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Введение.

«Игра - путь детей к познанию мира, в котором они живут и который призваны изменить»   
(М. Горький)
Игра – это подготовка к взрослой жизни. Она – не излишество  и     не баловство,               она   –         основная       деятельность         человеческой    личности в определенный период жизни. 
            Ребенок отдается игре полностью, забывая обо всем – о еде, о сне, о нас с вами, вообще о реальной жизни. В такие минуты он живет в другом мире. Поэтому не стоит удивляться, если он взрывается от злости, когда мы неосторожно прерываем его фантазии и построения. С точки зрения взрослых, ребенок «всего лишь» играет, а ему пора, например, обедать или гулять.  А   с точки    зрения    ребенка,   он   занят   работой,   увлечен    ею и обязательно должен ее доделать, причем сейчас же! 
И это, в самом деле, достаточно серьезно. Недаром считается: кто в детстве увлеченно играл, тот сможет, став взрослым, увлеченно и самозабвенно работать. А надо ли доказывать, что увлеченность работой – непременная составляющая самореализации человека, его удовлетворенности собственной жизнью. Начинается же все в детстве. 

Таким образом, определимся с целью нашей работы: это создание условий для успешного самовыражения и самореализации, формирование и развитие культуры досуга  средствами игровой деятельности. 

Задачи, которые мы ставим перед собой в процессе работы над  данной темой, будут следующие:
- развитие   общей  культуры на основе игровой деятельности;

- пополнение запаса игровых форм и создание «копилки игр»;
- развитие коммуникативных навыков через  включение  в  развивающую коллективно – творческую  деятельность;

- формирование  творческого подхода    в организации  игровых,  досуговых  форм.
Сегодня, как никогда, проблема овладения детьми способов организации собственного свободного времени, умения содержательно и интересно проводить свой досуг выходит на первое место в работе с детьми. Социологические исследования последних лет свидетельствуют о том, что в условиях неорганизованного отдыха, когда ребенок остается наедине с собой, предпочтение отдается, как правило, пассивным, нередко сомнительным по содержанию досуговым формам. 
Следовательно, изучаемая тема является актуальной, так как позволяет решать задачи формирования и повышения общего уровня культуры, культуры взаимоотношений и культуры досуга, сильно подверженной негативным  воздействиям в настоящее время. 
Ожидаемые результаты нашей работы:


•
Овладение разнообразными активными формами организации досуга;

•
Формирование основ игрового организаторского мастерства.
Итак, программа «Игра - дело серьезное» представляет собой долговременную программу, которая направлена не столько на организацию содержательного досуга детей, сколько на то, чтобы обучить их сознательно и самостоятельно делать это.

I. Понятие «Игра». Значение и этапы развития  игровой деятельности. Роль взрослого в процессе игры. 

ИГРА - форма деятельности в условных ситуациях, направленной на воссоздание и усвоение обще​ственного опыта, фиксированного в социально закрепленных способах осуществления предметных дейст​вий, в предметах науки и культу​ры. В игре как особом исторически     возникшем      виде    общественной   прак​тики     воспроизводятся  нормы 
чело​веческой жизни и деятельности, подчинение которым обеспечивает по​знание и усвоение предметной и социальной действительности, ин​теллектуальное, эмоциональное и нравственное развитие личности.
Игра – это особая сфера человеческой активности,  это первый шаг ребенка в культуру, это возможность раскрыться порой еще не реализованным способностям и задаткам личности. Любой ребенок, независимо от его талантов и способностей, может самоутвердиться и самореализоваться в игре, повысить свою самооценку, пережив ситуацию успеха. Игра   выступает в качестве средства воспитательного воздействия и оказывает существенное влияние на развитие личности ребенка.
Игровая деятельность  обусловлена  потребностью детей в движении, общении, познании.  Умеющий играть ребенок быстрее принимает решения, лучше логически мыслит, чаще проявляет инициативу, самостоятельность. Она   способствует  физическому, эмоциональному,  интеллектуальному развитию личности,  демонстрирует образцы социального поведения. 

