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   В настоящее время, когда наступает век полной компьютеризации, на первый план выходят проблемы  гуманитарного развития личности. Гуманизация образования рассматривается как процесс, «для которого главное - личность ученика, его духовный мир, интересы, способности» (Болтянский В.Г., Глейзер Г.Д., Черкасов Р.С. «К вопросу о перестройке общего математического образования. Повышение эффективности обучения в школе» - М.1989г.)  Основной целью такого подхода является развитие личности, способной к самостоятельной творческой деятельности. 

   Ребёнок  в школе испытывает все возрастающие нервные и психологические нагрузки. В таком положении отказывает саморегуляция, подсознание не отключается при стрессовых ситуациях.  Это ведёт к быстрому росту сердечно-сосудистых заболеваний, к преждевременному старению организма и деградации мыслительных функций мозга. 

Не так давно хитроумные японцы открыли секрет долголетия клеток мозга. И знаете, что надо делать, чтобы мозг не старел? Думать, думать и ещё раз думать!

    Есть разные способы поддержать мозг в рабочем состоянии - мы предлагаем вам игру «Путешествие в страну головоломок».  

Головоломки существуют более 4000 лет. Одной из древнейших головоломок является лабиринт на острове Крит. В одном из древних мифов рассказывается, что он был построен искусным зодчим Дедалом для критского царя Миноса, который заключил в него минотавра. Афинский герой Тесей отправился в лабиринт и убил минотавра, а потом нашёл  обратную дорогу с помощью нити, которую дала ему Ариадна.   Лабиринт  - это только одна из разновидностей увлекательных головоломок. В Большой энциклопедии  «Кирилла и Мефодия» так даётся толкование:

Головоломка -  загадка, задача, требующая для своего решения догадливости, сообразительности.

   Любовь к мышлению должна прививаться не через сухие методические занятия. Мышление - это естественная потребность человека, и главная движущая сила - это чувство интереса и радости от преодоления трудностей.
Детские врачи и учителя отмечают, что уже в начальных классах дети страдают от различных неврозов, синдрома усталости и ряда других психосоматических заболеваний, связанных с нервными и психическими перегрузками, несвойственными возрасту.

   Жалобы родителей на, якобы, сложные программы и трудность их усвоения носят, в основном, чисто эмоциональный характер. 

    Учителя со стажем отмечают совершенно иные причины. Основные из них таковы: падение уровня общего развития ребёнка, низкий познавательный интерес, отсутствие навыков коммуникабельности и речевой культуры,  несоблюдение режима дня и многие другие. В своей книге «Психология интеллекта» Ж.Пиаже пишет: «Интеллект служит наиболее эффективным и необходимым орудием во взаимодействиях субъекта с окружающим миром». (Пиаже Ж. «Избранные психологические труды» М. Просвещение. 1969г.)

   Из вышесказанного следует, что,  развивая интеллект, мы поможем ребёнку в познании окружающего мира. Отсюда формула нашей игры:

ПОЗНАНИЕ+УВЛЕЧЕНИЕ+САМОВЫРАЖЕНИЕ+ОБЩЕНИЕ+РАЗВЛЕЧЕНИЕ= ИНТЕЛЛЕКТ
    Задания «Путешествия в страну головоломок» были подобраны и разработаны так, чтобы выявлять не знания каких-то конкретных предметных тем, а умение последовательно и логически мыслить, догадываться, умственно напрягаться. Объём заданий на каждой станции примерно одинаков и подобран таким образом, чтобы участники могли справиться  с работой за отведённое время. Каждая станция проходит в отдельном кабинете.  По его периметру расставляются парты, на которые выкладываются головоломки. Когда команда пришла на станцию, то участники в произвольном порядке расходятся на любую головоломку, объединяясь в пары, тройки и т.д. Причём, если одни ребята решили какую-нибудь задачку, то они могут прийти на помощь другим. Главная задача - решить как можно большее их количество за ограниченное время. В нашем случае это было 8 минут. За каждую головоломку в зависимости от уровня сложности начисляются от 1 до 5 баллов, количество которых прописано в листке «Мониторинга». Кроме того, около каждой игры стоит табличка с тем баллом, которую получит участник за правильное решение головоломки. Дополнительный балл команда или игрок могут получить  лишь при найдённом верном решении головоломки, которое не было описано в ответе. 

Названия станций:

1. Игры с треугольником

2. Игры с квадратом.

3. Игры с прямоугольником.

4. Игры с кругом.

5. Фигурки из ТАНГРАМА

6. Игра «РАЗНОЕ - ОДИНАКОВОЕ» (И. Зак)

7. Птичьи головоломки.

