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Пояснительная записка

       Основной целью кружковой работы по ДИП «Сонор» в якутоязычных детских садах является формирование начальных основ творческой личности.
Интеллектуальные игры способствуют гимнастике ума, способствуют формированию культуры мышления и тренируют мозг, усиливают характер и воображение, дают большое эстетическое наслаждение и полезны для гармоничного развития личности. Особенно важно раннее приобщение детей к интеллектуальному спорту. Однако попытки внедрения шахмат и шашек в детских садах натыкаются на трудности, связанные с абстрактностью правил этих игр, что делает их недоступными для подавляющего большинства дошкольников. Многие новые игры также являются абстрактными схемами.
      Игра ЖИПТО хорошо известна среди любителей  в своем базовом варианте СОНОР, доступном детям с 5-6 летнего возраста. Поэтому в течении многих лет автор, известный математик, профессор Г.В. Томский, тестировал различные варианты ДИП (динамических интеллектуальных игр преследования), моделирующих реальные или вымышленные, например, сказочные или игровые, сцены и сюжеты преследования. В 1987году были окончательно сформулированы правила игры «Сонор»- базовой версии ДИП, сочетающей простоту правил с большим стратегическим богатством.
Президент Французской комиссии по преподаванию математики Андре Деледик в 1996 году распространил среди журналистов коммюнике об игре СОНОР, в котором он заявил: «Эта игра, кажется , имеет все качества, чтобы стать настоящей «классической» игрой, как шахматы, шашки, жаке и т.п.»
      Интеллектуальная игра ДИП «Сонор» с первого взгляда, « очень простая», но если заниматься, она поведет вас по загадочной стране сказок. Чтобы одержать победу в сражениях, вам придется проявить свою волю и мудрость, смелость и точный расчет.
В ЖИПТО играют вдвоем, можно играть с несколькими друзьями или даже в некоторых случаях одному. Для любителей шахмат существуют версии с рокировками фигур убегающих. Каждый может попробовать развить игровую интуицию для этих версий ЖИПТО. Это прекрасное занятие в часы досуга для истинных ценителей интеллектуальных игр.    На одном и том же игровом поле можно играть в сотни и тысячи, отличающихся друг от друга вариантов ЖИПТО. Испытав основные версии, любители игры приобретают способность модифицировать в свое удовольствие правила игры, чтобы найти для своего досуга версию, соответствующую их представлению о гармоничной игре.
Интеллектуальная динамическая игра преследования «Сонор» интересна тем, что открывает новые пути к игриспользованию творческого подхода в воспитательном процессе, каждому дает возможность работать творчески.

В настоящее время ЖИПТО используется для приобщения к логическому мышлению, для гимнастики ума. Игра помогает осваивать числа и различные понятия геометрии. Постепенно приходит время, когда ребенок начинает анализировать сыгранные партии для улучшения уровня своей игры. На базе ЖИПТО разработаны логические и математические задачи разной степени трудности: от упражнений по программе детского сада до нерешенных проблем для победителей математических олимпиад и профессиональных исследователей.
Игра «Сонор» развивает у детей речевую активность, умение мыслить, самостоятельно ставить перед собой определенные цели. Определять пути и способы их достижения и добиваться определенного результата, глубже знакомиться с бытом, фольклором и искусством своего народа. Так же эта игра способствует физическому развитию, формированию у детей положительного отношения к себе, веры в собственные силы и возможности.
Во время игры у детей формируется игровая позиция, соответствующая принятым в обществе нормам, правилам, способам поведения  в различных ситуациях; умение общения и взаимодействия, как со сверстниками, так и с людьми другого возраста, а также  правильное полоролевое поведение.
Актуальность и новизна программы заключается в систематизации с  ДИП «Сонор» с учетом возрастных и индивидуальных особенностей детей, адаптированных в условиях модернизации образования.

