нарисовавший большее число замкнутых контуров, а при равном числе контуров — тот, чей цвет сильнее наполняет пространство листа. 

Правила игры: 

· перед игрой ведущий предлагает участникам сесть вокруг стола и выбрать по одному карандашу из набора. Оставшиеся карандаши убирают. Если участники претендуют на карандаш одного цвета, им предлагают карандаши с разными оттенками выбранного цвета; 

· ведущий инструктирует участников о целях и правилах игры; 

· первый замкнутый контур рисует ведущий, за ним по часовой стрелке все остальные игроки; 

· запрещается пересекать свои и чужие линии, а также границы листа. При нарушении этого правила остальные участники получают право дополнительного хода по числу пересечений; 

· разрешается касаться своих и чужих линий и границы листа; 

· при поломке карандаша участник выбывает из игры до момента заточки карандаша и включается в игру в свою очередь. 

· если игрок не может замкнуть контур, он выбывает из игры, но может претендовать на место победителя и участвует в определении победителя; 

· возможно использование дополнительных листов бумаги для регистрации штрафных ходов (количества пересечений) и для заточки острия карандаша; 

· продолжительность игры 30–60 минут;

· при невозможности выполнить ход участники имеют право досрочно выйти из игры. При этом они участвуют в определении победителя и могут стать им;

· по истечению времени игры или при выбытии всех участников определяется победитель;

· если у двух или более участников окажется одинаковое число контуров, то все игроки оценивают цвета лидеров. Игрок сам себя не оценивает. Набравший меньшее суммарное число баллов считается победителем. 

Для подсчета баллов удобно воспользоваться следующей матрицей:

	Оценивающий

игрок
	Оцениваемый игрок

	
	1
	2
	3
	4

	1
	—
	2
	3
	1

	2
	1
	—
	2
	1

	3
	2
	1
	—
	3

	4
	1
	3
	2
	—

	Сумма баллов
	4
	6
	7
	5

	Место 
	1
	3
	4
	2


После определения победителя, ведущий расписывается на обороте листа, ставит дату и предлагает участникам сделать то же самое. Затем предлагает участникам придумать название получившегося в результате игры узора и подписывает его на оборотной стороне листа. 

Лист остается у ведущего или дарится участнику, желающему его получить.

Возможно использование следующих вариантов игры: 

· игра ведется на листе с изображением графемы: буквы, цифры, произвольной или геометрической фигуры;

· игрок сам (или по договоренности с участниками) рисует графему для игры, которая должна (желательно) делить лист на несколько замкнутых пространств;

· в качестве листа может использоваться буквенная сторона одной или нескольких карт. 

Вторая фаза игры

После освоения диалоговой формы игры «Свободный образ»  ее проводят в полилоговой форме. При этом все участники рисуют, одновременно соблюдая следующие правила: 

· не пересекать свои и чужие линии, границы листа; 

· по желанию любого участника лист может быть повернут, перед этим остальные игроки дорисовывают контур и ожидают окончания поворота;

· по желанию любого участника игроки должны сменить карандаш.

«Повторяемый образ»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· развить зрительное восприятие, узнавание и воображение; 

· развить навыки каллиграфии; 

· развить мелкую моторику кисти и пальцев рук; 

· активизировать интуитивные мыслительные процессы; 

· стимулировать процессы графического творчества. 

2. В игре участвуют от двух до четырех человек. 

3. Для игры требуется лист чистой бумаги и набор из 6-ти или 12-ти цветных карандашей, заточенных на одинаковую толщину, и используется колода карт с изображением цифр от нуля до девяти, букв алфавита, геометрических фигур и карт без изображения. 

4. Победителем считается нарисовавший большее число замкнутых контуров, а при равенстве числа контуров — тот участник, чей цвет сильнее заполняет пространство листа. 

Правила игры: 

· перед игрой ведущий предлагает участникам сесть вокруг стола и выбрать один карандаш из набора. Оставшиеся карандаши убирают. Если участники претендуют на карандаш одного цвета, то им предлагают карандаши с разными оттенками выбранного цвета; 

· ведущий инструктирует участников о целях и правилах игры; 

· вид изображаемого контура для делающего ход (или по договоренности для всех участников) определяется картой, которую игрок вынимает из колоды; 

· первый замкнутый контур рисует ведущий, за ним по очереди все остальные; 

· запрещается пересекать свои и чужие линии, а также границы листа. При нарушении этого правила остальные участники получают право дополнительного хода по числу пересечений; 

· разрешается касаться своих и чужих линий и границ листа; 

· при поломке карандаша участник выбывает из игры до момента заточки карандаша и включается в игру в свою очередь; 

· если игрок не может замкнуть контур, он выбывает из игры, но участвует в определении победителя и может претендовать на место победителя; 

· возможно использование дополнительных листов бумаги для регистрации штрафных ходов и для заточки острия карандаша; 

· продолжительность игры 30–60 минут; 

· при невозможности выполнить ход участники имеют право досрочно выйти из игры. При этом они участвуют в определении победителя; 

· по истечению времени игры или при выбытии всех участников определяется победитель;

· если у двух или более участников окажется одинаковое число контуров, то все игроки оценивают цвета лидеров. Игрок сам себя не оценивает. Участник, набравший меньшее суммарное число баллов, считается победителем; 

Для подсчета баллов удобно воспользоваться приведенной ранее матрицей. 
После определения победителя ведущий расписывается на обороте листа, ставит дату и предлагает участникам сделать то же. Затем предлагает участникам придумать название получившегося в результате игры узора и подписывает его на обратной стороне листа. 
Лист остается у ведущего или дарится  участнику, желающему его получить.

Возможно использование следующих вариантов игры: 

· игра ведется на листе с изображением графемы; 

· игрок сам рисует графему для игры и делит ею лист на замкнутые пространства, пересекая его границы;

· в качестве листа используется буквенная сторона одной или нескольких карт. 

Вторая фаза игры

Участники одновременно рисуют  контур с открытой карты.

«Свободный рисунок» 

1. Игра позволяет ее участникам: 

· развить процессы зрительного восприятия и воображения; 

· активизировать интуитивные мыслительные процессы; 

· стимулировать процессы графического творчества; 

· овладеть навыками коллективного графического творчества. 

2. В игре участвуют от двух до четырех человек. 

3. Для игры требуется лист формата А4, АЗ, А2 (в зависимости от числа участников и продолжительности игры), два шестицветных комплекта фломастеров, карандашей, восковых мелков. Все это выкладывается на стол. 

Правила игры: 

· ведущий предлагает участникам сесть вокруг стола и сообщает участникам правила игры; 

· каждый может рисовать в любом месте листа, менять цвета, дорисовывать нарисованное другим; 

· по желанию участника лист, может быть, повернут в новое положение. Остальные участники должны в этот момент прекратить рисование; 

· участник может держать в руках только один карандаш, мелок или фломастер; 

· продолжительность игры 65-70 минут; 

· участник может прекратить рисование, но должен оставаться за столом до конца игры; 

· игра может быть закончена досрочно, если все участники прекратили рисование или совместно решили, что рисунок не нуждается в улучшении;

· по окончанию игры ведущий расписывается на обороте листа, ставит дату и предлагает остальным сделать то же. Вместе придумывают название рисунка и записывают на обороте; 

· лист остается у ведущего или дарится участнику, желающему его получить.   

Желательно, чтобы участники предварительно прошли игры «Свободный образ» и «Повторяющийся образ». 

Для тех, кто имеет неоднократный опыт участия, перед игрой проводятся дополнительные упражнения:

1. Сесть на стул, расслабиться. Не скрещивать руки и ноги. Закрыть глаза и в течении 20–30 секунд мысленно рассматривать корни волос у себя на макушке. Открыть глаза и перейти к процедуре «Свободный рисунок»;

2. Сесть на стул, расслабиться. Не скрещивать руки и ноги. Закрыть глаза и держа голову вертикально сделать вдох, представляя, что он идет через макушку. Голову наклонить, сделать выдох, представляя, что он направлен изо лба вниз. После 7–12 вдохов-выдохов открыть глаза и перейти к игре «Свободный рисунок»;

3. Участникам дается установка, что рисует не он, а его (ее) рука. 

Возможен вариант, когда в игре используется бумага с нанесенным на нее рисунком. Также возможно введение дополнительного правила — не пересекать границы нанесенных на бумагу контуров. Если в игре используется гуашь, масло и т. д., то вводится дополнительное правило — рисовать только на неокрашенных местах. 

Вторая фаза игры

После окончания игры «Свободный рисунок» ведущий раздает всем участникам по листу чистой бумаги и просит нарисовать рисунок по их усмотрению. Если они затрудняются, то предлагается рисунок сказочного существа или идеи:   золотая рыбка, жар-птица, яблоня с молодильными яблоками, Родина,  страна, любовь, будущее, вера, правда, истина и т. д.

«Правописание»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· запомнить правописание непроверяемых слов, устойчивых сочетаний букв («ча», «ща», «чу», «щу», «жи», «ши»), графической информации, математических формул;

· активизировать зрительную память.

2. В игре участвуют от двух до четырех человек. 

Для игры требуется лист чистой бумаги, на который наносится текст, который необходимо запомнить. Если запоминается слово, то каждая буква представляет замкнутый контур. Далее действие идет по правилам графической игры «Свободный образ» с одним отличием — после каждого хода ведущий быстро поворачивает лист на 90–180 градусов против часовой стрелки.

