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Условия возникновения и становления опыта

Ведущая роль в решении задач развития многомерной личности принадлежит общеобразовательной школе, которая должна давать базовые знания, воспитывать  осознанное отношение к жизни, вырабатывать активную жизненную позицию. Происходящие в стране экономические и социально-политические изменения заставляют обратить на школу, на её учебно-воспитательную функцию особое внимание, так как именно здесь задействованы те силы, которые и дадут новый импульс развитию экономики, политики и всей духовной сферы жизни народа.
Значительное место в этой работе отводится группам продленного дня, которые являются одной из продуктивных форм организации жизнедеятельности младших школьников вне уроков, особенно в условиях сельской местности с её ограниченным культурно-развивающими возможностями .
Главная задача школы с группами продленного дня — использовать все материально-технические и организационно-педагогические возможности образовательного учреждения для развития интересов, индивидуальных склонностей и способностей учащихся. В режиме продленного дня формируется эффективная среда для построения педагогически целесообразной системы внеурочной работы, учитывающей возраст, личностные особенности, интересы и склонности каждого ученика.
Практический опыт работы в сельской школе убеждает в том, что воспитательная деятельность вне урока создает наиболее благоприятные возможности для практического применения полученных знаний, развития интересов и способностей учащихся.
Решить стоящие перед современной школой задачи только в условиях учебной работы, на уроках невозможно. Практика работы в группе продленого дня Зименковской СОШ на протяжении ряда лет позволила найти такое решение в комплексном подходе к организации своевременной подготовки домашних заданий в сочетании с продуманной досуговой деятельностью, позволяющей ребенку преодолеть перегрузки, вызванные интенсивным образовательным процессом в течение дня, развивать познавательные и творческие способности.
И лучше всего это получается, играя. «Игра – путь детей к познанию мира, в котором они живут и который призваны изменить» по словам А.М.Горького.
Результаты работы по использованию игровых технологий были диагностированы в сравнении. Главным результатом стали качественные позитивные изменение уровня воспитанности учащихся, важными составляющими которого являются познавательная и творческая активность детей, реализующаяся в разнообразных играх в условиях ГПД
Актуальность и перспективность опыта

