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ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Целесообразность использования игры по станциям, как интерактивного метода обоснована тем, что в работе с молодежью следует акцентировать внимание, в первую очередь, на активную форму работы, когда участники выступают не зрителями и слушателями, а включаются в проведение мероприятия. Такая форма взаимодействия психологически привлекательна и комфортна для обучающихся, что позволяет привлекать и заинтересовывать большую аудиторию. В свою очередь, педагог в неформальной обстановке может проверить не только знания и умения обучающихся, но и выявить уровень сплоченности коллектива, умения договариваться в процессе решения поставленных задач. В то же время игра по станциям дает возможность каждому проявить себя как творческая личность.
Разработано в ГАПОУ НСО «Новосибирский колледж автосервиса и дорожного хозяйства» Маргус Мариной Александровной, педагог-психолог первой квалификационной категории и Шайдуровой Яной Владимировной, воспитатель.
ВВЕДЕНИЕ

           Цель - развитие познавательной сферы обучающихся. Развивать познавательный интерес и умения наблюдать, анализировать, делать выводы, совершенствовать умения использовать в работе полученные знания, формировать навыки коллективной работы.

Задачи:
· Развивать мышление, наблюдательность, взаимопомощь, сообразительность, чувство товарищества, творческие возможности обучающихся, логическое мышление и смекалку, духовно-нравственное развитие обучающихся;

· Развивать интерес к поисковой познавательной деятельности через групповую форму работы;

· Воспитывать доброжелательные взаимоотношения и взаимоподдержку в коллективе.
Форма проведения: игра по станциям

           Оборудование: компьютер, колонки, маршрутные листы, занимательные и игровые задания, ручки, чистые листы.
Форма работы: групповая

Участники: обучающиеся, проживающие в общежитии
           Продолжительность: 45 мин.
ОСНОВНАЯ ЧАСТЬ

План:

I.    Организационная часть (представление команд, объяснение правил игры, выдача маршрутных листов)

II.   Проведение игры.

Ш.  Сбор команд.

IV. Подведение итогов. Награждение.

                        I. Организационная часть.
-Здравствуйте! Сегодня мы предлагаем интересную игру на развитие мышления, логики и наблюдательности. И эта игра называется «Супермозг» Что значит Супер? Правильно! (Мега, большой). Для чего человеку надо развивать мозг? Что такое наш мозг? Это наблюдательность, многозадачность, мышление, логика, язык, ориентирование, память. И мы сейчас выясним, кто же достоит звания самый большой супер-мега мозг. Для этого вам необходимо разделиться на команды, придумать название и озвучить его.
Далее участники делятся на команды. Для этого они вытягивают ранее подготовленные карточки с номером команды, в которой будут участвовать. В команде по 4-5 человек.

-Итак, наши команды сформированы и пора начинать! Сейчас все команды получат свой маршрутный лист и отправляются по станциям. После прохождения всех станций все команды снова собираются здесь. Время, за которое команда пройдет все станции, тоже будет оцениваться. Первая команда, которая придет на место сбора получит 10 баллов, вторая 8, третья 6 и т.д. Удачи всем командам! Игра начинается.

Каждая команда получает свой маршрутный лист (Приложение№1), в котором указан план прохождения по станциям, и оценочный лист. Порядок следования команд по станциям составляется так, чтобы ни на одной из станции одновременно не находилось по две или несколько команд.

II. Проведение игры.
По маршрутному листу участники отправляются на свои станции. Прибыв на станцию, команды выполняют задания, которые оцениваются в баллах. На станциях, где задание выполняется на время, результат оценивается после полного прохождения маршрута. Команда, выполнившая за наименьшее количество времени, оценивается в 10 баллов, остальным баллы присваиваются на уменьшение, соответственно увеличению времени. По окончанию игры подводятся итоги, составляется сводная таблица.
1 станция «Внимательность»
Задание: Участникам команд выдаются карточки с картинками (Приложение №2), где нужно найти 10 отличий. За каждое найденное отличие команда получает 1 балл. Станция по времени. Если команда справилась за 1 минуту + 10 баллов; от 1 минуты до 1 с половиной + 8 баллов, от 1 с половиной минуты до двух – 6 баллов и т.д.
2 станция «Логика»
Задание: Участникам выдается карточка с ребусами (Приложение №3), где они их решают. За каждый правильный ответ – 1 балл.
3 станция «Вопрос-ответ»

Задание: Участники в случайном порядке выбирают любую карточку по цвету, не видя вопросов (Приложение №4). Ответственный за станцию зачитывает вопросы. За каждый правильный ответ – 1 балл. Станция по времени – 2 минуты. Если игроки успели ответить на все вопросы в карточке, а время осталось, то зачитывается следующая карточка, пока не закончится время.
4 станция «Воображение»
Задание: В команде выбирается один самый артистичный участник. Игрок должен показать своей команде пантомимой загаданное словосочетание (Приложение № 5), строго молча. Задача команды – угадать. Время показа 3 минуты. За каждое угаданное словосочетание 1 балл. 
5 станция «Память»

Задание: Участникам демонстрируется стол, на котором лежат 20 различных предметов. В течение 30 секунд команда запоминает как можно больше предметов. Далее их задача написать на листке все предметы, которые они смогли запомнить. За каждый правильно угаданный предмет 1 балл.