«Стенография»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить навыки стенографического письма по системе однозначного соответствия алфавитов;

· развить зрительное восприятие и воображение, комбинаторные способности

· стимулировать процессы графического творчества.

2. В игре участвуют от двух до четырех человек.

3. Для игры требуется лист клетчатой бумаги и набор из 6-ти или 12-ти цветных карандашей, заточенных на одинаковую толщину и специальная колода карт с изображением букв алфавита в трех видах: замкнутый контур, печатное изображение, стенографическое изображение.

4. Победителем считается игрок, занявший своим цветом большее количество клеток за оговоренное время.

Правила игры:

· перед игрой ведущий предлагает участникам разместиться вокруг стола и взять по одному из карандашей; если участники претендуют на карандаш одного цвета, то им предлагают карандаши с разными оттенками выбранного цвета;

· очередной игрок открывает карту с буквой и рисует замкнутый контур, при этом запрещается пересекать свои и чужие линии и границы листа; в момент пересечения игрока просят прекратить рисовать, ход переходит к другому игроку;

· при поломке карандаша участник выбывает из игры до момента, когда заточит карандаш, и вступает в игру в свою очередь;

· после того как игроки нарисовали по одному замкнутому контуру буквы, игра идет по следующим правилам:

· когда очередной игрок рисует замкнутый контур, остальные игроки могут заполнять свободные клетки рисуемой буквой или стенографическим знаком;

· если игрок, открывший букву, из-за занятости поля не может изобразить ее графему, то на участках, где затруднительно провести линию рисует в клетках листа или внутри уже нарисованных типографских букв стенографический знак, остальные игроки могут рисовать букву или стенографический знак;

· при подсчете занятых клеток главенствует стенографический знак, затем буква, затем линия графемы;

· при написании стенографического знака можно занимать смежные клетки листа (выше или ниже).

При освоении стенографического письма начать следует с гласных букв (в русских словах гласные составляют половину всех букв).

В игре используется приложение 11 «Соответствие букв стенографическим знакам». Возможен вариант игры с использованием авторского варианта стенографического алфавита (см. приложение 12).

Корпоративная игра «RGB»

1.  Игра позволяет ее участникам: 

· освоить навыки корпоративной (командной) деятельности;

· развить процессы зрительного восприятия и воображения;

· активизировать интуитивные мыслительные процессы;

· стимулировать процессы графического творчества;

· овладеть навыками коллективного графического творчества;

2. В игре участвует две команды по три человека в каждой.

3. Для игры требуется лист белой бумаги, расчерченной на 16 (32, 64) прямоугольников, и набор из 6-ти (12-ти) цветных карандашей, заточенных на одинаковую толщину.

4. Победителям игры считается команда, закрасившая большее число тройных замкнутых контуров, а в случае равного числа контуров — сильнее заполнившая своими цветами пространство листа.

Правила игры:

· участники случайным образом выбирают по карандашу (например, вслепую вынимают карандаш из коробки);

· участники садятся вокруг стола с листом бумаги, при этом член одной команды садится вслед за игроком другой команды (возможен вариант: игроки садятся в соответствии с цветом выбранного карандаша (красный, оранжевый, желтый, зеленый, голубой, синий, фиолетовый);

· очередной игрок рисует замкнутый контур; при этом запрещается пересекать линии своих и чужих контуров, границы прямоугольников и листа бумаги; в случае, если это правило нарушается, то следующий по часовой стрелке игрок противной команды рисует свой контур плюс контуры по числу пересечений линий;

· разрешается касаться своих и чужих линий, границ прямоугольников и листа;

· если некоторое пространство охвачено смежными контурами всех цветов команды, то игрок этой команды, делающий очередной ход, может закрасить своим цветом это пространство, даже, если в нем есть одинарный или двойной контур противника; в случае, если в пространстве находится тройной контур противной команды, то игрок может закрасить только часть пространства между внутренним контуром своей команды и  внешним контуром другой команды;

· при поломке карандаша участник выбывает из игры до момента его заточки и после этого включается в игру в порядке очередности (возможен вариант: при поломке берется резервный карандаш того же цвета);

· игра прекращается по истечении оговоренного времени или при невозможности выполнить очередной ход;

· при освоении игры члены команды имеют право обсуждать то, каким будет очередной ход;

· в дальнейшем в целях развития чувства «команды» словесные и знаковые переговоры запрещаются.

Возможен упрощенный вариант игры, когда в команде участвует по два игрока. В этом случае закрашивается двойной контур.

Возможен вариант игры, в котором используется чистый лист бумаги.

«Лабиринт судьбы»

1. Игра позволяет ее участникам:

· развить процесс зрительного восприятия и воображения;

· активизировать интуитивные мыслительные процессы;

· стимулировать процесс графического творчества;

· гармонизировать отношения с партнерами;

· освоить навыки изменения жизненной стратегии.

2. В игре участвуют от двух до четырех человек;

3. Для  игры требуется рисунок, полученный в результате графической игры «Свободный образ» или «Повторяемый образ», или его копия и набор из 6-ти или 12-ти цветных карандашей, заточенных на одинаковую толщину.

4. Победителем игры считается участник, первым прошедший от своего стартового угла рисунка до угла, расположенного на противоположном конце диагонали.

Правила игры:

· перед игрой ведущий предлагает участникам сесть вокруг стола и выбрать по одному карандашу из набора. Оставшиеся карандаши убирают. Если участники претендуют на карандаши одного цвета, то им предлагают карандаши с разными оттенками выбранного цвета;

· ведущий инструктирует участников о целях и правилах игры;

· ведущий первым рисует замкнутый маленький круг в своем стартовом углу, за ним по часовой стрелке стартовые круги рисуют остальные участники;

· затем ведущий рисует второй (или очередной) круг, располагая его таким образом, чтобы центры предыдущего и очередного кругов можно было соединить прямой линией, и затем проводит эту линию. Ход переходит к следующему игроку;

· запрещается пересекать свои и чужие линии, границы листа. При нарушении этого правила, остальные участники получают право дополнительного хода по числу пересечений;

· разрешается касаться своих и чужих линий и границ листа;

· при поломке карандаша участник выбывает из игры до момента заточки карандаша и включается в игру в свою очередь;

· если линия другого участника преграждает игроку путь, и он не хочет пересекать ее (что ведет к штрафу), то он может соединить свою линию с линией другого участника. Для этого он должен поставить свой круг в круг участника, с которым он соединяется. При этом линия, соединяющая его предыдущий круг и очередной (поставленный в круг другого) должна быть прямой. 

После соединения при очередном ходе присоединившийся игрок может ставить сразу два (три, четыре — по договоренности) круга, в т.ч. можно ставить свой круг в обгон игрока, к которому присоединился.

В последнем случае игрок, к которому присоединились, может вести свою линию самостоятельно или присоединиться к линии своего бывшего ведомого.

По окончанию игры участники расписываются на оборотной стороне листа, все ставят дату дня, когда шла игра. Затем предлагают название получившегося в ходе игры рисунка. Название (названия) записываются на обороте листа.

После освоения данной игры, можно усложнить ее правила:

· после очередного хода игрок вращает лист по ходу  или против хода часовой стрелки (по договоренности);

· очередной играющий делает ход, не меняя положения листа, а после хода вращает лист;

· за один ход можно ставить 2, 3 и т. д., по договоренности, кругов;

· возможны корпоративные игры: при этом одна команда играет против другой, используя системы «RGB» (красный – желтый – голубой), т. е. каждая команда имеет свой набор карандашей красного, желтого и голубого цвета и может, используя их генерировать новые цвета для прохождения через линии рисунка, имеющего соответствующий цвет. 

СТРАТЕГИЧЕСКИЕ ИГРЫ

Игра в судьбу-1 

1. Игра позволяет: 

· развить волевые качества; 

· устранить ограничение свободы действий; 

· освоить навыки планирования и достижения поставленной цели; 

· оптимизировать отношение судьбы и воли. 

2. В игре участвует один человек. 

3. В игре используется шахматная доска, по 32 фишки темного и светлого цветов, 16 фишек цвета, промежуточного между светлым и темным, выборка карт с буквами A, B, C, D, E, F, выборка карт с цифрами 1, 2, 3, 4, 5, 6, лист бумаги для записи результатов. 

4. Цель игры — набрать большее количество очков. 

Правила игры: 

· игра ведется на части шахматной доски, образуемой вертикалями A, B, C, D, E, F и горизонталями 1, 2, 3, 4, 5, 6; 

· на игровом поле произвольно размещают 9 темных фишек; 

· на оставшихся свободных клетках игрового поля размещают светлые фишки; 

· тасуется буквенная выборка карт, случайно выбранная карта дает буквенную координату клетки поля; 

· тасуется цифровая выборка карт, случайно выбранная карта дает числовую координату клетки поля; 

· если на этой клетке стоит темная фишка, то с поля удаляется первая левая нижняя фишка светлого или промежуточного цвета; 

· если на клетке стоит светлая фишка, то можно заменить светлую фишку фишкой промежуточного цвета или удалить светлую фишку с поля и записать на листе бумаги очко на свой счет; 

· если на клетке стоит фишка промежуточного цвета, то ее снимают с доски,  дополнительно можно убрать любую темную фишку и записать себе два очка или убрать три светлые фишки и записать себе три очка; 

· если клетка свободна от фишек, то тасуется цифровая выборка карт и случайно выбирается карта. Если выпадут числа 1, 2, 3, то на эту клетку ставится темная фишка, иначе ставится светлая фишка; 

· игра считается законченной, если на поле находятся только темные фишки. 