Каковы бы ни были индивидуальные возможности школьника, но если у него нет желания учиться, то и успехов не будет. Много раз отмечалось в психолого-педагогической литературе, что желание учиться возрастает, когда учение идет успешно, и гаснет из-за неудач. Правда, положительное отношение к учению тесно связано со способностями, а неудачи могут быть объяснены не только недостатком знаний, которые должны были быть приобретены на предшествующих этапах обучения, но и неразвитыми творческими способностями ребенка. 
Источниками полноценного развития способностей ребенка выступают два вида деятельности. 
Во-первых, любой ребенок развивается по мере освоения прошлого опыта человечества за счет приобщения к современной культуре. В основе этого процесса лежит познавательная деятельность, которая направлена на овладение ребенком знаниями и умениями, необходимыми для жизни в обществе.
Во-вторых, ребенок в процессе развития самостоятельно реализует свои возможности, благодаря творческой деятельности. В отличие от познавательной творческая деятельность не нацелена на освоение уже известных знаний. Она способствует проявлению у ребенка самодеятельности, самореализации, воплощению его собственных идей, которые ведут к созданию нового.
В процессе любой деятельности  необходимы такие формы, которые обеспечивают активное участие в них каждого ребенка, повышают авторитет знаний и индивидуальную ответственность за результат своей деятельности. Эти задачи можно успешно решать, используя игровые педагогические технологии. 
Предлагаемый опыт является одним из возможных путей решения одной из важнейших проблем современного образования: развитию потенциала личности, ее способностей, что непосредственно связано с задачами работы группы продленного дня.
Игра – это один из основных видов деятельности человека, удивительный феномен нашего существования. А.М.Леонтьев доказал, что ребенок овладевает более широким, непосредственно недоступным ему кругом действительности, только в игре. Забавляясь и играя, ребенок обретает себя и сознает себя личностью. Для детей игра – сфера их социального творчества, полигон общественного и творческого самовыражения. Игра необычайно информативна и многое «рассказывает» самому ребенку о себе. 
Игровые технологии являются уникальной формой учебно-воспитательного процесса. Занимательность условного мира игры делает положительно эмоционально окрашенной монотонную жизнь, а эмоциональность игрового действа активизирует все психические процессы и функции ребенка.
Ребенок в своей творческой деятельности усваивает, прежде всего, ее смысл, связанный с эмоционально-оценочным отношением к жизни. И здесь роль игры незаменима! Ведь игра – наиболее доступный для детей вид деятельности, способ переработки полученных из окружающего мира впечатлений. В игре ярко проявляются особенности мышления и воображения ребенка, его эмоциональность, активность, развивающаяся потребность в общении. Участие в различных играх помогает ребенку от  воспроизводящей деятельности перейти к творческо-поисковой, опираясь на универсальные силы человека развивать его нравственный идеал, творческие установки, чувства.
Таким образом, актуальность данного опыта определяется системным использованием  игровых технологий в учебно-воспитательном процессе группы продленного дня сельской школы, что позволяет решить целый комплекс важных в для овременного школьника задач:
· расширение кругозора и развитие способностей; 
· формирование и совершенствование умений, необходимых в практической деятельности;
· развитие трудовых навыков;
· воспитание самостоятельности, воли, коммуникативности;
· активизация и развитие всех психических процессов;
· приобщение к нормам и ценностям общества;
· адаптация к условиям изменяющейся среды.
Перспективность опыта заключается в том, что система разнообразной игровой деятельности младших школьников в условиях детского колектива ГПД  под руководством педагога создает условия для самореализации, самоутверждения детей с различным уровнем способностей, преобразования действительности и самого себя, актуализация в творческой деятельности особенностей интеллекта и характера каждого ребенка. Использование игровых форм занятий ведет к повышению творческого потенциала воспитанников и создает базу для дальнейшего развития личности. Более того в связи с введением в российское образование стандартов второго поколения обязательной составляющей основной образовательной программы учреждения станет внеурочной деятельности учащихся, которая представляет собой совокупность всех видов деятельности, в которой возможно и целесообразно решение задач воспитания и социализации школьников. Важнейшим ресурсом в её организации должна стать группа продленного дня, где возможно успешно объединить, интегрировать учебную и досуговую деятельность за пределами урока. Игровые формы для учащихся младшего возраста разработчикам стандартов представляются наиболее приемлимыми, продуктивными,  соответствующими возрастным особенностям, позволяющими духовно и эмоционально окрасить школьную жизнь ребенка. Именно поэтому данный опыт имеет и важное функциональное значение и в полной мере может быть использован педагогами для формирования программы внеурочной деятельности.    

Ведущая педагогическая идея

Ведущей педагогической идеей опыта является идея активизации и развития познавательных и творческих способностей личности как ресурсов для самоактуализации через включение учащихся в активную креативную деятельность в системе игровых технологий в условиях внеурочных форм работы группы продленного дня .
Способности - это индивидуальные особенности личности, являющиеся субъективными условиями успешного осуществления определенного рода деятельности. Они не сводятся к умениям; обнаруживаются в быстроте, глубине и прочности овладения способами и приемами деятельности. Особенности детской мотивации деятельности заключаются в том, что ребенок не столько находит удовлетворение в достижении цели познания и творчества, сколько в самом процессе, где и формируются познавательные и творческие способности ребенка. 
Поэтому использование игровых технологий достаточно интересно и эффективно в организации внеурочной деятельности учащихся. Игра - это та школа, в которой человек учится восприятию условности,приобретает первый жизненный опыт, это отражение мира и его условная модель. Данный метод может использоваться в группе продленного дня, чтобы увлечь детей интересным делом, дать выход их энергии, предоставить каждому возможность наиболее ярко проявить себя, реализовать свои способности в практической деятельности, пробудить в детях потребность в собственном творческом росте.