Цели программы:
Ознакомить детей с ДИП «Сонор»  , которые  способствуют развитию внимания сосредоточенности, логической и творческой  структуры мышления, совершенствованию речи, воспитанию физически, эстетически здорового человека, живущего в гармонии с окружающим миром. Формирование у детей логического мышления посредством интеллектуальной игры ДИП «Сонор»
Задачи программы:
- Ознакомить детей с ДИП «Сонор»,  об историей их  возникновения ;
-развить внимание, сосредоточенность;
-сформировать навыки первоначального математического мышления;
-воспитывать у детей желание играть в ДИП «Сонор» ;
-воспитать интерес к ДИП «Сонор»

-научить преодолевать психологические трудности при поражении;

-научить соблюдать правила игры, развивать ловкость, меткость, мелкую моторику;
-Развивать логическое мышление, сообразительность ,коммуникабельность, нравственные, интеллектуальные, творческие способности, самообладание, выдержку, умение контролировать свои поступки и поведение, воспитывать усидчивость;
1.Дидактические:
-расширение кругозора;
-активизация познавательной деятельности;
-формирование умений и навыков, необходимых в практической деятельности.
2.Развивающие:
-развитие внимания, памяти, речи, логического мышления;
-умения сравнивать, умение находить оптимальные решения;
-развитие воображения, фантазии, творческих способностей;
-развитие мелкой моторики рук и глазомера.
3.Социализирующие:
-приобщение к нормам и ценностям общества;
-адаптация к условиям, саморегуляция;
-обучение общению;
4.Воспитывающие:
-воспитание самостоятельности, воли;
-формирование определенных позиций, нравственных, эстетических установок;
-воспитание коммуникативности, чувства товарищества, ответственности за порученное дело.
СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

Программа по обучению с   ДИП «Сонор» построена с учетом возрастных и индивидуальных особенностей детей от 5 до 7 лет. Дети в кружке занимаются 2 раза в неделю по расписанию.

Программа рассчитана на 1 учебный год.
В начале и конце учебного года проводится диагностирование детей. На занятиях с детьми применяются разные методы и приемы обучения: пальчиковая гимнастика, мозговая гимнастика, рассказ, показ, объяснение, беседа, конструирование, работа с раздаточным материалом, игры-соревнования,  моделирование.

1.Структура проведения занятий:

2.Пальчиковая гимнастика или мозговая гимнастика

3.Объяснение нового материала или повторение пройденного

4.Практическая часть

5.Повторение и закрепление

В игру входит раздел математики: количество, счет, геометрические фигуры, ориентировка в пространстве, ориентировка во времени.

ДИП «Сонор» способствует формированию: внимания, памяти, пространственного воображения, умения творчески и логически мыслить.

Особенно важно приобщение детей к сложным интеллектуальным играм. К таким играм относится динамическая игра преследования «Сонор».  Из-за бесконечности сюжетов, процессов преследования неисчерпаем и мир интеллектуальных ДИП. Автор этой игры - профессор математики Г.В.Томский.

При обучении детей, установила  варианта игры: настольная.
Настольный вариант игры «Сонор» стоит первым разделом программы и является базовой частью игры. Партия игры проходит на прямоугольной доске шириной в 30 см. и длиной 42 см. Имеются 8 игровых фигурок: два волка и шесть зайцев. Игровые фигуры сделаны из пластмассы могут быть и глиняные. Сюжетами  для игры могут послужить персонажи  якутских и русских народных сказок. Воплощаясь в героев этих сказок дети передают содержание путем различных соответствующих языковых средств. Перед тем, как использовать героев сказок в игре, детей знакомим с содержанием сказки и учим слова этих героев. 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.

В учебном году проводится соревнования по ДИП «Сонор».
В играх дети имеют все возможности реализовать свои интеллектуальные, психические, социальные, нравственные возможности в зависимости от возраста и индивидуальных способностей.

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, время от времени внося в занятия элементы занимательности, новизны.

С помощью игры «Сонор» можно сравнивать развитие мышления детей, достигаемого в процессе поэтапного обучения.

Обучаясь этой игре, дети развивают логическое мышление и важные личностные качества: самостоятельность, наблюдательность, находчивость, сообразительность, усидчивость, развивают конструктивные умения, учатся планировать свои действия, обдумывать их, размышлять в поисках результата, проявляя при этом творчество.

