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Введение                                                                               
   В настоящее время, как показывает практика, для успешной дальнейшей учебы и применения знаний в жизни недостаточно просто накопления знаний, необходимо готовить ребенка к овладению правильным логическим стилем мышления, создавать условия для развития интеллектуальных, творческих способностей, формировать активный познавательный интерес, развивать механизмы мышления.

Игра, как известно, сопровождает детей с первых дней сознательной жизни. Через игру, через свое отношение к игрушке они осмысливают окружающее. В школьном возрасте игра усложняется, ребенок все шире вступает через игру в малознакомый мир другого человека, стремится его понять. Постепенно игра приобретает для младшего школьника более осознанный характер, становясь реальным и самым доступным средством познания мира, проявления и утверждения себя в нем.

Логическое мышление формируется на основе образного и является высшей стадией развития детского мышления. Достижения этой стадии – длительный сложный процесс.

Как показывают многочисленные психологические исследования, без целенаправленных занятий сформировать логическую культуру ребенка во многих случаях не удается даже к концу школьного обучения. Поэтому заниматься развитием логического мышления нужно на всех возрастных этапах становления личности ребенка.

Для решения важнейшей задачи - раннего приобщения детей к интеллектуальным видам деятельности, способствующим развитию мышления подходят динамические игры преследования (ДИП) «Сонор». 
Автором  игры является  профессор математики Г.В.Томский, который изобрёл её в 1988 году.

Игра «Сонор»  широко известна в Якутии как средство привлечения интереса учащихся к математике, информатике, компьютеризации и развитию творческих способностей.   Простота правил делает игру доступной для всех возрастов и в любой ситуации. Вместе с тем – игра богата в интеллектуальном и стратегическом плане. Она дает темы для размышлений детям любого возраста и ученым высокого уровня знаний. Кроме того, игра обширна и в плане творчества; она стимулирует воображение, как в отношении анализа возможных вариантов. 

При обучении детей установлено четыре варианта игры: настольная, графическая, подвижная и компьютерная. После обучения всех вариантов игры проводятся соревнования. В игре «Сонор» дети имеют все возможности реализовать свои интеллектуальные, творческие, психические, социальные, нравственные возможности в зависимости от возраста и индивидуальных  возможностей.

Очень важно в процессе обучения игры научить детей преодолевать трудности. Строя занятия по дидактическим принципам: от простого к сложному, от легкого к более трудному, от известного к неизвестному, необходимо время от времени вносить в занятия элементы занимательности и новизны. И немаловажное значение имеет воспитание нравственных качеств игроков, чувство сплоченности, сопереживания, взаимовыручки, взаимоуважения и т. д.

Динамические игры преследования (ДИП), основанные на близких детям сюжетах, моделируют реальные или вымышленные процессы, сочетающие увлекательность с простотой правил, являются наиболее оптимальными средствами для использования в учебной процессе. С помощью «Сонор» ребенок непринужденно, в форме игры знакомится и овладевает основными математическими понятиями; такими как свойство предмета, число, состав числа, пространство, время, отсчет числа, порядковый счет и т.д.

На базе ДИП разработаны логические и математические задачи разной степени трудности, кроссворды, ребусы, викторины, плоскостной логический материал «Собери поле игры Сонор», логические лабиринты. На занятиях ДИП создаются благоприятные условия для развития интеллектуальных способностей и творческого мышления детей. Формируются такие качества творческого мышления, как гибкость, глубина, критичность, обоснованность мышления, которые в свою очередь являются главными показателями качества игры «Сонор».
 Глава 1. История создания игры ДИП «Сонор»
В Якутии – стране пастухов и охотников, где любимые игры детей были всегда с элементами преследования, интеллектуальные ДИП нашли благодатную почву для своего распространения. Клуб ДИПтистов возник в Якутском университете в 1989 году. После возникновения клуба было решение начать популяризацию в качестве нового народного интеллектуального вида спорта ДИП «Сонор» под руководством автора игры «Сонор», профессора, доктора физико-математических наук, Томского Григория Васильевича, выпускника Якутского государственного университета.