Теоретическая база опыта

Задолго до того, как игра стала  предметом научных исследований, она широко использовалась в качестве одного из важнейших средств воспитания детей. Время, когда воспитание выделилось в особую общественную функцию, уходит в глубь веков, и в такую же глубь веков уходит и использование игры как средства воспитания. В различных педагогических системах игре отводилась разная роль, но нет ни одной системы, в которой в той или иной мере не отводилось бы место игре. 
Вопрос о природе и сущности игры волновал и до сих пор продолжает привлекать внимание многих исследователей.
Разработкой теории игры, ее методологических основ, выяснением ее социальной природы в отечественной педагогике занимались Л.С. Выготский, А.Н. Леонтьев, Д.Б. Эльконин и др.
Методологическую основу опыта составили: методические и научные исследования развития познавательных интересов младших школьников в трудах С.В. Арутюняна, О.С. Газмана, В.М. Григорьева, О.А. Дьячковой, Ф.И. Фрадкиной, Г.П. Щедровицкого и других, концептуальные положения использования игровых технологий в развитии познавательных интересов младших школьников в психолого-педагогическом комплексе В.В. Петрусинского, П.И. Пидкасистого, Ж.С. Хайдарова, С.А. Шмакова, М.В. Кларина, А.С. Прутченкова и других.
Разные подходы к детской игре отражены во многих работах. Среди этих подходов можно выделить объяснение природы сущности детской игры, как формы общения (Лисина М.И.), либо как формы деятельности, в том числе усвоения деятельности взрослых (Эльконин Д.Б.), либо как проявление и условие умственного развития (Пиаже Ж.) «Игра, есть потребность растущего детского организма. В игре развиваются физические силы ребенка, становится тверже рука, гибче тело, вернее глаз, развиваются сообразительность, находчивость,  инициатива. В игре вырабатываются у ребят организационные навыки, развиваются  выдержка, умение взвешивать обстоятельства и пр.», – писала Н.К. Крупская.
Всем известно, что игровая деятельность является ведущей в дошкольном возрасте, но значимость ее не снижается и у детей младшего школьного возраста. Л.С. Выготский отмечал, что в школьном возрасте игра и занятия, игра и труд образуют два основных русла, по которым протекает деятельность школьников. Он же видел в игре неиссякаемый источник развития личности, сферу определяющую «зону ближайшего развития».
Ш.А. Амонашвили пишет: «Самое интенсивное развитие многих функций происходит до 7-9 лет ребенка, и поэтому потребность в игре в этом возрасте особенно сильна, а игра превращается в вид деятельности, управляющий развитием. В ней формируются личностные качества ребенка, его отношение к действительности, к людям».
Некоторые психологи считают, что детские игры нельзя считать творческой деятельностью, так как в них не создается ничего нового. Это так, если подходить к детской игре с теми же мерками, что и к деятельности взрослого человека, тогда термин «творчество» действительно неуместен. Но он оправдан, если подойти к решению вопроса с точки зрения развития ребенка.
Л.С. Выготский заметил у детей дошкольного возраста появление замысла, что означает переход к творческой деятельности. В раннем детстве ребенок идет от действия к мысли, у дошкольника уже наблюдается развивающаяся способность идти от мысли к действию, воплощать свои замыслы. Это проявляется во всех видах деятельности, и, прежде всего в игре. Появление замысла связано с развитием творческого воображения.
О творческом характере детской игры говорят многие деятели искусства. К.С. Станиславский советовал актерам учиться у детей, игру которых отличает «вера и правда». Известный кинорежиссер Г.Л. Рошаль писал: «Всякая детская игра – это всегда мир иллюзий. В этом мире иллюзий ребенок, однако, никогда не теряет своего реального «я». Скача на лошади-стуле, ребенок не думает, что стул под ним – это действительно конь, или стол, на который он карабкается как на гору, – гора. В своей игре он похож на актера (недаром искусство актера называют игрой). Итак, детская игра может быть названа игрой театральной, а иллюзия детской игры – театральной иллюзией».
Творческий характер игры подтверждается тем, что ребенок не копирует жизнь, а, подражая тому, что видит, комбинирует свои представления. При этом он передает свое отношение к изображаемому, свои мысли и чувства. Это роднит игру с искусством, но ребенок – не актер. Он играет для себя, а не для зрителей, он не разучивает роль, а создает ее по ходу игры. Когда ребенок входит в образ, у него живо работает мысль, углубляются чувства, он искренне переживает изображаемые события.

