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Цель проекта: содействовать гармоничному умственному развитию дошкольников в максимально комфортной игровой среде с учётом психофизиологических и индивидуальных особенностей детей.
Игровая технология интеллектуально-творческого развития детей 4-5 лет «Сказочные лабиринты игры» представляет собой форму взаимодействия детей и взрослых через реализацию определенного сюжета с использованием развивающих игр Воскобовича.

Описание проблемы. Одно из требований современности – эффективное развитие логики уже у маленьких детей. Известно, что традиционно логическое мышление противопоставляется образному мышлению. Однако нельзя допустить развитие одного вида мышления в ущерб другому, поэтому необходимо выработать стратегию, позволяющую гармонично развивать оба вида мышления. Кроме того, традиционные формы развития логико-математического мышления, опирающиеся на учебную деятельность, не соответствуют психофизиологическим особенностям дошкольников, для которых ведущая деятельность – игра. В этой связи важной задачей является формирование образовательной среды и методического комплекса, которые позволят развивать умственные способности детей, не нарушая законов и этапов психофизиологического развития ребёнка. 
Эти идеи послужили основой для разработки требований к методическому комплексу: он должен опираться на ведущий вид деятельности в дошкольном возрасте – игру; учитывать сенситивные периоды развития детей; опираться на ведущую форму мышления для каждого возрастного этапа (наглядно-действенно, наглядно-образное, словесно-логическое); учитывать возрастные особенности психических процессов дошкольников и зону ближайшего развития при взаимодействии с ребёнком.

Развивающие игры соответствуют данным требованиям, кроме того, они предполагают гибкость и вариативность применения. Как показывает опыт использования развивающих игр, наибольшее предпочтение следует отдавать такому материалу, как «Игровые блоки Дьенеша», «Палочки Кюизенера», «Математический планшет», головоломки, игры обьемного моделирования, лего-мозаики, игры В.В. Воскобовича, игры М. Монтессори, Никитиных и другие.
Разрабатывая проект, я опиралась на модель структуры интеллекта, предложенную Харько Т.Г., Воскобович В.В.. Это классификационная структура интеллектуальных способностей, упорядоченных по трём критериям: типом операций, которые человек способен совершать с информацией; типом информации, с которой может столкнуться человек; типом полученных результатов мышления.
Таким образом, чтобы гармонично развивать умственные способности ребёнка, необходимо проработать все компоненты этой структуры: предоставить ребенку все возможные виды содержания информации; организовать занятия так, чтобы задействовать все виды мыслительных операций; дать ребенку возможность получать все возможные формы результатов мышления.

Решение образовательных задач в играх Воскобовича. По решаемым образовательным задачам все развивающие игры Воскобовича можно условно разделить на три группы:
1. Игры, направленные на логико-маттематическое развитие.

Целью этих игр является развитие мыслительных операций, а игровыми действиями – манипулирование цифрами, геометрическими фигурами, свойствами предметов.

2. Игры с буквами, звуками, слогами и словами.

В этих играх ребенок решает логические задачи с буквами, путешествуя по лабиринтам, составляет слоги и слова, занимается словотворчеством. В результате, процессе сложного обучения чтению превращается в занимательную игру.

3. Универсальные игровые обучающие средства.

Они могут быть материалом для игр детей и дидактическими пособиями на различных занятиях. Игровые обучающие средства создают комфортные условия для работы педагога и доставляют удовольствие детям.

Задачи технологии. Технология решает следующие задачи:
1. Развитие у ребенка познавательного интереса, желания и потребности узнать новое.

2. Развитие наблюдательности, исследовательского подхода к явлениям и объектам окружающей действительности.

3. Развитие воображения, креативности мышления (умения гибко, оригинально мыслить, видеть обыкновенный объект под новым углом зрения).

4. Гармоничное, сбалансированное развитие у детей эмоционально-образного и логического начал.

5. Формирование базисных представлений (об окружающем мире, математических), речевых умений.