Возможно проведение игры в следующих вариантах: 

· количество темных фишек может быть уменьшено или увеличено; 

· некоторые темные фишки моделируют разную силу ударов судьбы, то есть при попадании на них, с поля удаляют 1, 2 или 3 фишки другого цвета; 

· после определения клетки хода, дополнительно случайно определяется числовая карта. Если выпадает 1, 2 или 3, то на клетку ставится темная фишка, иначе — светлая; 

· предварительно определяется 100 игровых ходов, которые записываются на бумаге (план судьбы), затем игровые ходы реализуются в соответствии с планом.

Для детей и игроков, ограниченных временем, используется игровое поле размером  4 x 4 клетки. Соответственно для игры используется выборка карт 1, 2, 3, 4 и A, B, C, D, а в начале игры на поле ставится 4 темных фишки.

Игра в судьбу – 2

1. Игра позволяет: 

· развить волевые качества; 

· устранить ограничение свободы действий; 

· освоить навыки планирования и достижения поставленной цели; 

· оптимизировать соотношение судьбы и воли; 

· гармонизировать партнерские отношения. 

2. В игре участвуют два человека. 

3. В игре используется шахматная доска, по 64 фишки темного и светлого цветов, 32 фишки  промежуточного между светлым и темным цвета, выборка карт с буквами A, B, C, D, E, F, G, H, выборка карт с цифрами 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, лист бумаги для записи результатов. 

4. Цель игры — набрать большее количество очков. 

Правила игры: 

· доска делится вертикально на равные части. Левая по отношению к игроку половина поля закрепляется за каждым участником; 

· на своей половине каждый игрок произвольно размещает 8 темных фишек, остальные клетки заполняют светлыми фишками. Затем по очереди игроки делают ход; 

· для этого тасуется своя буквенная выборка карт. Случайно выбранная карта дает буквенную координату клетки поля; 

· тасуется цифровая выборка карт, случайно выбранная карта дает числовую координату клетки поля; 

· если на этой клетке стоит темная фишка, то с поля удаляется первая (по всей ширине доски) левая нижняя фишка светлого или промежуточного цвета; 

· если на клетке стоит светлая фишка, то можно заменить светлую фишку фишкой промежуточного цвета или удалить светлую фишку с поля и записать на листе бумаги очко на свой счет; 

· если на клетке стоит фишка промежуточного цвета, то ее снимают с доски, дополнительно можно убрать любую темную фишку и записать себе два очка или убрать со своей половины поля три светлые фишки и записать себе три очка; 

· если клетка свободна от фишек, то тасуется цифровая выборка карт и случайно выбирается карта. Если выпадут числа 1, 2, 3, 4, то на эту клетку ставится темная фишка, иначе ставится светлая фишка; 

· игра считается законченной, если чьей-то половине поля находятся только темные фишки. 

Возможно проведение игры в следующих вариантах: 

· количество темных фишек в начале игры может быть уменьшено или увеличено; 

· некоторые темные фишки моделируют разную силу ударов судьбы, то есть при попадании на них, с поля удаляют 1, 2 или 3 фишки другого цвета; 

· после определения клетки хода, дополнительно случайно определяется числовая карта. Если выпадает 1, 2 или 3, то на клетку ставится темная фишка, иначе — светлая; 

· для детей и игроков, ограниченных временем, используется игровое поле размером 
6 x 6 клетки. Соответственно для игры используется выборка карт (1, 2, 3), (4, 5, 6) и (A, B, C), (D, E, F), а в начале игры на поле ставится по 4 темных фишки.

Подвижные игры

«Сложение»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить арифметическую операцию сложения и структуру числа; 

· приобрести навыки  постановки цели и планирования; 

· удовлетворить потребность в движении, дыхании и эмоциональном общении; 

· развить двигательные умения; 

· освоить деловые отношения 

2. В игре могут участвовать до двадцати человек. 

3. Для игры требуются: 

· ровная площадка размером 40 на 10 метров, разделенная линией вдоль на две зоны; 

· 40 кругов с нанесенными на них числами от одного до двадцати; 

· два разноцветных комплекта одеваемых номеров с числами от одного до девяти (в виде рукавицы, нарукавника на запястье).

4. Победившей считается команда, набравшая большее количество кругов с цифрами.

Правила игры: 

· в каждой игровой зоне с шагом в 5 метров размещаются по 2—3 круга, значение цифр на кругах должно быть видимо игрокам, находящимся на стартовой площадке; 

· игроки каждой команды надевают на себя по одному номеру из своего комплекта; 

· по сигналу ведущего начинается игра; 

· в игровой зоне каждой команды может находиться только один участник; 

· после начала игры один из членов команды бежит до ближайшего круга в своей зоне, берет его и несет на стартовую площадку; 

· если сумма числа на круге и его номер равны числу на круге в зоне другой команды, он может взять этот круг и принести оба круга на стартовую площадку. 

· если во время пребывания в чужой зоне до него дотронется игрок другой команды, то он оставляет в их зоне свой круг и свой номер; 

· перед стартом игрок может попросить номер у игрока из своей команды; в этом случае он может взять из своей зоны два круга, сумма чисел на которых совпадает с суммой номеров, или выйти в чужую зону на уровне своих ближайших кругов и взять там чужой круг с числом, которое равно сумме его номеров; 

· если во время пребывания в чужой зоне его коснется игрок другой команды, то он оставляет в их зоне оба номера; 

· игроки обеих команд имеют право подсказывать членам своих команд игровые действия; 

· игра заканчивается по окончанию кругов, или если одна из команд потеряет все свои номера. 

В качестве подготовительного этапа к проведению вышеизложенной игры может служить следующая игра: 

На игровой площадке в обеих зонах с шагом 5 метров стоят по 2–3 кегли. Победившей считается команда, которая первой принесла все кегли. Члены каждой команды бегут до своих ближайших кегель, берут одну из них и приносят ее на стартовую площадку. В беговой части зоны не должны находиться одновременно более одного члена каждой команды.

«Сложение – 2»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· освоить арифметическую операцию сложения и структуру числа; 

· приобрести навыки  постановки цели и планирования; 

· удовлетворить потребность в движении, дыхании и эмоциональном общении; 

· развить двигательные умения; 

· освоить деловые отношения.

2. В игре могут участвовать до двенадцати человек. 

3. Для игры требуются: 

· ровная площадка размером 20 на 5 метров, разделенная поперек линией, на высоте
1,2 – 1,5 м над линией натянут шнур;

· два разноцветных комплекта по 20 флажков с нанесенными на них числами от 1 до 20 (из ткани, бумаги, картона);

· два разноцветных комплекта надеваемых на игрока номеров с числами от нуля до девяти (в виде рукавицы или нарукавника на запястье).

4. Победившей считается команда, сумевшая за определенное время повесить на шнур большее количество своих флажков.

Правила игры: 

· перед началом игры игроки и флажки располагаются вдоль дальней от шнура границы поля;

· по сигналу начала игры игрок, взяв один флажок, бежит к шнуру и вешает флажок на шнур;

· в игровой зоне может находиться 1 или 2 игрока;

· игрок может снять со шнура 1 или 2 (по одному в руку) флажок противника, если значение числа на флажке или сумма чисел на взятых флажках равна его номеру, и он способен дотянутся до них руками без перемещения;

· два игрока могут снять один флажок, если сумма их номеров равна числу на флажке;

· два игрока, взяв друг друга за руки, могут снять два флажка, если сумма их номеров и сумма чисел на флажках равны, при этом запрещается передвигаться и разрывать захват рук; 

· при нарушении правил игрок (или игроки) отправляется на скамью штрафников на две минуты; 

· игроки, находящиеся вне игровой зоны, могут менять свои номера на незанятые другими игроками команды.

Игроки имеют право подсказывать членам своих команд игровые действия: какие флажки вешать, и на каком месте шнура, с кем из партнеров кооперироваться, и какой флажок противника снимать.

«Арифметический баскетбол»

1. Игра позволяет ее участникам: 

· Освоить арифметическую операцию сложения и структуру числа; 

· Удовлетворить потребность в движении, дыхании и эмоциональном общении; 

· Развить двигательные умения; 

2. В игре могут участвовать до двадцати человек. 

3. Для игры требуются: 

· детская площадка для баскетбола, один, два, три  баскетбольных мяча; 

· два разноцветных комплекта одеваемых номеров с числами от 0 до 9 (в виде нарукавника на запястье). 

4. Победившей считается команда, забросившая большее количество мячей в кольцо противника. 

Правила игры: 

· игра начинается с розыгрыша мяча в центре поля; 

· игроки имеют право захватывать мяч и нести его обеими руками без ограничения на количество шагов; 

· игроки противной команды могут останавливать игрока, несущего мяч, захватами за верхнюю часть тела и силой отнимать мяч; 

· если сумма номеров блокирующих совпадает с номером игрока, то он отдает мяч и на две минуты уходит на скамью запасных. Его команда играет при этом в неполном составе; 

· игроки обеих команд имеют право блокировать несущего мяч и того, кто держал мяч перед этим. Если сумма номеров блокирующих совпадает с номером блокируемого игрока, то он на две минуты уходит на скамью запасных. Если сумма не равна, то на скамью запасных уходят блокирующие игроки; 

· игроки обеих команд могут в ходе игры менять номер на резервный или надевать второй номер на вторую руку; 

· игра кончается по истечении времени или при достижении определенного количества очков.