Все мы хотя бы однажды наблюдали за тем, как играют дети и наверняка задумывались о том, почему ребёнок так увлечён игрой, почему через игру и игровые взаимоотношения он воспринимает и познает всё вокруг с такой быстротой и естественностью. Поговорим о сущности и важности детской игры. В игре всё понарошку, в ней не вырабатывается полезный продукт, не используются настоящие взрослые предметы, результат игрового действия не приводит к реальным событиям. Но воображаемая игровая ситуация для малыша является наилучшей и, пожалуй, единственной возможностью преодолеть свою ограниченность. Именно в игре разрешается противоречие между потребностью ребёнка войти в мир взрослых, действовать, как они, и невозможностью реального осуществления этой потребности.
В игре ребёнок путешествует на ковре-самолёте, ракете, созидает и побеждает всё. Он не подвластен времени и пространству. Он ощущает себя воплощением творчества и свободы, проживает в игре то, что реально предстоит ему через много лет. При этом ребёнок не осознает этого и не ставит именно таких целей. С раннего возраста дети нуждаются в овладении различными предметами, а по мере взросления в познании человеческих отношений и социальных функций человека.
Но везде, на каждом этапе становления и развития игры, очень важно влияние и участие в игре взрослого, как помощника, доброго наставника, вдохновителя игрового действия. В раннем детстве игровая деятельность только зарождается и важна тем, что помогает ребёнку осваивать мир многообразных предметов.
Роль взрослого особенно значима именно на начальном этапе становления игры, когда и само действие ребёнка с предметом-игрушкой, и его повторение, а главное осмысление зависит от общения со взрослым. Малыши действуют с игрушкой подражательно, повторяя не только сами движения, но и речевые высказывания мамы, папы или бабушки. Ребёнок получает огромную радость, что с помощью взрослого открыл способ, как действовать с игрушкой.
Ребёнок овладел предметами, научился применять их в игре. Теперь игра становится основной деятельностью, в которой ребёнок многократно отражает и переживает все свои отношения с миром и свои знания о нём. И здесь опять незаменим взрослый, который передаёт ребенку знания о событиях и явлениях окружающего, о человеческих взаимоотношениях, нравственных нормах семейной и общественной жизни.
Но чем старше ребёнок, тем обширнее его собственный жизненный опыт, творческие способности, самостоятельность. Ребёнок старшего возраста использует роли и образы, чтобы очень точно копировать отношения, возникающие в семье, на улице, в детском саду, на работе. Теперь игра несёт серьёзную нравственную нагрузку, она помогает ребёнку созревать, как личности, члену общества, гражданину.
В игре есть и некий дисциплинирующий, организующий момент – это её правила. Любая игра существует с помощью них, развивается и поддерживается ими. Есть игры, в которых правила заранее известны и неизменны, игры, где правила придумываются игроками. Есть также игры, где правила связаны с ролевым поведением. Так в играх в "семью" мама будет воспитывать, заботиться, а дети слушаться или не слушаться, принимать заботы или помогать. Нарушение правил ведёт к распаду игры, к конфликтам между партнёрами. Понимать и выполнять правила может научить ребёнка только взрослый. Именно наличие в игре правил помогает воспитывать и развивать у ребёнка сдержанность, ответственность, последовательность в поступках.
Занимаясь проблемой использования игр, мы пришли к следующим выводам:
1. Игра - это мощный стимул в обучении, это разнообразная и сильная мотивация. Посредством игры гораздо активнее и быстрее происходит возбуждение познавательного интереса отчасти потому, что человеку по своей природе нравится играть. Другой причиной является то, что мотивов в игре гораздо больше, чем у обычной учебной деятельности.
2. В игре активизируются психические процессы участников игровой деятельности: внимание, запоминание, интерес, восприятие, мышление.
3. В игре возможно вовлечение каждого ребенка в активную работу, это форма, которая противостоит пассивному слушанию или чтению. В процессе игры интеллектуально пассивный ребёнок способен выполнять такой объём работы, какой ему совершенно недоступен в обычной учебной ситуации.
4. Игра создаёт особые условия, при которых может развиваться творчество. Суть этих условий заключается в общении "на равных", где исчезает робость, возникает ощущение - "я тоже могу", т.е. в игре происходит внутреннее раскрепощение. В игре органично заложена познавательная задача. В игре ребёнок может осуществлять самостоятельный поиск знаний.
II. Классификация игр. 
Сколько игр вы знаете? Десять? Двадцать? Семьдесят? Прекрасно! А знаете ли вы, с кем, когда и в какие игры лучше всего играть? Определить возрастные границы применения игры достаточно просто (а многие игры и вовсе не имеют ограничений по возрасту, в них могут играть и взрослые, и дети). Для того, чтобы легче было выбрать из множества игр ту, которая решит вашу проблему на данный момент (займет ребят ,познакомит, поможет выявить лидера, организовать активный отдых на перемене и т.д.), мы рекомендуем вам использовать следующую классификацию игр.

На наш взгляд, более всего удобна классификация по виду деятельности участников в игре. Мы обозначили семь групп игр:

Художественные игры, требующие от участников проявления творческих и художественных способностей:

а). музыкальные: «Песенный футбол», «Песенный аукцион», программа «Угадай мелодию»;
б). актерские: «Американский студент», «Спонтанный театр»;
в). изобразительные: «Дополни рисунок», «Рисунок с закрытыми глазами»; 
г). литературные (лингвистические): «Буриме», «Рассказ на одну букву».

Спортивные игры, направленные на физическое развитие:

а). Игры на местности (в т.ч. «лесные» игры): «Светофор», «Бой за знамя»;

б). эстафеты: «Бег в мешках», «Бег на трех ногах»;

в). игры-упражнения, тренирующие координацию движений, ловкость, реакцию: «День-ночь», «Кольцеброс».

Познавательные игры, активизирующие познавательную деятельность детей и включающие вопросы и задания, связанные с различными областями знаний:

а). викторины, конкурсы: «Брейн-ринг», программа «Счастливый случай», игры «Контакт», «Города» и т.п.;

б). загадки и головоломки;

в). ребусы, шарады и т.п.

Интеллектуальные (развивающие) игры, направленные на тренировку психических процессов и умственных способностей:
а). памяти: «Запомни символы», программа «Меморина»;

б). внимания: «Коленочки», «Муха»;

в). наблюдательности: «Опиши предмет», «Три перемены в одежеде»;

г). логического мышления: «Мой правый сосед», «Ренцзю»;

д). воображения: «Групповой рассказ», «Верю – не верю».

Психологические игры, дающие возможность углубится в мир взаимоотношений с окружающими и с самим собой, направленные на:

а). осознание себя, самопознание: «10 предметов, что меня характеризуют», «Я – ассоциация», «Красный стул»;
б). доверие, взаимопонимание: «Зеркало», «Поводырь»;

в). умение слушать: «Рассказчик», «Салонный разговор»,

г). достижение согласия и разрешение конфликтов: «Необитаемый остров», «Покупка».

Организаторские игры, связанные с решением вопросов, возникающих при создании коллектива и  в дальнейшей работе с ним:

а). знакомство с людьми и с местностью: «Снежный ком», «Клубочек», «Разведай. Выполни. Сообщи», «Найти человека»

б). разбивка на группы: «Молекула», «Выбери пару»;

в). выявление лидера: «Построения», «Фотография»;

г). раскрепощение, сплочение группы: «Путаница», «Американская змея», «Скульптор»;
д). планирование: «Мозговой штурм», «Три интересных встречи»;

е). игры с залом: «Гол-мимо», «Мы охотимся на льва», «Барыня».

Трудовые игры, позволяющие участникам реализовывать себя в реальной или смоделированной деятельности:

а). экономические: «Арбат», «Менеджер»;

б). профессионально-имитационные: «Почта», «Кукольный театр».
III. Советы организаторам игр.
	Чтобы руководить, надо планировать и не забывать про резерв


	Правила игры надо хорошо объяснять, чтобы не было недоразумений

и путаницы


	Игра не должна быть ни слишком трудной, ни слишком легкой



	Лучше, если руководитель играет наравне с другими. Это быстрее позволит раскрепоститься играющим ребятам, почувствовать себя равными. Иногда нельзя играть, чтобы быть судьей, а иногда – чтобы не занимать места играющего


	Одно из правил – надо избегать пауз. Одна игра должна сменятся другой. Ребят нельзя заставить играть в игру, которая им не нравится, но нельзя позволять им делать из игры балаган. В таком случае лучше прекратить игру и начать новую.
	Руководитель часто бывает судьей, но иногда роль судьи нужно доверить кому-нибудь из играющих. Последнее, между прочим, не снимает с руководителя ответственности, он должен все видеть и все знать.