6. Построение педагогического процесса, способствующего интеллектуально-творческому развитию детей в игре.
График кружковой работы: 

Групповая;  2 раза в неделю (вторник, четверг)
Подгруппа детей:
Яровенко Полина

Искусков Глеб

Галаган Ульяна

Попова Мирослава

Бобкин Петр

Кучанская Стелла

Рябушкина Катя

Богданова Настя

Силоян Тимур

Амосов Никита

Итоговое мероприятие: (Май)

Логико-математическая игра: «Умники-разумники»
Варианты проработки разных видов содержаний
	Содержание
	       Варианты инструкции

          (игровой ситуации)
	        Примеры игр

	Образное
	Соедини точки, чтобы получился рисунок.
Создай несуществующее животное.

Измени образ.

Как можно эту вещь использовать разными способами?

Что может произойти в гостях у куклы?

Давай поработаем в пекарне.
	«Математический планшет»
«Блоки Дьенеша»

«Палочки Кюизенера»

 Игры-головоломки

«Радужная паутина»

«Игровой квадрат Воскобо-
  вича»

Лего-мозаика и т.д.

	Символическое
(информации в виде знаков, что-либо обозначающих: числа, ноты, коды)
	Давай расшифруем волшебные письмена.
Узнай сказку по символам.

Укрась торт для праздника.

Создай открытку в подарок.

Замаскируй букву.

Давай сложим рисунок по схеме.
	«Сплетем венок»
«Украсим дерево листочками»

«Полянка для бабочек»

«Отпустим рыбок в аквариумы»

«Рассели жильцов в дома»

«Угадай сказку по фигурам»

	Семантическое
(идеи,мысли,по-нятия,переда-ваемые словами)
	Создание множества ассоциаций на заданную тему (назови все, что приходит в голову, когда ты слышишь слово «игра»).
Придумай историю.

Измени сказку.

Вспомни стихи на тему, доскажи рифму.
	Могут проводиться на основе любой игры, расширяя ее игровой замысел и стимулируя творческую активность ребенка

	Поведенческое 
(информация, касающаяся поведения людей)
	Давай развеселим грустную куклу.
Давай познакомимся с мальчиком ГЕО.

Как нам поиграть в эту игру всем вместе?

Почему загрустил мишка?

Визит в «Агентство недвижимости».

Помири детей на детской площадке.
Построим дом вместе.
	Как подружились дерево, пластмасса и резина? (На основе «Математического планшета»)
«Агентство недвижимости»

«Магазин игрушек»

«Художники»

«Архитекторы»

«Детская площадка»


Варианты проработки возможных видов мыслительных операций

	      Мыслительная
           операция
	Варианты инструкции
	        Примечания

	Познание –нахождение, осознание, понимание новой информации
	Что интересное ты заметил?
Давай объясним кукле...

Помоги мишке разобраться…

Давай познакомимся с треугольниками (многоугольниками, кубами и т.д.)

Научи Мишку играть…
	Любую новую информацию
Ребенок лучше запомнит, если она включена в контекст знакомых ему ситуаций, поэтому новую информацию мы преподносим, разыгрывая знакомые ребенку сюжеты.


	Память – узнавание, запоминание, сохранение информации
	Давай напомним Мишке, как называются эти фигуры.
Вспомни, что было на образце.

Что изменилось?

Какой фигуры не стало?

Посмотри-запомни и изобрази
	Для данной операции хорошо подходят игры с использованием образцов, требующие сохранить в памяти многоступенчатые инструкции и т.д. 

	Конвергентное мышление – поиск единственно правильного решения проблемы или задачи
	Давай сосчитаем палочки.
Дай каждой куколке по 3 печенья.

Давай выложим дорожку из синих прямоугольников (красных квадратов, зеленых кругов и т.д.).

Построй лесенку (заборчик), расположив палочки от самой короткой до самой длинной.
Собери головоломку в свой «домик».

Закрой окошки правильной фигурой и т.д..
	Данная операция хорошо проработается на играх Монтессори, «Дроби», «Сложи квадрат» и т.д. 
Важно, чтобы задания такого рода составляли лишь часть игры и совмещались с заданиями творческого характера.

Интересно, что данные задания можно включать в процесс приведения в порядок игровой комнаты после игры.