«Сложение и вычитание»

1. Игра позволяет ее участникам:

· освоить арифметические операции сложения (или вычитания);

· развить комбинаторные способности;

· освоить произвольность в прыжках на возвышение и с возвышения.

2. В игре могут участвовать от двух до десяти человек.

3. В игре используются:

· устойчивые, прочные тумбы разной высоты (от колен до уровня груди участников);

· веревки с прищепками;

· флажки с нанесенными на них числами от одного до девяти (или 19).

4. Победителем считается игрок, набравший большую сумму.

Правила игры:

· в дальней четверти игровой зоны в ряд стоят тумбы более высокие по краям и более низкие к центру (из-за провиса веревки);

· еще далее, в досягаемости прыжка с поля или тумбы на веревках прищепками прикреплены флажки; напротив поля без тумбы – 1, напротив низких тумб – 2, напротив более высоких – 3, 4 и более флажков;

· участники игры в свободном режиме произвольно бегут от линии начала поля к тумбам и прыгая вверх, с поля или тумбы снимают максимальное количество флажков;

· снятые флажки участник несет в свою зону за линией начала поля и последовательно по два в ряду укладывает принесенные флажки;

· после того, как сняты все флажки или все участники из-за их высокого расположения на веревках отказались от продолжения игры, у каждого игрока подсчитывают сумму набранных чисел. При подсчете придерживаются правила: если последняя цифра суммы (разности) предыдущего ряда совпадает с одной из цифр последующего, то этот ряд в сумму не включается. Поэтому в ходе игры участник может не выкладывать в ряды все принесенные флажки, а с одним или несколькими бежать к тумбам и снимать следующие. В конце игры игрок имеет право выкладывать или не выкладывать в ряды невыгодные комбинации чисел. 

Для освоения игры можно использовать упрощенные правила: победителем считается тот, кто набрал большее количество флажков.

Игры, РАЗВИВАЮЩИЕ СЕНСОРНЫЕ ЭТАЛОНЫ

«Колокольчики»

1. Игра позволяет участникам:

· развить глазомер;

· освоить навыки бросания в цель;

· развить звуковое сенсорное восприятие ( умение предслышать наступление тишины).

2. В игре могут участвовать от двух до двенадцати человек.

3. В игре используются 2 (4, 6, 8 – по договоренности) Г-образных полки, наборы колокольчиков различной тональности, мячи, две корзины для мячей.

4. Победителем считается  игрок (игроки),  который первым (первыми) сбил с полки (полок) все колокольчики. Проигрывает  тот, у кого в ходе игры затихли колокольчики.

Правила игры: 

· участники делятся на две равные команды;

· каждой команде дается равное количество мячей:

· игровое поле делится вдоль на две равные зоны, в конце зоны находятся полки, на которых стоят колокольчики;

· со стороны игрока зона ограничена линией броска;

· количество полок и колокольчиков напротив команд одинаково;

· колокольчики привязаны к полкам и после сбивания висят под ними, издавая звук;

· члены команды по очереди (или произвольно, или одновременно — по договоренности) бросают мяч в колокольчики, стараясь их сбить или заставить качаться ранее сбитые (висящие);

· игра прекращается после расходования обеими командами всех мячей;

· члены команды могут собирать мячи в своей зоне, не перешагивая линию броска или, по договоренности, линию, ограничивающую зону полок.

Вариант игры: 

· проводятся 2, 3 и т. д., по договоренности, игр;

· после каждой игры участники собирают мячи, но только в своей зоне;

· проигравшим считается тот (те), у кого оказалась большая сумма не сбитых колокольчиков;

· одному (двум, трем, …, всем — по договоренности) игроку завязывают глаза.

«Сравнение чисел, выполненных шрифтом Брайля»

1. Игра позволяет ее участникам:

· освоить операцию сравнения чисел;

· сформировать тактильные сенсорные эталоны чисел, выполненных шрифтом Брайля.

2. В игре участвуют от двух до четырех человек.

3. В игре используется специальная колода карт, выполненных шрифтом Брайля; по шесть карт:  «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять», «Таблица сложения», «Таблица умножения». В центральной части карт выбиты однотипные объекты в количестве, равном значению числа. На оборотной стороне карты обычной печатью нанесено значение карты — натуральное представление числа.

4. Победителем считается игрок, набравший большее число карт.

Правила игры:

· каждому игроку раздается по пять карт, карты лежат вверх шрифтом Брайля;

· в центр кладется пять карт шрифтом Брайля вверх;

· игрок, следующий  за раздающим (по ходу часовой стрелки), делает первый ход;

· игрок, делающий ход, может:

· перевернуть одну свою карту и одну карту на кону, если значение его карты не более значения карты с кона, то он кладет свою карту в колоду, если больше — то он забирает свою и открытую карты с кона и присоединяет их к своим взяткам;

· не переворачивая положить свою карту и взять с кона карты, значение которых меньше ее; при этом карты переворачиваются печатной стороной вверх;

· если игрок выбрал ошибочные карты, то его просят положить под колоду их и плюс одну (две, три — по договоренности) из ранее взятых карт (штраф).

· после  выполнения хода на кон из колоды докладывают до пяти карт, затем  игрок, делавший ход, также добирает до пяти карт;

· ход переходит к следующему за ним по ходу часовой стрелки игроку;

· после окончания колоды игроки считают сумму взятых и неиспользованных карт;

· «Таблица сложения» может использоваться в качестве любого числа от одного до девяти, «Таблица умножения» — от 10 до 81.

Возможен вариант игры, когда запрещается ощупывать центральные части карт, лежащих на кону. Например, на центр карт кладется линейка.

«Поиск невидимого»

1. Игра позволяет ее участникам:

· развивать дистанционное сенсорное восприятие;

· изменить структуру сенсорной сети.

2. В игре могут участвовать от двух до четырех человек.

3. В игре используются:

· непрозрачные коробочки, пакетики;

· спички с отрезанными головками или палочки из дерева, металла.

4. Победителем считается игрок, набравший большее количество спичек (палочек).

Правила игры:

· спички по одной, две, три и т. д. размещаются в коробках, пакетиках, часть из которых остается пустыми;

· не прикасаясь к пакетикам (коробкам) игроки поочередно  выбирают одну, две, три ( по договоренности) из них;

· если в коробках есть спички, то игрок забирает их себе;

· после того, как взяты все коробки (пакетики), каждый игрок подсчитывает число набранных спичек.

При подготовке к игре участникам рекомендуется понюхать спички, полизать, пожевать, сломать их. В момент игры участник, делающий ход, должен мысленно проделать то же самое: войти в коробку (пакет) и сломать, пожевать, понюхать спичку, мысленно пересчитать количество спичек в коробке.

«Здесь и там»

1. Игра позволяет ее участникам:

· развивать воображение и дистанционное сенсорное восприятие;
· изменить структуру сенсорной сети, сформировать сенсорные эталоны.
2.
В игре могут участвовать от двух до четырех чеяовек.
3.
В игре используются:
· бруски дерева (сосна, кедр, береза, липа и другие легкие виды древесины);

· непрозрачные пакетики, позволяющие спрятать в них бруски дерева.

4.
Победителем считается игрок, набравший большее количество брусков.
Правила игры:
· бруски по одному размещаются в пакетиках; один комплект брусков остается открытым (т. е. «на кону»);

· очередной игрок, не прикасаясь к пакетикам, вслух называет, какой вид дерева находится в пакетике;
· если в пакетике находится брусок указанного ввда, то игрок забирает его себе;
· после этого пакеты снова перемешиваются и ход делает очередной игрок;
· после того, как взяты все пакетики, каждый игрок подсчитывает число набранных брусков.
При подготовке к игре участникам рекомендуется мысленно войти в брусок определенного вида дерева и, находясь в состоянии «присутствия здесь и там» (т. е. снаружи и внутри бруска), попытаться нарисовать, как выглядит брусок дерева изнутри.
В момент игры участник, делающий ход, должен мысленно проделать то же самое: войти в пакетик и мысленно сравнить внутренние картины открытого и закрытого брусков дерева.
                  Методики использования игр в  начальном образовании

Программа  и методики использования игр  в классно-урочном обучении 

Учитывая возрастные психические и физиологические особенности детей младшего школьного возраста в соответствии с  стандартами  начального  образования было разработано несколько видов игр:

а) предназначенных для  освоения  программных математических знаний и умений; 

б) развивающих психические функции, лежащих в основе теоретико-понятийного и теоретико-образного  мышлений;

в) используемых для формирования социально-активной жизненной позиции и для обеспечения конструктивного общения.

Программа проведения игр 

в начальной школе

Математика

Первый класс

· Освоение отношений “больше”, “меньше”, “равно”, натуральных чисел от единицы до пяти — 4 часа.

· Освоение отношений “больше”, “меньше”, “равно”, натуральных чисел от единицы до девяти — 4 часа.

· Освоение отношений “больше”, “меньше”, “равно” и операции сложения в пределах десяти — 4 часа.

· Освоение отношений “больше”, “меньше”, “равно” и операции сложения в пределах двадцати — 4 часа.

· Освоение структуры числа как суммы и операции сложения в пределах двадцати — 4 часа.

· Освоение структуры числа как суммы, операций сложения и вычитания в пределах ста — 8 часов.

Всего — 28 часов.

Второй класс

· Освоение структуры числа как суммы, операций сложения и вычитания в пределах пятисот — 8 часов.