Предполагаемый результат.
В области познания смогут:
- понимать знаки, символы, модели, схемы, приведенные в пособиях;
-  понимать заданный вопрос, в соответствии с ним строить ответ в устной форме;
- анализировать ход игры с выделением их отличительных признаков;
- осуществлять синтез как составление целого из его частей;
- проводить сравнение, сериацию по заданным основаниям (критериям);
- устанавливать причинно-следственные связи в изучаемом круге явлений;
- обобщать (выделять ряд объектов по заданному признаку).
В области коммуникации смогут:
- оформлять свою мысль в устной речи;
- слушать и понимать речь других;
- допускать существование различных точек зрения, принимать другое мнение и позицию, формулировать собственное мнение и позицию;
- договариваться, приходить к общему решению;
- использовать в общении правила вежливости.
В области социализации дети смогут:
- самостоятельно определять и высказывать самые простые, общие для всех людей правила поведения;
- в простых и ясных ситуациях ориентироваться в нравственном содержании и смысле собственных поступков и поступков окружающих людей (стыдно, честно, виноват, поступил правильно и др.); регулировать свое поведение на основе усвоенных норм и правил;
- признавать свои плохие поступки;
- иметь представление о себе и своих возможностях; объяснять самому себе, что делает с удовольствием, с интересом, что получается хорошо, а что - нет.
Интегрированное использование ДИП «Сонор»
«Сонор» - фольклор (якутские и другие народные сказки, загадки, скороговорки, стихи, потешки, прибаутки, олонхо).
«Сонор» - музыкальная деятельность (якутское песенное, танцевальное, театральное творчество, игры на детских музыкальных, народных инструментах).
«Сонор» - физическое развитие ( якутская подвижная игра, основные виды движений).
Формы работы.
Игры подвижного и настольного варианта, игры - соревнования, беседы, развлечения, турниры.
Работа с детьми.
Диагностика (по Земцовой О.Н. «Задачки для ума», «Запомни картинки») осуществляется 2 раза в год: сентябрь - май. Индивидуальная работа еженедельно в течение года.

Турнир-«Люблю играть в Сонор»(внутри сада)-май

Работа с кадрами.
Консультации для воспитателей «Как правильно обучать детей игре ДИП «Сонор».
Семинар «Модули структурных единиц комплексной программы «Сонор».
Консультация «Создание развивающей среды в стиле ДИП «Сонор».
Развивающая среда в кабинете.
1.Подбор методической литературы по данной игре.
2.Изготовление игровых полей из разных материалов, фишек и фигур.

Работа с родителями.

Выступление на родительских собраниях («Перспектива работы с детьми»).
Совместное изготовление атрибутов к игре.

Выставка атрибутов «Сонор» -май

«Наши результаты» (сентябрь- май).
Турниры
Индивидуальные беседы, консультации в течение года.

Как играть в ДИП «Сонор»?
Правила игры настольного варианта:
Игра проходит на прямоугольной плоской доске шириной 30 см и длиной 42 см. Игровое поле расчерчивается тремя горизонтальными линиями: первая линия находится на расстоянии 9 см от верхнего края поля; вторая линия расположена в 9см от первой; третья линия отстоит от второй на 20 см. В игре участвуют 8 фишек: две фишки «преследователя» (фигурки диаметром 2см) и шесть фишек «убегающего» (фигурки диаметром 4 см). Фишки могут быть сделаны из пластмассы, глины, дерева, кости и других материалов.
Ход игрока. Шагом игрока называется перемещение фишки на расстояние, ровное ее диаметру. Шаг осуществляется следующим образом: 1) слегка прижать фишку  к игровой доске, чтобы она случайно не сдвинулась с места; 2) поставить другой рукой вплотную  к ней запасную фишку; 3) убрать исходную фишку, оставив на игровом поле запасную. Противники делают ходы фишками поочередно, причем первыми ходят «убегающие». При наступлении очередности хода игрок имеет право перемещать все свои фишки или же часть из них оставить на месте.
Правила игры:
- «убегающие» стремятся достигнуть противоположной стороны до того, как их поймают;
- «преследователь» ловит убегающих. Если их фишки соприкоснулись – «убегающий» пойман;
-для осуществления хода (перемещения фишки) достаточно поставить одну фишку вплотную к другой;
-каждая фишка «убегающего» дает игроку по одному баллу на каждый из линий.
Поимка. «Убегающий», который мешает осуществлению шага «преследователя» или соприкасается с его фишкой после осуществления шага, считается пойманным.
Оценка результата игры. «Убегающий», если его фишки преодолели (прошли) первую линию, получает 1 балл за каждую фишку; за прохождение второй линии игрок получает 2 балла; преодоление третьей линии дает 3 балла. Суммируется общий балл всех фишек. Побеждает тот, кто набрал наибольшее количество баллов.
Выигрывает тот, кто получил больше баллов, играя за «убегающих». В случае ничейного результата выигрывает тот, кто вывел наибольшее число «убегающих» фишек на линию 3. Если и в этом случае получается ничья, то побеждает тот, кто вывел больше «убегающих» на линию 2. Чтобы не допустить ничьей, можно подсчитать, кто, играя за «преследователя», быстрее поймал последнего из настигнутых им «убегающих». Двое игроков играют пару партий. Тот, который играл в первую партию за «убегающих», во вторую партию играет за «преследователя».
Правила подвижного варианта игры:
Такие же, как в настольном варианте, только вместо игровых фигурок дети сами становятся героями игры.
Оборудование: Игровое поле с длиной 630 см, шириной-450 см каждому ребенку по два кружочка. Кружочки «убегающих» с диаметром 25-30 см, а «преследующих» - 38-40 см.  По теме игры можно в атрибутах использовать разные костюмы и шапочки.
1 Игроки по полю передвигаются по игровому полю по кружочкам.
2.Кто начинает игру выбирают жеребьевкой.  «Убегающие» стоят на своей стороне игрового поля как хотят, «преследующие» тоже.
3. У каждого игрока по два кружочка. Один кружок ставит на поле (землю) и встает туда, второй - держит в руках. Ходы выполняют по кружочкам.  Если «преследующий» делает 1 шаг, то «убегающие» тоже все вместе делают шаг.Иногда по ходу игры могут пропустить  ход  (стоят на месте).
4. Если «убегающего» поймали, то он стоит на месте, не делает ход. При этом если другой «убегающий» дотронется до его кружочка, то он дальше может выполнять ходы.
5. Очки засчитываются так же, как и в настольной игре.
Работа с родителями.