	Творческое (дивергентное) мышление- создание оригинальных, необычных идей, поиск разных путей решения проблемы
	А как выполнить это задание по-другому?
А что еще мы можем построить из этих фигур?

Создай волшебный мир.

Собери куб разными способами:
Какие образы ты здесь видишь? 

Сложи разные космические корабли (лодки, транспорт и т.д.).

Какие другие правила мы можем придумать  к этой игре?

Изобразим образ в движении.

Оживим облако (ветер, тучку).

Расскажи сказку с помощью фигур.
	Очень важно положительно оценивать любую попытку ребенка проявить творческую инициативу, поддержать ее, помочь развить и достичь результата- создать книжечку, картинку, поделку. Такой положительной опыт будет стимулировать развитие творческой смелости и творческой открытости детей.

	Оценивание- оценка результатов мышления
	Что тебе понравилось больше всего?
Что было легко, а что трудно?

Как ты думаешь, что тебе сегодня особенно удалось?

Какое задание ты бы стал выполнять по-другому?

Мишка сделал тут много ошибок, давай их найдём.
	Очень эффективно, если такая беседа организуется в конце игрового занятия. Вопросы такого рода приучают детей задумываться над смыслом проделанной работы, вырабатывают умение оценить свои действия, дают возможность подвести логический итог и сделать выводы после игрового процесса.


Варианты получения разных форм результатов интеллектуальных                               

                                           операций
	    Результат операции
	                 Примеры результатов

	Единицы – сведения, носящие единичный характер
	Образ несуществующего животного, картина из игрового материала (блоков, элементов головоломки), характеристика геометрической фигуры

	Классы – подбор информации на основе общих свойств
	Создание тематических альбомов ( траспорт, животные, посуда, предметы быта и т.д.).

Подбор предметов по форме, цвету, размеру (классификация)

	Отношения – понимание характера связей между объектами
	Сериация по количеству, размеру, площади, объему, массе и т.д.; сосчитывание, уравнивание, сравнение, выявление причинно-логических  связей

	Системы – подбор элементов информации, имеющей общие свойства и связанной друг с другом определенным образом
	Работа со схемами, чертежами, графиками, алгоритмами.
Создание определенного образа из предложенных элементов.

Складывание головоломок, пазлов, куба из элементов.

Работа по образцу.

Создание орнаментов

	Преобразования – любые изменения информации
	Преобразование фигур одних в другие, преобразование образов, преобразование игровых инструкций

	Предвидение –возможность прогнозирования последствия своих действий, выводы на основе имеющейся информации, но выходящие за ее пределы
	«Что случится, если…?»
Планирование своих действий.
Создание алгоритма решения задачи.

Игры с абстрактными образами (энергия, время, кристаллы и т.д.)

Модель ситуации



Важным условием достижения поставленных целей является учёт психофизиологических особенностей ребенка в процессе реализации проекта. Поэтому я особое внимание уделила соответствию проекта этапам развития психических процессов, мотивации и мыслительной деятельности детей в онтогенезе.
Этапы освоения игр детьми и роль взрослого на каждом из них:
I этап – организационно-подготовительный (Сентябрь,Октябрь,Ноябрь).
   1.  «Квадрат Воскобовича» (двухцветный), «Чудо-головоломки» Ларчик, «Коврограф «Ларчик», «Игровизор», «Математические корзинки», «Шнур-затейник», «Фонарики», «Логоформочки 3», «Лепестки». 

Эти игры являются яркими, красочными и состоят из большого количества достаточно простых игровых заданий и упражнений. На данном этапе особая роль в организации игровой познавательной деятельности отводится взрослому. Он знакомит детей с персонажами сказок и образной терминологией, подбирает игровые задания в зависимости от возможностей и интересов ребенка, играет и занимается вместе с ними.  
II этап – рефлексивно-диагностический. (Декабрь,Январь,Февраль).

   1.
Анализ профессиональной компетентности педагогов. 

Провести открытое занятие с последующим анализом педагогического процесса.
    2.   Определен уровень знаний и характер мотивации детей.