Официальной датой рождения игры является 1988 год. Первый турнир был проведен в 1990 году. Это было открытое первенство ЯГУ. После этого соревнования начали проводиться различные турниры вплоть до городского масштаба.

Регулярное, плановое проведение турниров связано с созданием Федерации национальной ДИП «Сонор» в 1994 г. С тех пор ежегодно проводятся различные соревнования городского и республиканского масштаба по следующим возрастным группам: дошкольники, младшие, средние, старшие школьники  и взрослые.

Игра имеет глубокие национальные корни. По признанию автора, он еще в детстве разыгрывал различные варианты игры вместе со своими сверстниками. Детские годы Томского Г.В. прошли на севере республики в пос. Жиганск, где одним из основных занятий местных жителей была охота. Игра моделирует процесс охоты, когда охотник (или хищник) преследует пятерых зверей. Отсюда и произошло название игры, взятое от якутского слова, означающего преследование «сонор» - выслеживание зверя охотником. Математики такую игру называют динамической игрой преследования с одним «преследователем» и пятью «убегающими».

Став крупным специалистом по математической теории игр, Томский Г.В. разработал правила игры, придумал название и считает ее якутской национальной игрой. Теперь эту игру знают во многих странах Мира и ее охотно разыгрывают дети разных народов. В 1993 г. была создана Международная федерация по системе ДИП под названием ФИДЖИП со штаб-квартирой в Париже. Президентом ФИДЖИП был избран профессор Томский Г.В., эксперт ЮНЕСКО от Российской Федерации и Республики Саха (Якутия). Официальная презентация игры «Сонор» состоялась в ноябре 1994г. в Париже при участии делегации РС (Я).

Первый международный турнир по игре «Сонор» был организован ФИДЖИП, ЮНЕСКО и международной дипломатической академией в Париже со 2 по 7 мая 1995 года. Команда РС (Я) выступила успешно. Воспитанник детского сада «Сырдах» Усть-Алданского улуса Афоня Копырин стал чемпионом среди дошкольников. Этот успех был отмечен в республике присуждением ему стипендии Президента Николаева М.Е.

В 1997 году проводился впервые Чемпионат Мира среди дошкольников в Париже. Чемпионами Мира стали Вова Копырин (среди пятилетних) и Вася Местников (среди шестилетних). Призовые места заняли Джулия Семенова, Наташа Апросимова (обе из г. Якутска) и Проня Васильев (Сунтарский улус).

В настоящее время президентом Федерации ДИП «Сонор» в Якутии является заместитель министра образования Петров В.В., а исполнительным директором Троева Е.Д. Ежегодно по плану проводятся городские и республиканские турниры по игре «Сонор» среди дошкольников, школьников, педагогов и родителей. Мои воспитанники участвуют достаточно успешно, каждый год занимают первые, вторые и третьи места.
Глава 2. Игра ДИП «Сонор» в системе дополнительного образования
Вовремя выявлять индивидуальные способности и создавать условия для развития детей – это главная задача дополнительного образования. Для решения этой важнейшей задачи, способствующей развитию логического мышления детей применима интеллектуальная игра ДИП «Сонор». 

     Кроме того, игра обширна и в плане творчества: она стимулирует воображение, как в отношении анализа возможных вариантов, так и в отношении создания художественных наборов для игры. ДИП доступны людям разного возраста, приобщение к ним не зависит от национальности, вероисповедания, материального положения, политических взглядов и т.п.

     Кружок игры «Сонор» организован при Дворце детского творчества г. Якутска. Цель кружка - создание условий для развития математических, интеллектуальных, творческих способностей детей дошкольного и младшего школьного возраста. 

Кружковая работа ведется по четырем основным направлениям:

1. Спортивное

2. Творческое 

3. Образовательно-воспитательное 

4. Научно-исследовательское 
Первый турнир по ДИП «Сонор» был проведен в 1990 году. После которого стали ежегодно проводиться различные турниры городского, республиканского и международного масштаба (Франция). Регулярное, плановое проведение турниров связано с созданием Федерации ДИП «Сонор» Республики Саха (Якутии) в 1994 году.  