Новизна опыта

Предлагаемый опыт относится к уровню усовершенствования. Одним из главных элементов новизны является сам подход к проблеме развития познавательных и творческих способностей учащихся через систему игровых технологиий, как приоритетной формы организации педагогического процесса.
Практическая новизна опыта видится в следующем:
1. Раскрыта характеристика возможностей развития познавательных и творческих способностей младших школьников через игру. 
2. Выявлены условия, при которых игра является более эффективным средством в развитии познавательных и творческих способностей младших школьников 
3. Систематизированы, адаптированы и апробированы на практике игры различной типологии, предполагающие свободный выбор, создание благоприятной микросреды, обеспечение взаимодействия воспитуемых, педагогов и социальной среды, организацию деятельности в соответствии с поставленными целями, реализацию установки на развитие познавательных и творческих процессов, в условиях педагогической деятельности группы продленного дня сельской школы.
4. Сформирован диагностический пакет для реализации аналитического компонента образовательного процесса.
Технология опыта

Важнейшим требованием в режиме группы продленного дня является обеспечение единства урочной и внеурочной деятельности учащихся. Задача педагогов в ГПД состоит в том, чтобы не только заполнить свободное время ребенка, но и организовать такие мероприятия, которые стали бы интересны и полезны школьнику, способствовали его интеллектуальному и физическому развитию, обогащали его эмоционально.
Цель представленного опыта: разработать эффективную систему использования игровых технологий для развития у учащихся познавательных и творческих способностей, инициативы в образовательном процессе группы продленного дня через взаимодействие учебной и внеурочной деятельности, максимально используя возможности ОУ .
Задачи, решаемые в процессе формирования опыта:
· изучить и проанализировать научно-методическую литературу по теме;
· классифицировать игровые приемы согласно принципам их организации;
· разработать систему использования игровых технологий в условиях ГПД;
· экспериментально проверить эффективность применения игровых технологий в группе продленного дня. 
Игровая технология строится как целостное образование, которое охватывает определенную часть учебно-воспитательного процесса и объединяется общим содержанием, сюжетом, персонажем. В нее включаются последовательно игры и упражнения, формирующие умение выделять основные, характерные признаки предметов, сравнивать, сопоставлять их; группы игр на обобщение предметов по определенным признакам; группы игр, в процессе которых у младших школьников развивается умение отличать реальные явления от нереальных; группы игр, воспитывающих умение владеть собой, быстроту реакции на слово, фонематический слух, смекалку и др.
Таким образом, технология игровых форм обучения и воспитания есть конкретный способ реализации педагогической истины в каждом конкретном учебном материале, на конкретном воспитательном мероприятии. 
Игра есть творческое повторение конкретной человеческой деятельности на глубоко личном уровне с элементами оригинальной новизны, полезности и значимости в условиях самостоятельности или соревнования с соперниками. И в этом заключен весь смысл игровых технологий.
Творчество не появляется само собой, оно воспитывается, оно развивается в результате длительной систематической работы педагогов. Развитие игрового творчества проявляется, прежде всего, в постепенном обогащении содержания игры. От богатства и характера содержания игры зависит развитие замысла и средств изображения задуманного. В игре постепенно развивается целенаправленность действий, замыслы игр становятся более стойкими, иногда на длительное время завладевают воображением участников.
Появление длительной перспективы игры говорит о новом, более высоком этапе развития игрового творчества, которое сказывается и в том, как в содержании игры комбинируются различные впечатления жизни. 
Педагог может заметить индивидуальные особенности ребенка, проявляющиеся в игре. При этом наблюдается, что один и тот же ребенок обнаруживает разный уровень игрового творчества в зависимости от содержания игры, выполняемой роли, от взаимоотношений с товарищами.
Познавательный интерес — важнейшее образование личности, которое складывается в процессе жизнедеятельности человека, формируется в социальных условиях его существования и никоим образом не является присущим человеку от рождения. Познавательный интерес выражен в своём развитии различными состояниями. Условно различают последовательные стадии его развития: любопытство, любознательность, познавательный интерес, теоретический интерес. 
Как показывают психолого-педагогические исследования, интересы младших школьников характеризуются сильно выраженным эмоциональным отношением к тому, что особенно ярко, эффективно раскрыто в содержании знаний, поэтому для младшего школьного возраста наиболее эффективным средством развития познавательных интересов является использование игровых технологий.
Игра – явление сложное и многогранное.  Можно выделить следующие её функции:
· развлекательную (это основная функция игры - развлечь, доставить удовольствие, воодушевить, пробудить интерес) - создание благоприятной атмосферы на занятиях, превращение урока, других форм общения взрослого с ребёнком из скучного мероприятия в увлекательное приключение;
· обучающую – развитие общеучебных умений и навыков, таких, как память, внимание, восприятие и другие;
· коммуникативную (освоение диалектики общения) - объединение детей и взрослых, установление эмоциональных контактов, формирования навыков общения;
· самореализации в игре как полигоне человеческой практики - стремление ребёнка реализовать в игре творческие способности, полнее открыть свой потенциал;
· игротерапевтическую - преодоление различных трудностей, возникающих в других видах жизнедеятельности, снятие эмоционального (физического) напряжения, вызванного нагрузкой на нервную систему ребёнка при интенсивном учении, труде;
· диагностическую -  выявление отклонений от нормативного поведения, самопознание в процессе игры;
· коррекции - внесение позитивных изменений в структуру личностных показателей;
· межнациональной коммуникации - усвоение единых для всех людей социально-культурных ценностей;
· социализации - включение в систему общественных отношений, усвоение норм человеческого общежития.