	При разделении на команды надо равномерно распределять силы команд, создавая равноценные группы.


	Чтобы руководить большой игрой в лесу, надо хорошо знать местность и хорошо договориться о конце игры. Надо заранее условиться, что делать, если кто-то не услышит финальный сигнал. У каждой группы должен быть ответственный за то, чтобы никто не потерялся и не был забыт в лесу.
	В игре не должно быть скучающих наблюдателей. Игра должна быть организована так, чтобы игроки, если это необходимо, выходили из игры только на короткий срок. Чем меньше пассивных – тем веселее игра.


Как объяснить и провести новую игру.

Предлагая детям новую игру, надо её объяснить. Лучше это сделать в кругу, причем объясняющему стоять лучше на линии круга, а не в центре, чтобы половина слушающих не оказалась за спиной говорящего.
Порядок объяснения игры рекомендуется следующий: 
1. Название игры и краткая характеристика (например: в этой игре важна не только скорость бега, но еще больше наблюдательность, как у настоящего разведчика).

2. Каковы роли играющих, их исходное положение.

3. Ход игры и цели, к которым стремятся играющие.

4. Чем заканчивается игра.

5. Правила, которые в конце объяснения игры надо четко сформулировать, чтобы все их твердо запомнили.

Спросите, все ли понятно в игре её будущим участникам, покажите при необходимости отдельные моменты и приемы игры, договоритесь о сигналах начала и остановки игры (свисток, словесная команда, взмах флажком или рукой, начало и прекращение музыкального сопровождения и др.).
Водящего, который нужен во многих играх, можно выбрать несколькими способами: по собственному желанию одного из играющих; по выбору большинства; по назначению руководителя; по жребию или считалке; по результатам предыдущей игры (если заранее договорились, что выигравший или, наоборот, проигравший в предыдущей игре станет водящим в следующей игре). Иногда водящими бывают все по очереди. В некоторых играх проводится предварительное состязание в каком – либо умении (метать палку на дальность, камень – в цель, ответить на вопрос и др.), и отличившийся в этом состязании становится водящим.

Для командных игр требуется распределить участников по командам (если нет  постоянного состава команд, как в спортивных играх). Часто ребята сами делятся на команды, но иногда дают право выбирать игроков капитанам команд (первый выбирает второго, второй – третьего т.д., причем очередь переходит от одной команды к другой). Есть другие способы разбивки на команды: складывание разрезанных открыток, объединение играющих по знакам зодиака, по цветам розданных карточек и т.д.

Если игроки мало знают друг друга, то распределение проводит руководитель по своему усмотрению или путем расчета игроков на «первый-второй-третий..,». Последний способ наиболее быстрый , но может привести к тому, что команды окажутся неравные.

Капитанов команд, судей и помощников выбирают сами ребята или назначает по своему усмотрению руководитель.

Организатором игры может выступать педагог-руководитель или кто-то из ребят, подготовленный в проведению игры; можно также привлечь к организации игр других помощников. В этих случаях руководитель сам может быть участником или только наблюдать за ходом игры и вмешиваться только в крайних случаях. Нередко руководитель берет на себя роль судьи в играх соревновательного характера, особенно если судейство требует квалификации, какой нет у остальных присутствующих.

Судье же или самому руководителю необходимо следить за деятельностью игры и предупредить играющих, когда пройдет первая половина игры и когда до истечения всей игры останется 1-2 минуты. Но во многих подвижных играх продолжительность игры неопределенна, так как роли водящих переходят от одних игроков к других непрерывно (салки, жмурки, лапта, прятки и т.п.). Здесь уже самому организатору надо решать, в какой момент прервать игру, а для этого внимательно следить за состоянием играющих. Лучше прервать игру, когда играющие еще не пресытились игрой, но уже стали заметно уставать. При этом надо дождаться момента, достаточно естественного для остановки игры, например, когда сменяются водящие.
Несколько минут нужно предусмотреть на организованное завершение игры: подведение итогов, необходимые в педагогическом отношении замечания и разъяснения, приведение в порядок площадки, инвентаря, внешнего вида участников игры, спад игрового возбуждения, без чего трудным будет переход к другим занятиям. Желательным является разбор (анализ) игры, при котором коллективно обсуждаются достижения и недостатки отдельных участников и всего игрового коллектива. В первую очередь надо отметить положительное, на что можно опереться в будущих играх. Общий тон обсуждения должен быть спокойным, ободряющим, вселяющим веру в новые достижения.

Задачи руководителя не ограничиваются правильным проведением той или иной игры, но включают в себя и подготовку воспитанников к правильному проведению игр при самостоятельной их организации.

Советы педагогам-организаторам.
· Перед началом проведения игр организатор должен составить план, во что он будет играть и иметь с собой необходимый инвентарь.

· Организатор должен всегда иметь при себе «шпаргалку» с играми, чтобы в нужный момент (в случае перемены плана, появлении свободного времени и т.п.) предложить ребятам новую игру.

· Дома организатор должен иметь сборники игр. Их можно купить или составить самому. Некоторые игры, если в них долго не играть, забываются.

· Удобно составить для себя игротеку с играми, записанными на карточки. (такую игротеку можно брать с собой для работы). Организатору удобнее будет работать, если он не только будет пополнять игротеку, но и комментировать записанные уже игры, по возможности внести какие-либо изменения или создавать новые игры на основе старых.
IV. Организация игр на местности.
Понятие «игры на местности» охватывает игры самых разных типов – от военно-спортивных и военно-тактических до строительных и познавательных игр.