 Соревнования проводятся по следующим возрастным группам: дошкольники, младшие, средние, старшие школьники и взрослые (воспитатели, учителя и студенты).
В творческом направлении используем различные проекты, такие как «Через игру ЖИПТО – к творчеству», который базируется на трех содержательных блоках: мастерство педагога, творчество детей, творчество родителей. Цель проекта направлена на развитие творчества через игру ЖИПТО (Сонор), создание благоприятных условий для развития творческих способностей, развитие мотивации на создание творческих продуктов. 

При обучении детей установлено четыре варианта игры: настольная, графическая, подвижная и компьютерная.

· Настольный вариант является базовой частью игры. Партия игры проходит на прямоугольной, плоской  доске шириной в 30 см, длиной 40 см. Имеются 8 игровых фигур: два «преследователя» и шесть «убегающих». Игровые фигуры могут быть сделаны из пластмассы, глины, дерева. Сюжеты для игр заимствованы из якутских и русских народных сказок. Воплощаясь в героев этих сказок, дети передают содержание путем различных языковых средств. Вначале игры обязательно знакомим детей с содержанием сказки, учим слова. Также разучиваем различные народные пословицы, поговорки, придумываем свои сюжеты игр. Игра способствует формированию у детей способности «прослеживать» последовательность развития сюжета при различных приемах игры. 

Таким образом, приводим детей к пониманию пространственного моделирования как одного из важных средств развития мыслительной деятельности. 

     После освоения базового варианта переходим к графической версии игры «Сонор». Детям предлагается изобразить партию игры «Сонор» на листке бумаги с помощью специальных трафаретов (круга). Таким образом, мы стремимся приучить детей выбирать из нескольких возможных позиций самый наилучший ход. Подсчет баллов дети проводят самостоятельно. По общему количеству набранных очков и определяется победитель игры. 

 При графическом изображении «Сонор» дети прослеживают свой ход игры, наглядно анализируют свои ошибки или наиболее удачные партии.

Весьма интересно и увлекательно проходит подвижный вариант игры «Сонор», для которой  используются специальные атрибуты: картонные круги, маски различных сказочных героев и музыкальный фон. При подвижной игре дети обычно бывают более эмоциональными, у них появляется чувство сопереживания, спортивный азарт, взаимовыручки. Игра проходит интересно, увлекательно способствует повышению положительных эмоций у детей, развивает нравственные качества игроков.

После усвоения всех этих трех вариантов, можно перейти к компьютерному варианту игры «Сонор». Компьютерный вариант имеет определенную программу, ориентированную на развитие познавательной активности учащихся, их самостоятельности в принятии оптимальных решений в различных ситуациях, которые требуют повышенного внимания, изобретательности в оценке разнообразных факторов. В компьютерной версии дети могут одновременно играть с  несколькими соперниками. Каждый ребенок после игры может проанализировать свой ход игры и выбрать для себя  наиболее лучший вариант. Кроме того, дети сами могут создавать компьютерные варианты игры ДИП «Сонор».

Таким образом, использование ДИП «Сонор» способствует решению следующих важных проблем образования:

· раннее приобщение детей к интеллектуальному спорту;

· развитие творческих способностей у детей;

· воспитание у детей культуры мышления, которая характеризуется возможностью самостоятельно управлять мыслительной деятельностью, проявлять инициативу в постановке целей и находить способы их достижения;

· развитие интеллектуальных способностей.

· знакомство с устным народным фольклором.

Внедрение и распространение игры позволит целенаправленно использовать «Сонор» в процессе воспитания и обучения детей дошкольного и младшего школьного возраста. Используя инновационные методы, такие, как сетевая интернет-игра можно приобщить детей к познанию электронного пространства, которому нет предела для творческих поисков. Это позволит ввести в стандартное обучение новые технологии, позволяющие игре улучшить качество образования. 
Научные исследования - это  высшая ступень творческой деятельности учащихся студии. Исследовательский метод направлен на развитие у учащихся не только самостоятельности, фантазии и творчества, а также приближают процесс обучения к научному поиску. Ежегодно наши воспитанники участвуют в научно-практической конференции «Шаг в  будущее» городского и республиканского уровня.». В рамках этого проекта в июле 2012г. наши воспитанники и педагоги ездили во Францию для обмена опыта. 
Глава 3. Методические рекомендации  