По итогом диагностики были составлены отчёты для методиста, что дало возможность осмыслить сильные и проблемные зоны детского коллектива в целом, а также более эффективно планировать педагогический процессии прогнозировать желаемый результат.

«Квадрат Воскобовича» (четырехцветный), «Прозрачный квадрат», «Прозрачная цифра», «Геоконт», «Игровизор», «Коврограф «Ларчик», «Шнур-затейник», «Математические корзинки», «Счетовозик».


На этом этапе дошкольники осваивают основные игровые приемы, приобретают навыки конструирования, а затем выполняют задания, требующие интеллектуального напряжения, волевых усилий и концентрации внимания.


Игровые умения детей совершенствуются в творческой деятельности-как самостоятельной, так и совместной с детьми и взрослыми. Взрослый побуждает детей к обогащению игрового содержания, придумыванию названий, сказочных сюжетов, конструированию новых фигур, узоров, предметных форм и т.д. Общение в играх со сверстниками способствует социально-личностному развитию дошкольника.
III этап – этап практической реализации проекта. (Март,Апрель,Май).

1. Провести корректировку планов. Интеграция развивающих игр в занятия по разным образовательным дисциплинам; использование развивающих игр как метода достижения целей приоритетных направлений педагогов; включение развивающих игр в режимные моменты, включение в режим дня посещения детьми комнаты развивающих игр.

«Логоформички 5», «Змейка», «Геовизор», «Прозрачная цифра», «Игровизор», «Конструктор букв», «Теремки Воскобовича», «Коврограф «Ларчик», «Геоконт».


 На этом этапе больше внимания уделяется развитию творчества и самостоятельности. Дети без помощи взрослых изобретают игровые задания и упражнения, предлагают новые решения предложенных задач, придумывают и конструируют предметные формы, составляют к ним схемы. Взрослым создается творческая атмосфера, поощряется и поддерживается детская инициатива, рассматриваются любые предложения детей.
IV этап – заключительный.   (Июнь, Июль, Август).

1.  Разработанная стратегия позволила достигнуть поставленной  цели:    наши воспитанники успешно осваивают содержание программы «Детство», а
раздел «Первые шаги в математику» - с превышением стандарта; наши выпускники демонстрируют высокую успешность в решении логических задач, а также гибкость и беглость мышления. В результате наблюдения видно, что проведенная в рамках проекта работа стимулирует
любознательность, познавательный интерес и творческую смелость у детей, развивает умение самостоятельно организовать игру, навыки 
разрешения конфликтных ситуаций, формирует умение дать оценку
своей работе и полученному результату.   
     2. Была создана и апробирована система развивающего игрового взаимо-

действия детей и педагогов, которая показала свою эффективность.

     3.  Значительно повысилась педагогическая компетентность воспитателей. 
Глубокая личная включенность в проектную деятельность дала толчок 
творческому саморазвитию педагогов. 
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Отчёт о проделанной работе по проекту сказочные лабиринты игры. Игровая технология интеллектуально-творческого развития детей 4-5 лет.

В течение 2013-2014 года дети посещали кружок «Умники-разумники». Работа кружка предполагает в игровой форме прививание ребенку знания из области математики, научит его выполнять различные действия, развивать память, мышление, творческие способности. Занятия проводились 2 раза в неделю, в игровой форме, в их основе лежит интеллектуальное развитие ребёнка, формирования его познавательных и творческих способностей.

Самое главное - это привить ребенку интерес к познанию. Для этого занятия должны проходить в увлекательной игровой форме.

Благодаря играм удаётся сконцентрировать внимание и привлечь интерес даже у самых несобранных детей дошкольного возраста. В начале их увлекают только игровые действия, а затем и то, чему учит та или иная игра. Постепенно у детей пробуждается интерес и к самому предмету обучения.

С первых же занятий дети начали понимать математические понятия, учились считать, прибавлять и отнимать в пределах 5 и т.д. В группе проводилась различные развивающие игры Воскобовича В.В., и в конце года была проведена викторина «Умники-разумники», которая стала отчётом по кружковой работе.