(«В стране дремучих трав», «Следопыты» и др.). Нас интересуют в данном случае преимущественно подвижные игры на местности. Они имеют существенные отличия от подвижных игр, проводимых на площадке или в зале. Проходя на территории значительной площади и протяженности (от нескольких сот метров до нескольких километров), игры на местности создают повышенную физическую нагрузку, требуют от участника выносливости. Местность обычно используется пересеченная, частично поросшая лесом или кустарником. В этих условиях необходимо умение ориентироваться; четко соблюдать при передвижении распоряжения организаторов игры. В противном случае часть играющих может потерять связь с остальными участниками игры и даже заблудиться.
Игры на местности нравятся ребятам потому, что дают возможность проверить себя в условиях полной мобилизации сил и способностей.

Но перед организаторами таких игр встают некоторые дополнительные трудности, связанные с обеспечением успешности игры и безопасности участников. Необходимо заранее хорошо изучить место проведения предстоящей игры и выбрать участок с четко обозначенными границами: дороги, просеки, реки или овраг и т.п. Надо обозначить границу хорошо заметными знаками, например, флажками или яркими ленточками бумаги на ветках деревьев. Знаки не должны наносить вред природе (нельзя, например, вырезать знаки на коре деревьев), а после окончания игры они должны быть убраны. Группам участников игры нужно вручить схемы (карты) местности и компасы. Все должны хорошо знать сигнал и время окончания игры (звуки горна, свистка и др.) и место сбора. Нужно выделить достаточное число судей и посредников, хорошо знающих  местность, которые смогут быть в зоне игры на всем ее протяжении. Посторонние люди могут помешать игре, поэтому ещё до игры хорошо было бы проконсультироваться у представителей местной власти о наиболее удобном времени проведения игры. Очень важно знание и точное соблюдение всеми участниками порядка и правил игры. Они не должны быть слишком сложными. Начинать освоение игр на местности следует с простейших из них, например, «Волки и зайцы» (прячется в лесу, в каком – то одном месте, вся команда зайцев, а волки должны не только найти, но и догнать каждого из зайцев).
V. Конструирование игр.

· Конструирование с помощью приемов из «Грамматики фантазии». Её автор – итальянский писатель Джанни Родари – рассказывает о том, как научиться фантазировать «по правилам», описывает несколько методов, дающих возможность придумывать все что угодно – от сказок до новых пректов. Мы попробуем с помощью некоторых из них создавать новые игры. Знакомьтесь:

САЛАТ – создание одного целого из нескольких ингредиентов (составляющих), не так ли? Попробуем «состряпать» салат из… игр. Возьмем обычные «Кошки-мышки» и «Белого медведя» (или «Сеть»). Возьмем по части правил из каждой игры, хорошенько перемешаем… и получим новую игру:
«Кошки-мышки 2»

Играют не менее 15 человек. Все становятся в круг. «Кошка» и мышка» - пары игроков, которые держатся за руки и не должны их расцеплять в течении игры. «Кошка» догоняет «мышку». Когда «кошка» осалит одну из «мышек», осаленная «мышка»присоединяется к «кошке», а вторая выбирает себе пару из круга. Если пара «мышек» разрывается, она возвращается в круг и выбирает себе замену. Если разрывается «кошка», то меньшая часть становится в круг, а большая остается и продолжает «охоту». Игра продолжается до тех пор, пока не будут пойманы все «мыши».
Или присоединим к игре «Кошки-мышки» игру «Заяц без домика» и получим следующее:

«Кошки-мышки 3»

Играют 10 человек и более. Выбирают «кошку» и «мышку». Играющие становятся в круг. Задача «кошки» - поймать «мышку». Как в игре с обычными правилами, «кошка» и «мышка» могут бегать внутри круга и за его пределами. Находясь в кругу, «мышка» может встать впереди одного из играющих, и тогда тот становится «мышкой».
Второй метод – ПЕРЕВИРАНИЕ, так сказать, «игра наоборот» или «игра на новый лад». Как это? Очень просто. Переврав игру «Американский студент» и попросив играющих:

а). объяснить загаданное слово не жестами, а с помощью ассоциаций, наводящих слов

Или

б). предложим показывать слово всей команде для одного человека,

мы получим новую форму .

Игра в шашки в «поддавки» - тоже результат перевирания.

Еще один прием – ПЯТЫЙ ЭЛЕМЕНТ – введение в игру добавочного правила, нового элемента. Элементом может быть введенная роль, какое-либо новое СИ* - все, что угодно. При этом правила игры остаются в целом прежними, только для Пятого элемента придумывают добавочное правило. Так была придумана игра «Снежный ком с ассоциацией», когда, представляясь, играющий называет, помимо имени, еще и предмет, с которым он себя ассоциирует.

Попробуем внести Пятый элемент в игру «Ой-ей-ей» (её еще называют «Номера»). Пусть водящий, кроме двух номеров игроков, скажет еще и слово «пожалуйста!» Только тогда игроки будут должны поменяться местами. Если же слово «пожалуйста» не прозвучит, им следует оставаться на местах. Те, кто ошибся, могут отдавать свои фанты.
И, наконец, последний прием – БИНОМ ФАНТАЗИИ. Этот способ позволяет придумать новую игру по двум её составляющим, не имеющим, на первый взгляд, никакого отношения друг к другу. Это могут быть две роли, два предмета (средства игры), просто два слова. Положим БИНОМ в основу названия игры. Какие возникают у вас ассоциации, когда вы слышите выражение типа «агрессивная вешалка» или «барабанный бег»? Какие правила могут быть у игры с таким нелепым, на первый взгляд, названием? Надо заметить, что чем интересней, неожиданней получится название, чем больше у вас будет шансов придумать новую увлекательную игру.
Чтобы придумать такое название, выберите любую букву и напишите по 10 существительных и 10 прилагательных, начинающихся с этой буквы. Далее попробуйте составить интересные словосочетания из придуманных слов, выберите 2-3 самых неожиданных и пофантазируйте, как можно поиграть в игру с таким названием.

Биномом могут быть и средства игры (придумайте нелепые пары – теннисная ракетка и ласты, шарик и простыня), и действующие лица – их названия и имена можно задумать, а потом произнести по очереди или написать на карточках и вытаскивать пары карточек. Поэкспериментируйте! 
С использованием этих приемов можно придумывать бесконечно. Так, не имея под рукой объемистых пособий и сборников, вы можете постоянно обновлять свой багаж все новыми и новыми играми. Кроме того, изменять можно и уже переделанные игры. 