Организационно-методические указания к проведению соревнований по ДИП «Сонор»
Динамическая игра «Сонор» по своей природе очень близка детям, поэтому любой ребенок легко может освоить правила игры. Но настоящим хорошим игроком могут стать не все дети. Игра имеет свою тактику и стратегию, чтобы владеть этими понятиями,  нужно иметь практические навыки, терпение, внимательность, волю к победе, уверенность в себе и высокий уровень интеллектуального развития, уметь ориентироваться в пространстве. Чтобы стать хорошим игроком по игре «Сонор» нужно пройти несколько этапов:
1. Подготовительный этап:

-  освоить правила игры;

-  изучить принцип перемещения фигур в игровом поле;

- выбирать наиболее удачный вариант для поимки убегающей фигуры;

-  умело использовать хитрости;  

- правильно выбрать жертву.
2. Основной этап:

- знать теорию игры «Сонор»;

         - владеть тактикой и стратегией игры;

- уверенность в себе;

- психологический настрой к победе;     

         - уметь анализировать партии игр.
3. Заключительный этап:

 - уверенно играть партию игры;

 - уметь считать свои набранные баллы;

 - уметь контролировать свои эмоции в случае проигрыша;

 - знать правила проведение соревнований;

 - правильный психологический настрой.
Рассмотрим некоторые важные для игры приемы. Одна из них -  далекий расчет. Следующим важным приемом является комбинация – серия жертв, которые вынуждают соперника образовать расстановку, подверженную удару, а также сам завершающий удар.

В игре «Сонор» - три главных этапа: начало, середина и окончание. Каждый из них имеет свойственные ему одному характерные черты.

В игре существует две глобальные стратегии – это набрать наибольшее количество баллов и достижение третьей «линии жизни». Если преследователь все время нападает, то убегающие должны незаметно подготовить приманку и незаметно убегать как можно дальше. И самое главное – далекий расчет. Очень важно видеть позицию и от этого делать правильные ходы. Всегда нужно рассчитывать ход «преследователя», так как его шаг на два размера больше, чем «убегающих» фигур.

Также, чтобы детям игра была увлекательной и интересной можно использовать различные народные пословицы и поговорки. 

После освоения всех этапов подготовки к соревнованиям дети участвуют различных турнирах сначала внутри кружка, затем в городских и республиканских уровнях. 

Соревнования проводятся также как в шахматах по круговой или швейцарской системе. Сначала проводится жеребьевка, согласно которой каждому игроку присуждается номер. Затем составляется протокол соревнований, в который записываются все участники по итогам жеребьевки. Результат каждой партии заносится в таблицу после каждого тура.

При круговой системе существует правило, определяющее, кто с кем играет в туре при заданном количестве участников. Правило для составления таких таблиц можно найти в пособиях по проведению шахматных соревнований. В отличие от шахмат при игре «Сонор» нет белых и черных фигур. В каждой игре партии первый ход делают «убегающие», поэтому их, условно, можно считать белыми. К тому же очки зарабатывают только «убегающие», а «преследователи» мешают им набрать много очков. Участник играет сначала за «убегающих», затем за «преследователя». Как заполняется таблица результатов видно из примера.
Таблица 1

	№
	Участники
	1 тур
	2 тур
	3 тур
	4 тур
	Очки
	Место

	1.
	Иванов
	 
	1

7:5

 
	0

8:9
	1

10:6
	 

2
	 

II

	2.
	Петров
	0

5:7
	 
	1

11:6
	1

8:5
	2
	I

	3.
	Сидоров
	1

9:8
	0

6:11
	 
	1

10:7
	2
	III

	4.
	Михайлов
	0

6:11
	0
5:8
	0

7:10
	 
	0
	IY


Рекомендации к изготовлению наборов игры

 

  В настоящее время специальные наборы по игре «Сонор» в магазинах не продаются, поэтому родителям и педагогам приходится самим делать комплекты для игры. 