· Освоение структуры числа как произведения и операции умножения в пределах ста — 4 часа.

· Освоение структуры числа как произведения, операций умножения и деления в пределах ста — 4 часа.

· Освоение структуры числа как произведения, операций умножения и деления в пределах тысячи — 8 часов.

Всего — 24 часа.

Третий класс

· Освоение структуры числа как суммы, операций сложения и вычитания в пределах пятисот — 4 часа.

· Освоение структуры числа как произведения, операций умножения и деления в пределах тысячи — 4 часа.

· Освоение понятия “среднее арифметическое” — 4 часа.

· Освоение понятия “среднее геометрическое” — 4 часа.

Всего — 16 часов.

Трудовая деятельность
Первый класс

· Участие в играх детей дошкольного возраста в качестве носителей игровой культуры — 4 часа.

Всего — 4 часа.

Второй класс

· Участие в играх учащихся первого класса по темам: “Освоение структуры числа как суммы и операции сложения в пределах двадцати”, “Освоение структуры числа как суммы и операции сложения в пределах ста” (в качестве помощника учителя) — 4 часа.

· Организация игр учащихся в группе продленного дня в качестве помощника воспитателя — 4 часа.

· Проведение игр в школьном центре досуга в качестве помощника организатора — 4 часа. 

Всего — 12 часов.

Третий класс

· Участие в играх учащихся первого класса по темам: 

· “Освоение структуры числа как суммы, операции сложения и вычитания в пределах пятисот”; 

· “Освоение структуры числа как произведения и операции умножения в пределах ста”;

· “Освоение структуры числа как произведения, операции умножения и деления в пределах ста”;

· “Освоение структуры числа как произведения, операции умножения и деления в пределах тысячи” (в качестве помощника учителя) — 4 часа.

· Организация игр учащихся в группе продленного дня в качестве помощника воспитателя — 4 часа.

· Проведение игр в школьном центре досуга в качестве помощника организатора — 4 часа.

Всего — 12 часов.

Изобразительная деятельность
Первые, вторые и третьи классы

· Освоение диалоговой графической игры “Свободный образ” — 2 часа.

· Освоение диалоговой графической игры “Повторяемый образ” — 2 часа.

· Освоение полилоговой графической игры “Свободный рисунок” — 2 часа.

· Освоение техник смыслозначимых и смыслообразующих рисунков — 4 часа. 

· Освоение техники коллективного графического творчества — 4 часа.

· Функционально-графическое оформление игровых средств — 4 часа.

Всего — 18 часов.

Русский язык
Первый класс

· Освоение порядка следования букв в русском алфавите — 4 часа.

· Освоение написания букв в русском алфавите — 4 часа.

Всего — 8 часов.

Второй класс

· Различение гласных и согласных букв алфавита — 2 часа.

· Различение звонких и глухих согласных букв алфавита — 2 часа.

Всего — 4 часа.

Длительность курса

	1 класс — 58 часов 
2 класс — 58 часов 
3 класс — 46 часов 
Всего — 162 часа 


Методика использования математических игр в классно-урочной форме обучения заключается в следующем: базовый вид обучения — игры по изучаемой теме, длится 4–8 учебных часов, с интенсивностью 2 урока в неделю. Для классов психолого-педагогической коррекции интенсивность игр — 3–4 урока в неделю. Первое занятие предназначается для знакомства с игрой и освоения игровой культуры.

Занятие проводится в форме одной игры для всех учащихся класса. Содержание проводимой игры соответствует теме, изучаемой по программе соответствующего класса.

Перед началом каждой игры учащимся класса сообщаются правила игры.

Учащихся класса разбивают на группы численностью 2-4 человека (в зависимости от условий игры). Участники группы садятся лицом друг к другу. Каждой группе раздается соответствующий игре комплект игровых средств (карт, числовых шахмат и т.д.) и сообщается, что в случае какого-либо затруднения или конфликта они должны поднять руку. После этого дается команда о начале игры.

В период проведения игры педагог обеспечивает:

o консультирование учащихся о правилах игры;

o разбор споров между участниками;

o блокирование излишне бурных эмоций и действий игроков.

За несколько минут до окончания урока педагог выясняет у учащихся результаты игры и объявляет победителей. После этого просит учащихся собрать и сдать игровые средства.

Затем учащиеся  размещают  классную мебель в обычном порядке и садятся ь на свои места. 

Перед звонком с урока педагог спрашивает учащихся: «Понравилась ли вам игра?», «Хотите ли сыграть еще?».

Второе занятие проводится с целью закрепления навыков игровой деятельности и выявления тех учащихся, для которых предложенная игра слишком сложна или уже освоена настолько, что не представляет для учащегося интереса.

Начиная с третьего занятия, вводятся игры повышенной сложности, организуются группы учащихся-победителей; слабые учащиеся объединяются в отдельные группы, или им предлагается упрощенный вариант игры, или они могут играть в базовую игру.

После проведения четырех игровых уроков у большинства учащихся формируются игровая культура, смысл игровой деятельности, активируются мотивы быть успешным, умелым, социально-значимым (победителем), что юридически закрепляется выдачей удостоверения инструктора.

В этот момент у учащихся уже сформированы вычислительные навыки, детерминированные правилами и средствами игры. После этого к базовому виду эксперимента добавляются те виды игровой деятельности, которые направлены на формирование продуктивного математического мышления:

1. После проведения базовых (стандартных) игр, которые проводятся в течение 0,5 урока, детям сообщается, что они могут изготовить и использовать в игре 2-3 свои карты, которые должны быть аналогом стандартных карт. В зависимости от правил игры учащиеся интуитивно определяют «сильные» типы карт (0, 9, элемент множества и др.). После окончания игры «свои» карты передаются победителю, что создает для остальных учащихся стимул изготовления новых карт. Факт изготовления карт фиксируется и затем оценивается учителем. Продолжительность этого этапа обучения 1-2 урока.

2. После освоения данной игровой деятельности проводится следующий этап. В нем детям предлагалось сделать 2-3 свои «новые» карты (отличные от стандартного набора) и предложить правила, связанные с применением этих карт.

Перед проведением игр жеребьевкой определялась последовательность учащихся, по чьим «новым» картам и правилам будет вестись игра в конкретной группе учащихся, в которую входит и автор нововведения. В случае победы автор получает удостоверение инструктора высшей категории.

Факт изготовления карт и модификации правил фиксируется.

После освоения этой деятельности проводится следующий этап. Учащимся предлагается подготовить свою «новую» игру и игровые средства. Это можно делать в одиночку и в группе. После этого учащиеся могут выбрать индивидуального или группового (обычно пару) противника (ситуация «вызов»), или же противник и используемая игра определяются жеребьевкой. Победителям вручается удостоверение мастера-инструктора по проведению обучающих и развивающих игр. Результаты фиксируются и оцениваются учителем.
Экспериментальное исследование влияния факторов игровой деятельности на личностные и интеллектуальные качества учащихся

                                  Организация и методы экспериментальной работы

            Основной эмпирический материал получен в результате социально-психологического исследования в 1996-2002 годах.

В качестве объекта наблюдения использовались учащиеся начальной ступени трех общеобразовательных школ г. Новосибирска (№№ 193, 159, 17). Численность учащихся в каждой из них составила не менее пятисот человек (штатная нагрузка школьного психолога). Из них определялись контрольные и экспериментальные группы — учащиеся параллельных классов, обучающиеся по однотипным программам.

Кроме этого в эксперименте участвовали воспитанники подготовительных групп и учащиеся           школы-сада   №97 и детского сада  № 451 г. Новосибирска.

В качестве экспериментального определялся класс (или классы) с заведомо более низкими показателями, а в частности, класс педагогической коррекции, первые классы, в которые принимали детей, не достигших требуемого для поступления в школу возраста, с заниженным уровнем интеллектуального развития, классы с низкой мотивацией учения.

В эксперименте выявлялось влияние использования факторов игровой деятельности на изменение математического мышления, на мотивацию учения,  на динамику самооценки личности учащихся. 

Другие классы выбранной параллели выступали в качестве контрольной группы. Воздействие игровых занятий на учащихся экспериментальной группы сравнивалось путем анализа этих воздействий и сопоставлялось с характеристиками контрольной группы.

Исследование в каждой из трех школ в зависимости от вида эксперимента проводилось в течение одного, двух и четырех учебных лет. Научному анализу и обобщению подвергались данные, полученные на общей выборке 590 учащихся.

В целях изучения влияния игровой деятельности на динамику личностных и интеллектуальных качеств учащихся начальной ступени обучения проводились измерения мотивации учения и самооценки младших школьников, а также уровень развития их интеллекта.

Для этого были применены следующие методы:

1.
Наблюдение.

2.
Индивидуальная беседа с учащимся.

3.
Индивидуальная беседа с родителями учащегося.

4.
Совместная беседа с учащимся и его родителем (родителями).

5 Социометрическое анкетирование  поступающих в школу детей и учащихся.

6.
Тестирование с применением методик «Рисунок человека» (автор Гудинаф), «Рисунок дерева» (автор Кох), «Прогрессивные матрицы» (автор Равен), «Уровни самооценки» (автор Шульте). 

7.
Контрольные работы учащихся.

Рассмотрим назначение указанных методик.

Наблюдение применялось как метод изучения учащихся, их родителей и педагогов в процессе игровой деятельности.