VI. Конструирование по элементам игры.

В книге П. Пидкасистого и Ж.Хайдарова "Технология игры в обучении и развитии" (Москва, изд-во Педуниверситета, 1996 г.) представлен интересный, своеобразный взгляд на игру. Так, по их определению, игра - специально организованная деятельность субъектов, в которой игроки преследуют единую цель, исходя из одинаковых начальных условии, действуя идентичными средствами, соблюдая эквивалентные правила и добиваются при этом строго фиксированных результатов, по которым ведется соревнование, оценивается общий и личный успех. Это далеко не единственное определение, данное игре исследователями. С ним можно соглашаться, его можно оспаривать, но нас как конструкторов сейчас интересуют элементы игры, которые выведены его авторами. Данная ниже структурная схема даст нам более четкое представление о взаимосвязи этих элементов:
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Здесь использованы следующие символы-сокращения, введенные также авторами "Технологии игры в обучении и развитии ":

А - игрок, участник игры.

ФИ - Формы Игры (в книге "Технология игры..." классификация игр по форме осуществляется исходя из количества участников и способов их взаимодействия друг с другом и со средствами игры):

· индивидуальная - игровые действия одного человека по им самим придуманным правилам, без стремления прийти к конкретному результату (пение, танец, актерская игра, игра с мячом);

· одиночная
- деятельность игрока в системе имитационных моделей с прямой и обратной связью от результатов достижения цели (видеоигры, пасьянс, головоломки);

· парная
- игра одного человека с другим человеком (шашки, теннис, "Крестики-нолики");

· групповая
- игра 3 и больше соперников, преследующих одну и ту же цель (карточные игры, телевикторины, "Города", "Контакт");

· коллективная - игра по командам (футбол, "Бой за знамя");

· массовая
- тиражированная одиночная игра с прямой и обратной связью (лотерея);

· планетарная - некоторые популярные виды спорта в программе Олимпийских игр).

СИ - Средства Игры - предметы и материалы, с которыми действует играющий в процессе игры (например, в футболе - мяч, поле с воротами; в "Бое за знамя" - особым образом размеченное поле, "знамена" двух команд).

ОПИ - Основное Правило Игры, конкретное игровое действие, направленное к цели, за успешное выполнение которого игроку (команде) присуждается очко. Так, ОПИ в футболе - забить мяч в ворота противника, в Крестиках-ноликах" - выстроить свои символы (X или 0) на поле по вертикали, горизонтали или диагонали.

МИ - Механизм Игры - полное описание правил игры, строгий порядок выполнения игровых действий, начиная со старта до фиксации полученных результатов.

ПИ - Процесс Игры - оживший механизм игры в реальных действиях игроков: если МИ - описание игры, то ПИ - сама игра.

Ц - Цель игры - наибольший результат игровых действий, достигнутый игроками по всем правилам и зафиксированный арбитром в момент окончания игры.

TP - Таблица Результатов.

Арбитр - судья, осуществляющий контроль за соблюдением правил, ведущий счет.

Попробуем для примера разобрать по данной схеме какую-нибудь известную нам игру. Возьмем футбол.  Здесь: 
А - команда,
ФИ - коллективная,
СИ – травяное, игровое поле с воротами, мяч,

ОПИ – забить мяч в ворота соперника,
МИ – команды перемещаются в пределах поля (в основном бегом), передавая друг другу мяч, до достижения цели игры; правилами предусмотрены: положение вне игры, угловой, пенальти и т. д.,

ПИ – матч, состоящий из двух таймов,

Ц – забить мяч или как можно больше мячей в ворота противника,

ТР – фиксирование счета на момент каждого гола.

Теперь давайте попробуем сравнить футбол и водное поло – по той же схеме: элементы А, ФИ, ОПИ, МИ, Ц, ТР и арбитр – в этих играх в принципе сходны, а вот СИ различаются, на них мы пока остановимся. Вы знаете, что в водном поло игровое поле – вода. Это и есть основное отличие его от футбола. Из этого наблюдения делаем вывод: изменив в исходной игре один из элементов СИ – мы получим новую игру. А поддаются ли изменению другие элементы игры?

Попробуем изменить ОПИ футбола. Откажемся от забивания мяча в ворота соперника и пофантазируем: мяч можно забивать в свои ворота или в строго определенный угол ворот, или вообще делать как можно больше промахов… Если пытаться изменить МИ, можно получить еще несколько разновидностей футбола, где одним из правил может быть обязательная передача мяча не игроку свое команды, а сопернику; где вратарь, отбив мяч, может выходить на поле, назначив себе замену; где может вообще не быть никаких правил, кроме ОПИ. Несмотря на то, что эти формы игры в футбол непривычны нам, они имеют право на существование, если кому-то будет интересно в них играть.
«Но это футбол», - скажете вы, - «Спортивная игра, и довольно простая. А что можно сделать с играми других видов?»

Вот несколько примеров того, какие игры можно получить путем изменения элементов привычных нам игр.

1. Исходная игра – «Аленушка и Иванушка».

Новая игра (изменяем МИ): играющие, в том числе и Аленушка, стоят на месте в свободном порядке. Иванушка с завязанными глазами переходит от одного игрока к другому, отыскиваю Аленушку на ощупь. При этом на его вопрос: «Аленушка, ты где?» - отвечают словами: «Левее, правее, вперед, назад», - игроки, стоящие ближе к Иванушке.