Выступление на родительских собраниях («Перспектива работы с детьми»).
Совместное изготовление атрибутов к игре.

Выставка атрибутов «Сонор» - «Люблю играть в Сонор» (внутри сада)

«Наши результаты» (сентябрь- май).
Турниры
Индивидуальные беседы, консультации в течение года.
Тематический план
Тематический план

	Октябрь
	Диагностика

Знакомство с игрой «Сонор»

Ознакомление с игрой, игровым полем и фишками.

Объяснение правил игры, показ игры.

Изложение правил игры настольного варианта ДИП «Сонор»,
привитие интереса детям и родителям к игре;
История создания ЖИПТО

Убегающие и преследователь. Игра ( настольный).
«Сонор» - фольклор, физическое развитие
«Айыы бухатыыра»  (подвижный вариант)



	Ноябрь
	Счет до 10-расстановка фигур на игровом поле

-правильно держать фишки

-определение функций каждой фигуры;

Счет до 10.

Тестирование знаний воспитанников;

Базовая версия игры.
Соблюдение правило игры, тренировочные упражнения, навыки парной игры с соблюдением правил, игра между собой, навыки уверенности.
«Сонор» - фольклор, физическое развитие
«Охотник и звери»  (подвижный вариант)



	Декабрь
	«Убегающие и преследователь»

Закрепление правильной игры;

Цели и задачи преследователя и убегающих в игре;

Логические задачи;

Базовый вариант игры-«Сонор»- Анализ партий ДИП «Сонор»; Самоконтроль во время игры, дисциплина и воля, правильно признать свое поражение.

Игра ( настольный)
«Сонор» - фольклор (подвижный)


	
	

	Январь
	Базовый вариант игры-«Сонор»- Анализ партий ДИП «Сонор»; Самоконтроль во время игры, дисциплина и воля, правильно признать свое поражение.

Игра-соревнование

«Сонор» - фольклор (подвижный, настольный)



	Февраль
	Базовый вариант игры-«Сонор»- Анализ партий ДИП «Сонор»; Самоконтроль во время игры, дисциплина и воля, правильно признать свое поражение.

Игра-соревнование (настольный)
«Сонор» - фольклор (подвижный)

	Март
	Базовый вариант игры-«Сонор»- Анализ партий ДИП «Сонор»; Самоконтроль во время игры, дисциплина и воля, правильно признать свое поражение.

Игра-соревнование(настольный)


	Апрель
	Базовый вариант игры-«Сонор»- Анализ партий ДИП «Сонор»; Самоконтроль во время игры, дисциплина и воля, правильно признать свое поражение.

Игра-соревнование (настольный)


	Май
	Чемпионат внутри детского сада- подготовка к соревнованиям, навыки уверенности,          правильная реакция на непредугаданных ситуациях.
Турнир
Диагностика
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