Фиксация проявлений позволила судить: 

– о соответствии той или иной игры психическим возрастным возможностям учащегося;

– о готовности родителей применять внедряемые игры в семье;

– о психологической готовности педагогов применять игры на уроках математики;

Индивидуальная беседа с учащимися проводилась в случае их затруднений в учебе, а с родителями — при возникновении у них морально-этических и религиозных сомнений по поводу применения игр.

Совместная беседа с детьми и их родителями проводилась в случае необходимости коррекции авторитарной или попустительской модели воспитания со стороны родителей.

При проведении беседы создавалась обстановка доверительности, собеседникам гарантировалась конфиденциальность содержания разговора. 

Метод анкетирования проводился одновременно со всеми учащимися класса. Перед проведением анкетирования участникам сообщалось, что анкеты никому (ни учителю, ни директору, ни родителям) показываться не будут. Им будут сообщены лишь общие сведения о классе. Например, шести ученикам нравится заниматься физкультурой, а остальным — нет. 

По данным анкетирования определялась динамика мотивации учения,  в том числе и по математике.

Тестирование с использованием проективных методик «Рисунок человека» и «Рисунок дерева» проводилось одновременно со всеми учащимися класса с целью выяснения психических отклонений.

Тестирование интеллекта проводилось с использованием методики Равена индивидуально или группами по 6–8 человек. 

Контрольные работы проводились одновременно со всеми учащимися класса. Продолжительность контрольной работы в зависимости от сложности изучаемой темы составляла от 7-ми минут до полного урока. При проведении экспресс-контроля на классной доске заранее готовился набор примеров по изучаемой теме. В начале урока в течение 7–10-ти минут учащиеся должны были на листке с указанием даты, класса, фамилии и номеров ответов записать значение ответа. По истечению времени листки собирались экспериментатором. Чтобы исключить фактор запоминания примеров при проведении следующего измерения,   наборы менялись методом ротации в параллельные классы. 

Результаты исследования обобщены. Обработка результатов экспериментов проводилась на персональном компьютере с использованием пакета программ по математической статистике EXCEL.

Исследование динамики личностных качеств учащихся в процессе их игровой учебной деятельности

Обследование учащихся младшей ступени, подготовительных групп, пятых классов общеобразовательных школ показало: 

-имеется устойчивая тенденция к снижению мотивации учения от первого года обучения к пятому;  

-повышается доля учащихся, негативно оценивающих математику;

-значительная доля учащихся имеет завышенную или заниженную самооценку;

-у многих учащихся наблюдаются отклонения в психическом здоровье.

Для определения факторов, влияющих на мотивацию учения младших школьников, в том  числе при изучении математики, а также выяснения условия формирования реалистично-оптимистичной самооценки были проведены эксперименты с использованием специально спроектированной игровой деятельности.

Эксперимент проводился в три этапа. На первом, поисковом этапе были определены уровни сложности используемых игр. Этот этап проводился в виде индивидуальных или групповых (до 6-ти учащихся) занятий.

На втором, формирующем этапе занятия проводились с учащимися всего класса, во время урока математики в соответствии с изучаемой темой. Учащиеся класса разбивались на группы по четыре человека. Каждая группа получала комплект математических карт. После сообщения о правилах начиналась игра. В течение одного урока учащиеся успевали сыграть 4-5 партий. 

Игры проводились в экспериментальных классах с интенсивностью один раз в неделю (в течение большей части учебного года). В конце такого урока подводились итоги и объявлялись победители — ученики, набравшие максимальное количество побед.  

Ученикам, набравшим оговоренное количество побед, выдавалось удостоверение инструктора третьей, второй, первой и мастерской категории. После того, как учащиеся осваивали культуру игры и правила поведения в классе при игровом обучении (что происходило в течение двух-четырех уроков), был начат третий этап эксперимента, в ходе которого дополнительно к основному развертывались три процесса:

· организация семейного образования с использованием тех же игр, что идут в классе;

· организация трудовой деятельности учащихся в качестве инструкторов по проведению обучающих и развивающих игр;

· организация соревнования по спортивной математике во внеклассное время.

Организация семейного образования проводилась путем индивидуальных бесед и практического обучения игре, проведения родительских собраний в форме соревнования «Папа, мама, я — спортивная семья». При этом семейная детско-родительская пара или тройка играла против другой семьи в корпоративный вариант игры, который уже освоен ребенком на уроке. Интенсивность таких соревнований — один раз в учебную четверть. 

Учащиеся, получившие удостоверение инструктора не ниже второй категории, имели право по согласованию с учителем своего класса на уроках труда переходить в другие классы (обычно младшие), где идет урок математики в игровой форме.

Такой ученик выступал как носитель игровой культуры, выполняет функции рефери и помощника учителя. Личностной целью ученика-инструктора являлась подготовка из учащихся младших классов партнеров для корпоративной игры в открытом чемпионате по спортивной математике.

Соревнования по спортивной математике проводились в неурочное время в форме соревнований между параллельными классами, с вариантами: индивидуальная игра ученика-чемпиона класса, или парная игра учитель–учащийся против аналогичной пары. Интенсивность соревнований — один раз в месяц.

По окончанию эксперимента было произведено сравнение результатов в экспериментальной и контрольной группе, был выполнен анализ по определению влияния проводимых игр на уровень мотивации учения, в т. ч. математике, на формирование самооценки.

В эксперименте были задействованы учащиеся начальной ступени школ № 17 и № 159 г. Новосибирска. 

Определение эффективности воздействия игровой деятельности на испытуемых было проведено в процессе экспериментальной работы. В проведенных экспериментах сравнивались результаты показателей мотивации испытуемых экспериментальной группы с результатами учащихся контрольной группы с использованием критерия Стьюдента. Нами выбран 5 % уровень значимости (α), которому отвечает вероятность P = 0,05 (Лакин Г.Ф., 1980). Методика проверки критерия Стьюдента приведена в приложении: «Проверка гипотезы о преимуществе экспериментальной группы перед контрольной».

Для проверки выбранной гипотезы нами определялась по таблицам величина t (st), следующая с числом степеней свободы 

k = n1 + n2 – 2;  (α) – 5 % уровень значимости, которому отвечает вероятность P = 0,05. В проведенных экспериментах в контрольной и экспериментальной группах было по 150 учащихся, следовательно, k = 148. По таблице «Критические значения t — критерия Стьюдента для трех уровней значимости (α) и чисел степеней свободы (k)» (Лакин Г.Ф., 1980) для 5 % уровня значимости и вероятности P = 0,05, чисел степеней свободы 148 определили t (st) = 1,98. В результате вычислений определяли критерий достоверности t (f) и сравнивали со значением t(st) = 1,98. По критерию Стьюдента, если t (f) > t (st), нулевая гипотеза опровергается на 5 % уровне значимости (P < 0,05) и разницу между результатами контрольной и экспериментальной групп можно считать статистически значимой, достоверной.

В эксперименте по изучению влияния игровой деятельности на изменение общей мотивации учения рассчитанный критерий достоверности определялся по социометрической анкете. 

Влияние данного экспериментального учебного процесса на изменение мотивации учения математике определялось по изменению группы показателей «отношение к учебному предмету» в социометрической анкете и по классной успеваемости. 

Критерий достоверности составил:

· по результатам изменения общей мотивации учения личности t (f) = 1,99;

· по результатам мотивации учения математике t (f) = 2,09 и 2,02 соответственно.

Следовательно, вычисленные коэффициенты имеют значения больше, чем t (f) = 1,98, взятого из таблиц. Данные неравенства подтверждают то, что разница между результатами показателей мотива учащихся экспериментальной и контрольной групп с вероятностью 95 % достоверна.  (По результатам примененных методик определения уровней мотива).  Уровень мотива у испытуемых возрос не случайно, а под воздействием игровой деятельности.

В эксперименте по изучению влияния игровой деятельности на изменение самооценки испытуемых, рассчитанный критерий достоверности определялся по социометрической анкете и методике Шульте. Критерий достоверности для испытуемых составил t (f) = 1,99. 

Вычисленный коэффициент имеет значение больше, чем t (st) = 1,98, взятый из таблиц. Поэтому можно утверждать, что разница между результатами уровней самооценки учащихся экспериментальной и контрольной групп с вероятностью 95 % достоверна по результатам исследования, и уровень самооценки возрос не случайно, а под воздействием игровой деятельности. 

Кроме этого эксперименты показали, что:

1.
100 % учащихся, задействованных в эксперименте, оказались способны успешно участвовать в математических играх;

2.
93 % родителей психологически готовы использовать игры, 73 % приобрели игровые средства для семейного образования и досуга;

3.
Только 67 % педагогов психологически готовы применять игры в учебном процессе; только 35 % педагогов самостоятельно используют игры в классно-урочной форме обучения;

4.
Классы, в которых проводился лонгэтюдный эксперимент (начиная с подготовительных групп и до окончания начальной школы), характеризуются высокой степенью мотивации к изучению математики: 92, 8 % в школе № 193, 85 % в школе-саду № 97.

                    Экспериментальное исследование влияния типов 

               и факторов игровой деятельности на математическое 

                                     мышление учащихся

Ранее рассматривалось влияние игровой деятельности на формирование мотивации учения младших школьников и на их самооценку. В данном разделе рассматриваются исследования влияния игровой деятельности на математическое мышление учащихся. 

Следует добавить, что психологические исследования показали, что из изучаемых психических явлений наиболее медленно поддается изменению самооценка, относящаяся к ядру личности, легче формировать мотивацию учения. Наиболее быстро формируются компоненты интеллекта. Это определило методики и продолжительность экспериментов.