8. Геометрическое лото.

9. Судоку.

10. УНИКУБ (Интеллектуальные игры Б.П. Никитина)

11. Головоломки со спичками.

12. Большие конструкторские работы.

13. Игры на взвешивание.

14. Расставь знаки действий.

    На каждой станции находится специалист (учителя начальной школы из других учреждений) и наблюдатель-эксперт (руководители команды или учитель, который привёл ребят на игру).

Задачи руководителя станции сводятся к тому, чтобы:

1. Следить за ходом игры.

2. Вовремя подсказывать и распределять учащихся на головоломки.

3. Чётко отслеживать и сообщать наблюдателю-эксперту о решённой той или иной головоломке для фиксирования результата команды. 

4. После окончания работы на станции подготовить игры для следующей команды.

Задачи наблюдателя-эксперта сводятся к тому, чтобы:

1. Во время игры вести учёт на листке «Мониторинга» о количестве решённых головоломок для того, чтобы быстро сказать какой балл набрала  команда, а также отследить какая команда чувствовала затруднения в какой задачке;

2. Аккуратно заполнять лист «Мониторинга»;

3. Обязательно записывать фамилии участников, если  ребёнок решил головоломку лично. 
4. Вести наблюдение за качественной работой руководителя станции;

     Критерии оценки каждой станции разрабатываются и утверждаются оргкомитетом игры и доводятся до сведения участников до начала прохождения станций. Итоги подводятся по командному первенству. Побеждает команда, решившая наибольшее количество головоломок, следовательно, набравшая наибольшее количество баллов.

           На протяжении всей игры решались поставленные задачи: развивалась быстрота реакции, математические способности, логическое и начало абстрактного  мышления, умение  искать закономерности и строить логические умозаключения. При опросе ведущих станций педагоги отмечали, что основная проблема ребят  в невнимательном прочтении условия задач и  способности анализировать его. 
     Организаторы  «Путешествия….» считают, что в процессе игры были созданы  условия для выявления одарённых и успешных учащихся, их самореализации и развития  интеллекта,  логического мышления, познавательных способностей. Это подтверждается результатами ответов из анкет учащихся.  В мониторинге участвовало 52  ученика, что составляет 53 % от всех участников игры. 

Вспомним то,  что головоломки существуют более 4000 лет, а у нас есть ребята, которые не увлекаются ими! Радует, что 56 % участников игры решают их с родителями и 33 % с друзьями. 
На вопрос: Понравилось ли тебе решать головоломки? 
· Да  - 52  ученика, что составляет 100 % от числа опрошенных. 
На вопрос: Узнал ли ты новые головоломки?  
· Да  - 52  ученика, что составляет 100 % от числа опрошенных.              

Через такую форму интеллектуальной  игры «Путешествие в страну головоломок» удаётся не только активизировать мыслительную деятельность учащихся и  формировать навыки самообразования учащихся, но и создать  условия  для здоровьесбережения. Ведь в игре ребёнок   может избежать перегрузки, переутомления, а также сохранить и развить продуктивную мотивацию учения, настроения, самочувствия.

На вопрос: Захотел ли ты узнать, как всё-таки решается какая-нибудь головоломка? 

· Да  -   49 учеников, что составляет 94 % от числа опрошенных игроков.                                                                                  

· Нет -  3 ученика, что составляет 6 % от числа опрошенных игроков.                                     

     Кроме того, хочется обратить внимание педагогов на то, чтобы на уроках отводилось место на решения поисковых и творческих задач. Ведь ученик, прилагая усилия, преодолевая небольшие трудности, с некоторым напряжением будет добиваться результата. Отсюда – уважение к возможностям школьника и создание условий для их полноценного использования. Поиск новых способов решения создаёт эффект личностного участия школьников в учебном процессе, является источником творчества детей, основой их ответственности и действенного отношению к учению. С помощью поисковых и творческих задач в классе создаётся атмосфера совместного поиска и сотрудничества. Возможности урока для выполнения  учащимися творческих заданий ограничены, поэтому не реже двух раз в неделю нужно предлагать им выполнять дома. 
     Подводя общий итог выше сказанному, хочется сделать вывод, что игра «Путешествие в страну головоломок» - это целая лаборатория интеллекта и здоровьесбережения, потому что она способствовала повышению уровня общего развития ребёнка, развитию познавательного интереса и коммуникабельности. Развивая интеллект, мы поможем ребёнку в познании окружающего мира. Личность с развитым интеллектом гораздо активнее использует полученные знания, легче адаптируется к внешним воздействиям,  менее подвержена стрессам, устойчива к психофизическим нагрузкам, обладает навыками саморазвития и логического мышления.  
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