Комплект состоит из игрового поля с размером 30х40см. и 8 фигурок – 6 убегающих и 2 преследователя. Фигуры имеют округлую форму диаметром с основанием 1,5 см и 3 см. (см. Рис 1)
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  Фигуры для игры можно сделать из различного материала, например: из соленого теста, пластилина, дерева, глины и т.д. Мы часто используем в своей работе керапласт. Это специальная глина, которая очень удобна при лепке и хорошо держит форму изделия. При изготовлении фигурок особое внимание следует уделить основаниям. Основания должны быть круглые в виде постамента с достаточной толщиной. Фигурки закрепляются на этом постаменте прочно, устойчиво. Фигурки «преследователя» – охотник, хищные звери, пираты, динозавры и различные герои мультфильмов, сказок и т.п. Фигурки «убегающих» – жертвы, спасающие от преследования, могут быть различные сказочные персонажи и т.п. При игре фигурки должны касаться друг друга, поэтому не должно быть выступающих частей, мешающих соприкосновению постаментов впритык. Высота фигурок должна быть соразмерна диаметру основания. Фигурки должны быть эстетически красиво оформлены, чтобы детям было удобно их держать и отвечать санитарно-эпидемическим нормам. Мы ежегодно проводим выставки по игре «Сонор» для детей, педагогов и родителей. По итогам выставки присуждаем различные номинации – «Лучший комплект по игре Сонор», «Лучший сюжет для игры Сонор», «Лучший атрибут года» и т.п. 

Для изготовления комплектов по игре «Сонор» привлекаем народных мастеров среди родителей и педагогов. Детям дошкольного возраста лучше использовать сюжетные фигуры и более крупного размера. Дети учатся не только играть, но и правильно говорить, выражать эмоции, также развивается мелкая моторика рук, что немаловажно для развития умственных способностей.
 Правила игры
Игровое поле и фишки

Комплекты для игры «Сонор» можно купить или каждый может сделать себе из дерева, картона, глины, пластмассы или из других подручных материалов, здесь необходимо ваше творчество и сообразительность. 

Игра проходит на прямоугольной доске шириной 30 см и длиной 40 см; проведи 3 прямые линии на расстоянии в 1см, 10 см. и 19 см от правого края. ( III, II, I и 0).

В партии игры участвуют двое: один играет фигурами «убегающих», а второй «преследователя». В специальных наборах для игр фигуры «убегающих» делают часто в виде зайцев, а «преследователя» изображают волком или охотником, у всех фигур основание округлое. У «преследователя» диаметр основания на два размера больше. 

В начале партии игры «преследователь» находится в середине отрезка  III, а 5 зайцев расположены на противоположной стороне поля игры на отрезке 0 на расстоянии 6 см от центра соседней фишки. Причем один из «убегающих» находится в середине отрезка 0.

«Убегающие» фигуры при достижении каждой из прямых I – III получают по одному баллу. Таким образом, «убегающие» (зайцы) могли бы получить 15 баллов в сумме, если бы им не мешал преследователь (волк), который стремиться их поймать. 
Фигуры «ходят» следующим образом:

  1. Слегка прижать фишку (зайца или волка) одной рукой к игровой доске, чтобы она случайно не сдвинулась с места.

  2. Приставить к этой фишке впритык запасную фишку, имеющую такие же размеры.

  3. Убрать первую (основную) фишку, оставив на игровом поле запасную. Ход сделан.

  4. прежде чем  «ходить» необходимо оценить ситуацию и выбрать направление убегания или преследования.  Фишки могут ходить в любом направлении.

  5. Сначала ходят все 5 зайцев по одному ходу и волк делает 1 ход и т.д.

  6. Цель зайцев достичь противоположного края поля и «заработать» как можно больше очков. Цель волка достичь зайцев.

  7. Заяц считается пойманным и выбывает из игры, если будет прикосновение с фишкой волка.

     После первой партии игроки меняются ролями, и разыгрывается вторая партия. Выигрывает тот, кто получил наибольшее количество баллов, играя «убегающими» фигурами. В случае ничьей выигрывает тот, кто вывел наибольшее число «убегающих» фигур. Если и в этом случае получается ничья, то могут быть использованы другие дополнительные критерии для выявления победителя.
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