Поэтому базовый вид эксперимента — игры по изучаемой теме, длился 4–8 учебных часов, с интенсивностью 2 урока в неделю. Для классов психолого-педагогической коррекции интенсивность игр — 3–4 урока в неделю. Первое занятие было предназначено для знакомства с игрой и освоения игровой культуры.

Занятие проводилось в форме одной игры для всех учащихся класса. Содержание проводимой игры соответствовало теме, изучаемой по программе соответствующего класса.

Перед началом каждой игры учащимся класса сообщались правила игры.

Учащихся класса разбивались на группы численностью 2-4 человека (в зависимости от условий игры). Участники каждой группы садились лицом друг к другу. Каждой группе раздавался комплект карт, соответствующий игре, и сообщалось, что в случае какого-либо затруднения или конфликта они должны поднять руку. После этого подавалась команда о начале игры.

В период проведения игры педагог обеспечивал:

· консультирование учащихся о правилах игры;

· разбор споров между участниками;

· блокирование излишне бурных эмоций и действий игроков.

За пять минут до окончания урока педагог выяснял у учащихся результаты игры и объявлял победителей. После этого просил учащихся собрать и сдать игровые средства.

Затем учащиеся размещали классную мебель в обычном порядке и садились на свои места. 

Перед звонком с урока педагог спрашивал у учащихся: «Понравилась ли вам игра?», «Хотите ли сыграть еще?».

Второе занятие проводилось с целью закрепления навыков игровой деятельности и выявления тех учащихся, для которых предложенная игра оказалась слишком сложной или уже освоенной настолько, что не представляла для учащегося интереса.

Начиная с третьего занятия, вводились игры повышенной сложности, организовывались группы учащихся-победителей; слабые учащиеся объединялись в отдельные группы, или им предлагался упрощенный вариант игры, или они играли в базовую игру.

После проведения четырех игровых уроков у большинства учащихся были сформированы игровая культура и смыслы игровой деятельности, активировались мотивы быть успешным, умелым, социально-значимым (победителем). Это юридически закреплялось выдачей удостоверения инструктора.

В этот момент у учащихся были сформированы вычислительные навыки, детерминированные правилами и средствами игры. После этого к базовому виду эксперимента добавлялись те виды игровой деятельности, которые направлены на формирование продуктивного математического мышления:

1. После проведения базовых (стандартных) игр, которые проводились в течение 0,5 урока, детям сообщалось, что они могут изготовить и использовать в игре 2-3 свои карты, которые должны быть аналогом стандартных карт. В зависимости от правил игры учащиеся интуитивно определяли «сильные» типы карт (0, 9, элемент множества и др.). После окончания игры «свои» карты передавались победителю, что создавало для остальных учащихся стимул изготовления новых карт. Факт изготовления карт фиксировался в протоколах эксперимента. Продолжительность этого вида эксперимента 1-2 урока.

2. После освоения данного вида игровой деятельности проводился следующий эксперимент. В нем детям предлагалось сделать 2-3 свои «новые» карты (отличные от стандартного набора) и предложить правила, связанные с применением этих карт.

Перед проведением игр жеребьевкой определялась последовательность учащихся, по чьим «новым» картам и правилам будет вестись игра в конкретной группе учащихся, в которую входит и автор нововведения. В случае победы автор получал удостоверение инструктора высшей категории.

Факт изготовления карт и модификации правил фиксировался в протоколах эксперимента.

После освоения данного вида деятельности проводился следующий вид эксперимента. Учащимся предлагалось подготовить свою «новую» игру и игровые средства. Это можно было делать в одиночку и в группе. После этого учащиеся выбирали индивидуального или группового (обычно пару) противника (ситуация «вызов»), или же противник и используемая игра определялись жеребьевкой. Победителям вручалось удостоверение мастера-инструктора по проведению обучающих и развивающих игр. Результаты исследования фиксировались в протоколах эксперимента.

Определение воздействия игровой деятельности на испытуемых было проведено в процессе экспериментальной работы. Для этого была создана контрольная и экспериментальная группа. 

В проведенных экспериментах сравнивались результаты показателей интеллекта испытуемых с результатами учащихся контрольной группы с использованием критерия Стьюдента.                                                                       Нами выбран 
5 % уровень значимости (α), которому отвечает вероятность P = 0,05 (Лакин Г.Ф., 1980). Методика проверки критерия Стьюдента приведена в приложении: «Проверка гипотезы о преимуществе экспериментальной группы перед контрольной».

Для проверки выбранной гипотезы нами определялась по таблицам величина t (st), следующая с числом степеней свободы 

k = n1 + n2 – 2;  (α) – 5 % уровень значимости, которому отвечает вероятность P = 0,05. В проведенных экспериментах в контрольной и экспериментальной группах было по 150 учащихся, следовательно, k = 148. По таблице «Критические значения t — критерия Стьюдента для трех уровней значимости (α) и чисел степеней свободы (k)» (Лакин Г.Ф., 1980) для 5 % уровня значимости и вероятности 
P = 0,05, чисел степеней свободы 148 определили t (st) = 1,98. В результате вычислений определяли критерий достоверности t (f) и сравнивали со значением t(st) = 1,98. По критерию Стьюдента, если t (f) > t (st), нулевая гипотеза опровергается на 5 % уровне значимости (P < 0,05) и разницу между результатами контрольной и экспериментальной групп можно считать статистически значимой, достоверной.

В эксперименте по изучению влияния игровой деятельности на изменение интеллекта учащихся рассчитанный критерий достоверности определялся по методикам:

· Равена; 

· Контроль знаний и умений производить вычисления;

· Продукты интеллектуальной деятельности.

Критерий достоверности составил:

 по результатам измерения IQ по методике Равена t (f) = 2,04;

 по результатам контроля знаний t (f) = 2,09.

Следовательно, рассчитанные коэффициенты имеют значения больше, чем t (f) = 1,98, взятого из таблиц. Данные неравенства подтверждают то, что разница между результатами показателей интеллекта учащихся экспериментальной и контрольной группы с вероятностью 95 % достоверна. (По результатам примененных методик определения уровней интеллекта). Уровень интеллекта у испытуемых возрос не случайно, а под воздействием игровой деятельности.

Кроме этого исследования показали, что:

 100 % учащихся экспериментальной группы изготовили свои типовые «сильные» карты;

 68 % изготовили свою модификацию карт и правил игры;

 19,3 % учащихся разработали правила и средства игры, отличающиеся от ранее предложенной.

Проведение коллективных графических игр является дополнительным специализированным методом, который применяется на занятиях с детьми, имеющими задержку в развитии интеллекта, психические отклонения в периоды возрастных психических кризисов. Метод используется для энергетической гармонизации левого и правого полушарий мозга в ситуациях, требующих интеллектуальных усилий, для активизации долговременной памяти и архетипического мышления. 

В качестве объекта наблюдения использовались учащиеся классов педагогической коррекции школы № 193, а также школьники, нуждающиеся в психологическом сопровождении в школах № 17 и 159.

Численность в экспериментальной и контрольной группах составила по 35 учащихся. Эксперимент проводился в течение двух учебных лет. Интенсивность занятий — 3 урока изобразительной деятельности в неделю в течение большей части учебного года. Эти занятия сочетались с 3–4 занятиями игровой практики на уроках математики. 

В эксперименте по изучению влияния коллективных графических игр на изменение интеллекта учащихся рассчитанный критерий определялся по методикам:

· Равена; 

· Контроль знаний и умений производить вычисления;

· Проективные тесты «Рисунок человека» и «Рисунок дерева».

Критерий достоверности составил соответственно t (f) = 2,03; 2,14; 2,06. Следовательно, рассчитанные коэффициенты имеют значения больше, чем t (f) = 2,00, взятого из таблиц для k = 35 + 35 – 2 = 68.

Данные неравенства подтверждают, что разница между результатами показателей интеллекта учащихся экспериментальной и контрольной групп с вероятностью 95 % достоверна. (По результатам примененных методик определения уровня интеллекта). Уровень интеллекта возрос не случайно, а под воздействием комплексной игровой деятельности.

Введение в математическую теорию игр

Поскольку в качестве средства для развития математического мышления и обучения математике нами выбраны игры, то приведем основные понятия теории игр. 

Теория игр — это теория математических моделей принятия оптимальных решений в условиях конфликта, а также в условиях неопределенности. Поэтому вопросы, связанные с оптимальным поведением сторон в конфликтах, с желательными исходами конфликтов являются основными в теории игр. 

Иначе говоря, теория игр — это математическая теория конфликтных ситуаций, которые институализируются интересам двух или более сторон, преследующих различные цели. 

Игра — это конфликтная ситуация, регламентированная определенными правилами, в которых должны быть указаны: 

· порядок действия участников (ходов);

· правила выполнения каждого хода; 

· количественный результат игры (выигрыш, проигрыш), к которому приводит данная совокупность ходов.

Партия — это возможная реализация этих правил. 

Стратегией игрока называется совокупность рекомендаций по ведению игры от начала до конца. 

Различают стратегические игры, где исход зависит от выбранной стратегии, и стохастические игры — игры с чисто случайным результатом (например, игры с природой). 

Существуют игры с полной информацией о состояниях партии, например, шашки, шахматы, и игры с неполной информацией о состояниях партии. Эти игры являются основными для математической теории исследования операций. 

Игры бывают одноходовые и многоходовые. 

Число стратегий может быть конечным или бесконечным. 