2. Исходная игра – «Выбивалы».
Новая игра (изменяем МИ): играют "каждый за себя". Выбитый игрок не выходит из игры, а становится в группу выбивающих.
3. Исходная игра - "Кошки-мышки".
Играющие стоят в кругу. Двум участникам, стоящим довольно далеко друг от друга, дают два шарфа: "кошку" и "мышку". Шарф -"кошку" завязывают на шее один раз, затем развязывают и передают в ту сторону, где расстояние до "мышки" больше. Шарф -"мышку" завязывают дважды, развязывают и передают по кругу в направлении от "кошки". Задача "кошки" - поймать "мышку".
Новая игра (изменяем СИ): играющие стоят в кругу. В игре те же два шарфа, но завязывают их на ногах: своей ноге и ноге соседа, считают, что игра закончена, когда у одного человека на обеих ногах окажутся и "кошка", и "мышка".
Наиболее продуктивны при конструировании игр операции, производимые над СИ, ОПИ, МИ. Причем переделывание игр - занятие интересное и несложное, так что Вы можете предложить его и коллегам, и ученикам.
VIII. Конструирование интеллектуальных игр.

Интеллектуальными здесь будем называть игры, не являющиеся подвижными (спортивными).

Для того чтобы сконструировать интеллектуальную игру, необходимо использовать сочетание нескольких обязательных частей, соблюдая следующий алгоритм:

	1. Решить, что вы конструируете - игру или игровую программу.

2. Заложить основу интеллектуальной игры (программы).

3. Определиться с тематикой вашей игры (программы). Она может быть выражена через название, внешнее оформление, костюмы игроков и ведущего, а также через пакет вопросов для данной игры.

4. Определиться с системой выбора вопросов из пакета.

5. Заложить систему начисления баллов.

6. Четко определить и "развести":
а). когда кончится игра,

б). как на данный момент будет определяться победитель.

7. Заложить систему случайностей.




Теперь об этих пунктах более подробно: 
1. Единственное различие между интеллектуальной игрой и интеллектуальной игровой программой в том, что в основу программы положено несколько разных игр или конкурсов. Например:
Интеллектуальные                                                     Интеллектуальные игровые

        игры                                                                              программы
«Поле Чудес»                                                               «Счастливый случай»

«Брейн – ринг»                                                             «Звездный час»

«Что? Где? Когда?»                                                       «Угадай мелодию»

«Умники и умницы»

«Морской бой»

2. По сути, каждая интеллектуальная игра - набор вопросов, требующих однозначных, верных ответов. Но простое задавание вопросов не похоже на игру, поэтому интеллектуальные игры в своей основе часто имеют правила известных игр (футбол, крестики-нолики, морской бой, ход конем и др.) или имитацию какого-либо действия (восхождение на гору, "взлом" сейфа и т.д.)

Предлагаем вашему вниманию еще одну таблицу:
	ИМИТАЦИЯ ДЕЙСТВИЯ
	ПРАВИЛА ИЗВЕСТНЫХ ИГР

	Действие
	Название интеллектуальной игры
	Игра
	Название интеллектуальной игры

	«СКАЧКИ»

Цель: преодолеть препятствия 

и финишировать раньше других
	«СКАЧКИ»

Цель: раньше других набрать определенное количество баллов
	«МОРСКОЙ БОЙ»

Цель: потопить корабли противника
	«МОРСКОЙ БОЙ»

Цель: потопить корабли противника, ответить на вопросы, расположенные на поле, и набрать наибольшее количество баллов

	СТРЕЛЬБА В ТИРЕ
Цель: поразить «Яблочко» или набрать как можно больше очков
	«ИНТЕЛЕКТУАЛЬНЫЙ ТИР»
Цель: ответить на большее количество вопросов, в том числе самых сложных
	«РУЛЕТКА»
	«ЧТО? ГДЕ? КОГДА?»

	ВЗЛОМ СЕЙФА
	ВЗЛОМЩИК
	РУЛЕТКА, «ВИСЕЛИЦА»
	«ПОЛЕ ЧУДЕС»


Вот примеры имитации действий и правил известных игр, придуманные в ходе "мозгового штурма", проведенного в самарском клубе "Радуга". Их вы можете положить в основу вашей игры:

	ИМИТАЦИЯ ДЕЙСТВИЯ
	
	ПРАВИЛА ИЗВЕСТНЫХ ИГР

	сбор кубика Рубика
	
	"городки"

	покупка товара
	
	"уголки"

	путешествие
	
	«классики»

	сбор урожая
	
	"чапаевцы"

	завоевание земель
	
	"шашки"

	ремонт квартиры
	
	"домино"

	складывание мозаики
	
	"третий лишний"

	строительство дома
	
	спортивные игры

	взлет самолета и др.
	
	карточные игры и др.


3. Теперь вам нужно определить, как вы будете выбирать вопросы из пакета. Это можно делать по-разному:

а)
По сложности вопросов.

· Каждый последующий вопрос сложнее предыдущего. Например, "Взломщик".

· Все вопросы в пакете распределены по сложности и задаются в зависимости от того, что выпало случайно. Например, "Морской бой".

· Все вопросы в пакете распределены по сложности и задаются по выбору игроков.

б)
По тематике (области знаний).

· Все вопросы в пакете распределены по тематике и задаются в зависимости от того, что выпало случайно. Например, "Путешествие".

· Все вопросы в пакете распределены по тематике и задаются по выбору игроков. Например, "Угадай мелодию".

в) По жребию.

Например, "Что? Где? Когда?"

Необходимо отметить, что только ведущему игры известно, насколько его выбор соответствует правилам выбора вопросов, принятым в этой игре. Это не способ "надувательства" игроков, а лишняя возможность дольше поддерживать интерес к игре, как зрителей, так и проигрывающей команды, что тоже очень важно. Не призываем вас подтасовывать результаты игры, но не стоит забывать и о педагогической роли ведущего интеллектуальных игр и об их зрелищной стороне.

В подавляющем числе случаев ведущий именно так и поступает - мы никогда не узнаем, насколько соответствует сложность музыкального вопроса в "Угадай мелодию" тем баллам, которые были выбраны участниками игры, или действительно ли в "Счастливом случае" задается вопрос, соответствующий цифре бочонка и т.п. Наиболее ярко подобные действия выражены у ведущего "Брейн-ринга", при просмотре передачи которого видно, как он каждый раз перебирает карточки с вопросами, прежде чем решить, какой из них задавать в данный момент.

Известно не много игр, в которых у ведущего нет возможности задавать вопросы в зависимости от своего желания (или от течения игры). Это, например, "Что? Где? Когда?".