Условия эффективности игры в образовательном процессе
Всякое средство, даже самое совершенное, можно использовать во благо и во вред. И даже благие намеренья не обеспечивают полезности применения средств: нужны ещё знания и умение использовать средство соответствующим образом, чтобы его применение приносило безусловную пользу. Точно также использование игры в воспитании требует соблюдение некоторых правил:
1. игры должны быть такого рода, чтобы играющие привыкли смотреть на них как на нечто побочное, а не как на какое-нибудь дело;
2. игра должна способствовать здоровью тела не менее чем оживлению духа;
3. игра не должна грозить опасностью для жизни, здоровья, приличия;
4. игры должны служить преддверием для вещей серьёзных;
5. игра должна оканчиваться раньше, чем надоест;
6. игры должны проходить под наблюдением учителя.
Изучение современной педагогической литературы об игре позволяет сформулировать требования, которые учитель обязательно должен учитывать при организации игр:
0. свободное и добровольное включение детей в игру: не навязывание игры, а вовлечение детей в неё;
0. дети должны хорошо понимать смысл и содержание игры, её правила, идею каждой игровой роли;
0. смысл игровых действий должен совпадать со смыслом и содержанием поведения в реальных ситуациях с тем, чтобы основной смысл игровых действий переносился в реальную жизнедеятельность;
0. в игре дети должны руководствоваться принятыми в обществе нормами нравственности, основанными на гуманизме, общечеловеческих ценностях;
0. в игре не должно унижаться достоинство её участников, в том числе и проигравших;
0. игра должна положительно воздействовать на развитие эмоционально-волевой, интеллектуальной и рационально-физической сфер её участников;
0. игру нужно организовывать и направлять, при необходимости сдерживать, но не подавлять, обеспечивать каждому участнику возможности проявления инициативы;
0. в подростковом возрасте необходимо побуждать учащихся к анализу проведенной игры, к сопоставлению имитации с соответствующей областью реального мира, оказывать помощь в установлении связи содержания игры с содержанием жизненной практической деятельности; результатом обсуждения игры может быть пересмотр её содержания, правил;
0. игры не должны быть излишне (откровенно) воспитательными и излишне дидактическими: их содержание не должно быть навязчиво назидательным и не должно содержать слишком много информации (дат, имён, правил);
0. не следует вовлекать детей в слишком азартные игры, в игры на деньги и вещи, в игры, содержащие в своих правилах действия, нарушающие общепринятые нормы морали.
Естественно, это лишь некоторые, наиболее общие требования. Для каждой игры разрабатываются свои правила.
Важнейшим условием эффективности игровых технологий является их развивающий характер и многообразие. Организация игровой  деятельности в ГПД направлена на развитие личности ребенка, соответственно:
1. В игре развивается мотивационно-потребностная сфера - возникает иерархия мотивов, где социальные мотивы приобретают более важное значение для ребенка, чем личные (соподчинение мотивов).
2. Преодолевается познавательный и эмоциональный эгоцентризм - ребенок, принимая роль какого-либо персонажа, героя и т.п., учитывает особенности его поведения, его позицию. Это помогает в ориентировке во взаимоотношениях между людьми, способствует развитию самосознания и самооценки.
3. Развивается произвольность поведения -  разыгрывая роль, ребенок стремится приблизить ее к эталону. Воспроизводя типичные ситуации взаимоотношения людей в социальном мире, ребенок подчиняет свои собственные желания, импульсы и действует в соответствии с социальными образцами. Это помогает ребенку постигать и учитывать нормы и правила поведения.
4. Развиваются умственные действия - формируется план представлений, развиваются способности и творческие возможности ребенка.
Использование игры в образовательном процессе – это принцип поведения, а не способ развлечься, это культурная норма, которая позволяет ребенку быть свободным, раскованным, иметь власть над реальностью, распоряжаться собой, преодолевать ролевую зависимость, стремление превзойти себя. В игре, как и в межличностном общении, интересы направлены не на заданную цель, а на сам процесс. В зависимости от особенностей организации игрового процесса в группе продленного дня используются различные формы игры - индивидуальная, одиночная, парная, групповая, коллективная, массовая игры.