Бывают матричные или прямоугольные игры — игры, для которых может быть составлена платежная матрица. 

Платежная матрица — таблица, показывающая плату одной стороны другой, при условии, что одна сторона выбрала стратегию Ai , а вторая Bi. 

Если сторона A имеет m стратегий, а сторона B – n стратегий, то такая игра называется игрой m • n. 

Существуют игры с нулевой суммой — если проигрывает одна сторона, то выигрывает другая сторона. 

Решение игры — это получение оптимальных стратегий обеих сторон и определение цены игры (ожидаемый выигрыш стороны A или проигрыш стороны B). 

Оптимальная стратегия — стратегия, которая при многократном повторении игры, обеспечивает данному игроку максимально возможный средний выигрыш. Любое отклонение от максимальной стратегии уменьшает выигрыш. 

При поиске оптимальной стратегии по платежной матрице вначале отбрасываются доминирующие и дублирующие стратегии. 

Дублирующие стратегии — стратегии, по которым платежи полностью совпадают друг с другом. 

Доминирующие стратегии — явно не выгодные стратегии, то есть такие, у которых все платежи выше, чем у какой-либо другой стратегии. 

Решение игры может быть найдено либо в чистых стратегиях, когда игрок должен следовать одной-единственной стратегии, либо в смешанных, когда игрок должен с определенными частотами применять две или более чистых стратегии. Последние из них в этом случае называются активными. 

При выборе оптимальной стратегии за основу принимается предположение, что противник является разумным и сделает все, чтобы помешать нам достичь  нашей цели. Отсюда следует основной принцип теории игр: выбирать свое поведение так, чтобы оно было рассчитано на наихудший для вас образ ответных действий противника. 

Принцип выбора каждой стороной осторожной (перестраховочной) стратегии называется «принципом минимакса». 

Нижняя цена игры a — это максимальный выигрыш, который можно гарантировать в игре против разумного противника, выбрав одну из стратегий. 

Верхняя цена игры b — это максимальный проигрыш, на который может рассчитывать противник, выбрав для себя одну из своих стратегий в расчете на наихудшее для себя наше поведение. 

Если a = b, то решение игры находится в области чистых стратегий, в противном случае – в области смешанных стратегий. 

Игры с бесконечным числом стратегий — в этом случае не удается составить платежную матрицу, она заменяется платежной функцией M (x, y), где x и y — параметры, характеризующие стратегии сторон. Эти игры используются в тех случаях, когда идет выбор не из конечного числа образцов, методов, действий, а из каких-то непрерывных последовательностей, процессов. 

Бесконечная игра может быть сведена к конечной путем разбивки непрерывной величины на ряд дискретных. Это снижает точность решения задачи и приводит к громоздкой платежной матрице. 

Точное решение бесконечных игр с отсутствием информации удается получить только в отдельных случаях. 

Корпоративные игры допускают объединение участников в отличие от антагонистических игр. 

Педагог, проводящий занятия с учащимися с помощью игровых средств, должен владеть как игровой практикой, так и вышеприведенным математическим аппаратом теории игр. 

Кроме того, желательно, чтобы педагог имел практику проектирования игр. Последнее необходимо в связи с тем, что часто встречались случаи (что и является одним из критериев развития математического мышления), когда учащиеся, освоив предложенную игру, начинали ее модифицировать или создавать свои игры. Тогда учитель должен был осуществлять сотрудничество в форме соавторства или взаимодействовать с учащимися с позиций конструктивной критики.

Игры ПО ТЕОРИИ ВЕРОЯТНОСТИ

«Относительная частота появления события»

1. Игра позволяет ее участникам:

· освоить понятия «относительная частота появления события» и «вероятность»;

· освоить навыки вычисления относительной частоты;

· развить мыслительные операции анализа и синтеза, комбинаторные способности.

1.  В игре участвуют от двух до шести человек.

2.  В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт: «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять», «Таблица сложения», «Таблица умножения»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

3. Победителем считается участник, набравший большее количество карт.

Правила игры:

· карты раздаются по пять карт каждому игроку, карты лежат числами вверх;

· на кон кладется пять карт числами вверх;

· первым делает ход игрок,  следующий за  раздавшим (по ходу часовой стрелки);

· игрок, делающий ход, может:

· пропустить ход (пас); 

· указать, на каком числе в имеющейся на кону выборке он предполагает играть, и затем положить на кон такую выборку из своих карт, чтобы относительная частота появления числа в его выборке и выборке на кону были равны;

· если кто-то из игроков уже заказал игру на таком же числе, то игрок может объединить выборку, лежащую на кону, и выборку заказавшего игрока; после этого делается ход, равный относительной частоте появления числа в объединенной выборке.

· после того, как все игроки сделали ход, те из них, у кого выборки не были включены в общую, забирают с кона свои выборки и карты с заказанным числом из общей выборки;

· если на кону остается менее пяти карт, то их докладывают из колоды;

· взятые игроком карты участвуют в дальнейшей игре;

· далее ход делает следующий по ходу часовой стрелки игрок;

· игра продолжается до окончания колоды и до последней  лежащей на кону карты.

«Формула Байеса»

1. Игра позволяет ее участникам:

· освоить основную теорему теории вероятностей 

P(AиB) = P(A/B) • P(B) = P(B/A) • P(A),

т. е. вероятность совместного наступления события А и В равна условной вероятности события А, если известно, что В наступило, умноженной на безусловную вероятность наступления события В;

· изучить применение формулы Байеса: 


(интерпретация формулы предлагается в терминах относительных частот).

1. В игре участвуют от двух до четырех человек.

2. В игре используется специальная колода карт:

· по шесть карт: «Один», «Два», «Три», «Четыре», «Пять», «Таблица сложения», «Таблица умножения»;

· по две карты «Шесть», «Семь», «Восемь», «Девять», «Ноль».

3. Победителем считается игрок, набравший большее количество карт.

Правила игры:

· участникам раздается по пять карт, на кону выкладывается еще пять карт, карты кладутся числом вверх;

· первым делает ход игрок, следующий за раздавшим (по ходу часовой стрелки);

· при выполнении хода игрок может:

· отказаться от игры (пас), ход переходит к следующему игроку;

· если у него есть карта (карты), значение которой совпадает со значением карты, лежащей на кону, то он может построить из своих карт дробь (числитель и знаменатель), значение которой равно относительной частоте появления этого числа в лежащей на кону выборке; одна из совпавших карт также кладется на кон;

· если другие игроки отказываются от игры, то он забирает себе свои карты и карты оговоренного значения из выборки на кону;

· если очередной игрок желает продолжить игру, то он должен из своих карт построить дробь, равную условной вероятности появления оговоренного числа в выборке на кону (В) и картах, которые положил на кон предыдущий игрок (А); в этом случае он забирает карты хода предыдущего игрока и свои карты; 

· при этом  Р(А/В) = а / (а + в).

· после этого на кон докладывается до пяти карт; ход делает участник, следующий по ходу часовой  стрелки за игроком,  взявшим с кона карты;

· взятые карты участвуют в игре;

· если игрок предъявил ошибочную комбинацию карт, то карты его хода плюс одна (две, три — по договоренности) кладутся в колоду (штраф);

· по окончанию колоды и карт на кону игра прекращается, и игроки ведут подсчет наличных карт.

ПРИЛОЖЕНИЯ

Приложение 1

Таблица сложения двух чисел
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Приложение 2

Выборка из таблицы сложения трех чисел 
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Приложение 3

Выборка из таблицы сложения четырех чисел 
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Приложение 4

Таблица умножения двух чисел 
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Приложение 5

Выборка из таблицы умножения трех чисел 
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Приложение 6

ПОРЯДОК СЛЕДОВАНИЯ ЧИСЕЛ 
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Приложение 7

ПОРЯДОК СЛЕДОВАНИЯ БУКВ В РУССКОМ АЛФАВИТЕ 


А Б В Г Д Е Ё Ж З И Й К Л М Н О П Р С Т У Ф Х Ц Ч Ш Щ Ъ Ы Ь Э Ю Я 

Приложение 8

ПОРЯДОК СЛЕДОВАНИЯ БУКВ В ЛАТИНСКОМ АЛФАВИТЕ

 
A B C D E F G H I J K L M N O Р Q R S T U V W X Y Z

Приложение 9

ГЛАСНЫЕ БУКВЫ


А О У Ы Э Я Ё Ю И Е 

Приложение 10

СОГЛАСНЫЕ БУКВЫ

	Звонкие
	Глухие

	Н М Л Р Й Б В Г Д Ж З
	П Ф К Т Ш С Х Ц Ч Щ


Приложение 11 

Таблица однозначного соответствия алфавитов 

Евгения Сергеевича N-ского 
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Приложение 12.     Таблица однозначного соответствия алфавитов А.В. Серых
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P(A/B) =





P(B/A) • P(A) ,





P(B)











� Выше использована модель игры, распространенная в культуре досуга. Авторским вкладом в предложенную игру является разработка формы представления числа на картах, структуры игровой колоды и правил, позволяющих с более высокой частотой порождать ситуации, стимулирующие интуитивные способности.


� Выше использована модель игры, распространенной в  культуре досуга. Авторским вкладом в предложенную игру является разработка формы представления числа на картах, структуры игровой колоды и правил, позволяющих с более высокой частотой порождать ситуации для освоения понятия.





� При публикации в «Комсомолькой правде» данного алфавита (примерно 17 лет назад) автор не пожелал сообщить свою фамилию.
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