6 станция «Мышление»
Задание: Участникам предоставляется спираль из 35 спичек. Необходимо переставить четыре спички, чтобы из фигуры получилось три не обязательно равных квадрата. Станция по времени. Если команда справилась за 2 минуты + 10 баллов; от 2 минут до 2 с половиной + 8 баллов, от 2 с половиной минуты до трех – 6 баллов и т.д.
Ш.  Сбор команд.

После прохождения всех станций участники возвращаются на старт и начинают подсчитывать общее количество полученных баллов. 
IV. Подведение итогов. Награждение.

- Все команды снова в сборе, мы готовы подвести итоги и наградить победителей сегодняшней игры. По количеству набранных баллов лидирующую позицию заняла команда …(название команды и количество набранных баллов), за ними следует команда …(название команды и количество набранных баллов) и соответственно третье место занимает …(название команды и количество набранных баллов). А теперь каждую команду поздравим с ее победой, ведь после таких испытаний просто необходимо подзарядить наш мозг.
Вручение грамот и сладких призов.
ЗАКЛЮЧЕНИЕ

     Обучающихся в данной игре делят на команды случайным образом, чтобы они учились общаться и договариваться с разными людьми, а не только с теми, с кем уже установились дружеские отношения и взаимопонимание. Ведь в жизни приходится общаться не только с установленным кругом людей, но и случайными людьми. В ходе игры участники подкрепят уже имеющиеся у них знания и, возможно, почерпнут новые. На стадии взаимодействия с другими участниками смогут проявить свои знания и лидерские качества.  Игровая форма мероприятия поможет им в развитии мышления, наблюдательности, сообразительности, чувства товарищества. А также проявить свои творческие возможности, логическое мышление и смекалку.
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Приложение №4
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1 карточка

1. У Бабы - Яги костяная (нога)

2. Помещение для торговли (магазин)

3. Пластичный материал для лепки (пластилин)

4.Богатая у выдумщика (фантазия)

5. Поездка с целью осмотра достопримечательностей (экскурсия)

6. Орган, что до Киева доведет (язык)

7. Его сбрасывают с судна, причаливая (якорь)

8. Ею чистят зубы и пальто (щетка)

9. Ветер разрушительной силы (ураган)

10. Основной документ гражданина (паспорт)


2 карточка

1. Жители иной планеты (инопланетяне)

2. Орган обоняния (нос)

3. Прозрачный драгоценный камень зеленого цвета (изумруд)

4. Очень толстая бумага (картон)

5. Дед с красным носом (мороз)

6. Автомобиль для перевозки пассажиров за плату (такси)

7. Изделие из ткани, которым покрывают стол (скатерть)

8. Личинка бабочки (куколка)

9. Короче чулка (носок)

10. Международные соревнования, которые проводятся 1раз в 4 года (олимпиада)

3 карточка

1. Машина на двух колесах с мотором (мотоцикл)

2. Инструмент гвозди забивать (молоток)

3. Человек, который подает еду в ресторане (официант)

4. Плод яблони (яблоко)

5. Стеклянный сосуд для содержания рыб (аквариум)

6. Длинная палка с леской и крючком (удочка)

7. Травоядное животное с ветвистыми рогами (олень)

8. Подставка для картины, что пишет художник (мольберт)

9. Затвердевшая вода (лед)

10. Место для содержания животных для показа (зоопарк)


4 карточка

1. Морское судно или иначе… (корабль)
2. Главный после капитана человек на корабле (боцман)

3. Ученик-матрос (юнга)

4. Высокая деревянная опора для паруса (мачта)

5. Бок корабля (борт) 

6. Помещение для матросов (кубрик) 

7. Доска для спуска с корабля (трап) 

8. Морские разбойники (пираты) 

9. Тихая мелководная часть моря, врезающаяся в сушу.

10. То, что удерживает корабль на месте (якорь) 

Приложение №5

	Злая корова
	Улыбчивый кондуктор

	Реальные пацаны
	Симпатичный лыжник

	Новогодняя елка
	Дружный коллектив

	Холодное сердце
	Ленивый кот

	Дикий ангел
	Большая мышь

	Голодные игры
	Стильный кошелек

	Вязанные носки
	Серебряная пуля

	Елочный шар
	Умный пес
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