4. Следующее условие, которое необходимо учесть, - будет ли ваша игра тематической, т.е. посвященной одной теме (учебному разделу, предмету) или нет.

Тематические игры (телепрограммы) - "Поле чудес", "Умники и умницы", "Галопом по Европам", "Угадай мелодию" и др.

В принципе любая интеллектуальная игра может быть тематической, стоит вам потрудиться над составлением вопросов к ней одной тематики. Но у некоторых игр уже названия говорят об этом. Например, "Музыкальный тайник", "Угадай мелодию", "Стадион Гиннеса".

5. Теперь, когда вам известна игра (или действие), которую вы положили в основу интеллектуальной игры, решите, как вы будете начислять баллы за правильные ответы на вопросы и снимать их за неправильные (что совсем необязательно).

Практически во всех играх и игровых программах существует обычная система начисления баллов: в некоторых играх баллы напрямую заменяются какими-нибудь предметами, а в других она хорошо завуалирована.

Примеры замены баллов на что-то другое хорошо заметны в таких телепрограммах, как "Зов джунглей" (кости и бананы), "Игра для шалунов и их родителей" (солнцезащитные очки), "Звездный час" и "Умники и умницы" (шаги к победе) и т.п.

Система начисления баллов может строиться по-разному. Она может быть:

а)
Постоянной - когда за каждый правильный ответ, независимо от его сложности и тематики начисляется одинаковое количество баллов. Например, "Что? Где? Когда?", "Брейн-ринг".

б)
По сложности задаваемых вопросов. Чем сложнее вопрос, тем больше баллов можно получить за правильный ответ на него. Например, "Морской бой".

в)
Случайной. Когда вопрос задается независимо от выпавшего числа баллов. Например, "Поле чудес", "Угадай мелодию" и др.
г). От соотношения заданных вопросов и правильных ответов. Например, «Пятью пять».
д). Дополнительной. Может существовать помимо основной еще  дополнительная система начисления баллов. Например, денежный IQ в «Что? Где? Когда?»,звезды в «Звездном часе», ордена шелкового умника в «Умниках и умницах» и т.п.
Постарайтесь сделать для своей игры такую систему начисления баллов, чтобы она соответствовала тематике или названию вашей игры (на музыкальной игре можно собирать ноты, на игре «Остров сокровищ» - клады или черные метки и т.п.) и обязательно была зрелищной.

И последнее – не всегда желательно, чтобы команда знала, до какого числа баллов идет игра, хотя обязательно надо объявить, что послужит её окончанием.

Примером может послужить разработка системы начисления баллов для игры «Эвирика». Для показа начисления баллов можно взять круглый аквариум, наполовину заполнить водой и за каждый правильный ответ бросать в него от 1-го до 3-ех одинаковых предметов (яблок и т.п.). Игра заканчивалась в тот момент, когда у одной из команд вода начинала выплескиваться через край аквариума. Ведущему было известно, что это произойдет после погружения в воду 15 предметов (т.е. игра идет до 15 баллов), а команды этого не знали. Такой вариант оценки более эмоционален и, поэтому, более выигрышен.
6. Ваша игра практически готова. Теперь определите, что будет являться окончанием игры и как вы определите её победителя. 

7. Для поддержания интереса к игре со стороны игроков и зрителей, для внесения неопределенности при выявлении победителя, закладывают ряд случайностей. Это особенно важно в случае, если "игра идет в одни ворота", т.е. одна команда вчистую выигрывает у другой.

В большинстве интеллектуальных игр случайности заложены еще в правилах той игры, которую взяли за основу.

Например, рулетка в "Поле чудес" ("банкрот", "переход хода" и т.п.), стрельба в "Морском бое" (можно промахнуться, нарваться на мину и т.д.).

В некоторых играх случайности закладываются организаторами. Это дорожки в "Умниках и умницах", бочонки в "Счастливом случае", определение цены вопроса в "Угадай мелодию" и т.п.

И последнее - вам необходимо решить несколько организационных вопросов:

· как будет переходить ход от одной команды к другой;

· будут ли разрешены замены в командах во время игры;
· будут ли штрафовать команды (игроков), давшие неправильный ответ, болельщиков за подсказки и пр.
Заключение.

Таким образом, игра соединяет в себе элементы многих, самых разнообразных  видов деятельности, воспитательное воздействие ее многосторонне. 

Во время игры дети укрепляют свое здоровье, развиваются физически, у них улучшается координация движений, снимается усталость.  

Игра способствует росту организаторских способностей, приобретению навыков жизни в коллективе, содействует психическому развитию. Взаимовыручку и взаимопомощь, порядочность и честность воспитывает умело организованная игра.  

Одни игры помогают развивать память, внимание, наблюдательность, умение логически мыслить. Другие - технические игры - учат обращаться с различными инструментами, овладевать трудовыми навыками. Чувство юмора, общительность воспитывают игры-шутки, игры-забавы. Увлекательные игры чаще оказываются более действенными в воспитании детей, чем слово. 

Дадим некоторые рекомендации педагогам:
1. Игра должна приносить радость ребенку. Умейте радоваться успехам детей в игре. 
2. Заинтересовывайте ребенка игрой, но не заставляйте его играть. Удерживайтесь от обидных замечаний.  

3. Обязательно начинайте играть с более простых игр. Успех в самом начале игры – обязательное условие. 

4. Если ребенок не справляется с условиями игры, значит, вы переоценили его уровень развития. Тактично поменяйте условия игры.
5. Увлечение игрой у детей проходит "волнами", поэтому, когда у ребенка остывает интерес к игре, умейте предложить другой вид деятельности. 

6. Больше хвалите детей за успехи и в случае неудачи подбодрите их.  

7. Создавайте в игре непредвиденную обстановку. Не сдерживайте двигательной активности ребенка. 

8. К проведению игры готовьтесь очень серьезно. Подумайте, как вы объясните детям правила игры, как вы предложите игру.  

9. Заранее готовьте к игре игровой инвентарь, призы. 

10. Не забудьте подвести итоги игровой деятельности

.
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ПРИЛОЖЕНИЕ.
• Лингвистический бильярд
В игре заняты 2-4 команды (участника) и ведущий.

Для проведения игры необходимо игровое поле в виде бильярдного стола. В каждой из шести лунок до начала игры ведущий располагает по 3 карточки с надписями "существительное", "глагол", "прилагательное" так, чтобы играющие не видели надписей.

Кроме того, для игры необходимы карточки-шары, на которых написаны буквы. Из имеющихся 33 (по числу букв алфавита) наугад выбирают 16 и в произвольном порядке располагают на игровом поле (для четырех участников или длительной игры количество шаров может быть увеличено).

Чтобы забить шар, игроку (команде) необходимо составить слово. Выбрав два шара, находящиеся на одной прямой, придумывают слово так, чтобы буква одного шара была начальной, а буква другого - конечной. Это слово может быть существительным, глаголом, прилагательным (причастием) в форме любого числа, спряжения, рода. Затем играющие выбирают лунку, в которую хотят забить шар. Из нее ведущий наугад достает карточку. Если надпись на ней соответствует части речи, к которой относится слово, то шар - начальная буква - считается забитым и удаляется с поля вместе с карточкой из лунки. В случае несовпадения и шары, и карточки остаются в игре. Ведущий записывает слова за каждым участником.

Играющие делают ход по очереди. Выигравшим считают участника (команду), набравшего наибольшее количество очков. Оно высчитывается исходя из таблицы (суммируются очки всех букв каждого составленного слова):

А-1                Р-1               И-2            Ш-3
Б-2                С-1
Й-3
Щ-3

В-2
Т-1
К-1
Ъ-2

Г-2
У-2
Л-1
Ю-3

Д-2
Ф-3
М-1
Ь-2

Е-1
Х-3
Н-1
Э-3

Ж-2
Ц-3
О-1
Ю-3

З-2
Ч-3
П-1
Я-2

· Лингвистический морской бой

Игра идет на двух игровых полях размером 10 X 10 клеток, пронумерованных как в обычной игре "Морской бой".
Противники загадывают по одному десятибуквенному слову. На игровом поле располагают 10 слов-кораблей: 1 - четырех-, 2 - трех-, 3 - двух-, 4 - однопалубных (4-буквенных). Первые буквы слов-кораблей входят в состав загаданного слова. Корабли-однопалубники - его отдельные буквы. Далее игра идет по правилам обычного морского боя: при попадании в корабль открывается буква, стоящая в этой клетке. Победителем является тот участник, кто отгадал загаданное слово первым.

Игры народов мира.

БЕЛОРУССИЯ.

Дед Мороз.
Количество играющих: 10 и более человек. 
Инвентарь: серебристая или белая накидка. 
Ход игры.

Ребята по считалке выбирают Деда Мороза и разбегаются по площадке. Дед Мороз бежит за ними и старается дотронуться до одного из ребят рукой, "заморозить" его. "Замороженный" должен остановиться и развести руки в стороны. Игра заканчивается, когда будут "заморожены" все ребята (или двое- трое ребят по уговору). Затем выбирают нового Деда Мороза и начинают игру сначала. 
Правило.

В течение 5 минут Дед Мороз должен "заморозить" как можно больше ребят.
ИНДИЯ.
Джендрапур.
Количество играющих: от 2 до 4 человек. 
Инвентарь:
1. Игровое поле. В Индии его шьют из светлых и темных лоскутков. На пяти квадратах вышиваются крестики. Но игровое поле можно просто нарисовать на картоне.

2. 4 половины грецких орехов.

3. По 4 одноцветные фишки. 
Ход игры.
Каждый игрок имеет свою собственную стартовую площадку. Стартовые площадки - это перечеркнутые клетки по краям. Если игроки вдвоем, то выбирают площадки напротив друг друга. Со стартовой площадки игроки должны стараться попасть в середину. У каждого игрока свой путь.

Получив право хода, игрок бросает скорлупки грецких орехов. Считать ходы нужно так:

· скорлупка выпала открытой стороной - это ход на 1 клетку вперед;
· две скорлупки выпали открытой стороной - это ход на 2 клетки; вперед;

· три скорлупки выпали открытой стороной - это ход на 3 клетки вперед;

· четыре скорлупки выпали открытой стороной - это ход на 4 клетки вперед. И игрок может бросить еще раз;

· четыре скорлупки выпали спинкой - это ход на 3 клетки вперед. И игрок может бросить еще раз.

Если игрок попадает на клетку, где уже стоит фишка другого цвета (другого игрока), то она снимается и возвращается на стартовую площадку. Фишка, попавшая на середину, выигрывает и остается там. Ее нельзя снять. Тот, у кого все четыре фишки дошли до середины, выигрывает.
ШВЕЙЦАРИЯ

Доброе утро, охотник!

Количество играющих: 10-15 человек. 

Ход игры.

Игроки становятся в круг, выбирают охотника, который ходит за спинами игроков. Неожиданно он прикасается к плечу игрока. Тот, до кого дотронулись, поворачивается и говорит: "Доброе утро, охотник!" и тут же вдет по кругу, но в направлении противоположном тому, куда идет охотник. Обойдя полкруга, они встречаются, игрок вновь произносит: "Доброе утро, охотник!" И оба бегут, чтобы занять оставшееся пустым место. Тот, кто не успел это сделать, становится охотником.

ФРАНЦИЯ.
Игра в числа.

Количество играющих: двое.

Инвентарь: игровое поле в 25 клеток. Полоски с цифрами разного цвета. Например, у одного играющего красные, у другого – синие.

Ход игры:
Первый игрок кладет на поле (по горизонтали или по вертикали) полоску. Если положил по горизонтали, то второй игрок имеет право ходить только по вертикали, а первый обязан продолжать ходить только по горизонтали.
Игроки должны постараться закрыть своей полоской большую сумму цифр противника. При накладывании полоски на полоску надо помнить, что цифры, которые закрывают, должны совпадать (5 должна накладываться на 5,  4 на 4 и т. д.). Ход за ходом, поочередно пересекаясь, полоски закрывают все поле.
Теперь можно посчитать, у кого из игроков сумма из незакрытых цифр оказалась больше. Игроки меняются полосками и играют вторую партию. У кого больше очков, тот выиграл.
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