· К индивидуальным формам игр можно отнести игру одного человека с самим собой, а также с различными предметами и знаками.  
· Одиночная форма – это деятельность одного игрока в системе имитационных моделей с прямой и обратной связью с результатами достижения поставленной им искомой цели.
· Парная форма – это  игра одного человека с другим человеком, как правило в обстановке  соревнования и соперничества.
· Групповая форма – это игра трех или более соперников, преследующих в обстановке соревнования одну и ту же цель.
· Коллективная форма – это групповая игра, в которой соревнование между отдельными игроками  заменяют команды соперников.
· Массовая форма игры есть тиражированная одиночная игра с прямой и обратной связью от общей цели, которую одновременно преследуют миллионы людей.
Природа создала детские игры для всесторонней подготовки к жизни. Поэтому они имеют генетическую связь со всеми видами деятельности человека и выступают как специфически детская форма и познания, и труда, и общения, и искусства, и спорта. Вид игровой деятельности определяет другую классификацию используемых игр: познавательные, интеллектуальные, строительные, игра-труд, игра-общение, музыкальные игры, художественные игры, игры-драматизации, подвижные, спортивные игры.
Подвижные игры - важнейшее средство физического воспитания детей в дошкольном и особенно в школьном возрасте. Они всегда требуют от играющих активных двигательных действий, направленных на достижение условной цели, оговоренной в правилах.
Основные особенности подвижных игр школьников — их соревновательный, творческий, коллективный характер. В них проявляется умение действовать за команду в непрерывно меняющихся условиях. Велико значение подвижных игр в нравственном воспитании. Они развивают чувство товарищеской солидарности, взаимопомощи, ответственности за действия друг друга. 
Как зимой, так и в весенне-осенний период школьная, спортивная площадка – хорошее место для организации подвижных игр, развлечений и забав. Группы продленного дня всегда могут использовать для этого те или иные сооружения, в зависимости от содержания игровых занятий. (Приложение 1)
Сюжетно-ролевые игры  занимают особое место в нравственном воспитании ребенка. Они носят преимущественно коллективный характер, ибо отражают существо отношений в обществе. Подразделяют их на ролевые, игры-драматизации, режиссерские. Сюжет могут иметь театрализованные детские праздники, карнавалы, строительно-конструкторские игры и игры с элементами труда. Единица сюжетно-ролевой игры - роль, которую берет на себя ребенок, с которой  связаны игровые действия. Другой компонент – правила. Благодаря им, возникает новая форма удовольствия ребенка – радость от того, что он действует так, как требуют правила. Результатом игры являются более глубокие представления о жизни и деятельности людей, знакомство с их профессиями. Выбор игровых сюжетов должен представлять интерес для учащихся, учитывать их интеллектуальные возможности, психофизическое состояние.
В этих играх на основе жизненных или художественных впечатлений свободно и самостоятельно воспроизводятся социальные отношения и материальные объекты или разыгрываются фантастические ситуации, не имеющие пока аналога в жизни. Основные компоненты ролевой игры — тема, содержание, воображаемая ситуация, сюжет и роль. (Приложение 2)


Театрализованные игры в отличие от сюжетно-ролевых предполагают наличие зрителей (сверстники, младшие дети, родители). В их процессе у детей формируется умение с помощью изобразительных средств (интонации, мимики, жеста) точно воспроизводить идею художественного произведения и авторский текст. Эта сложная деятельность требует обязательного участия взрослого, особенно в подготовительный ее период. Чтобы театрализованные игры стали по-настоящему зрелищными, нужно обучить ребят не только способам выразительного исполнения, но и сформировать у них умение готовить место для представлений. Все это для детей является нелегкой задачей. (Приложение 3)
В настоящее время появились, и все более активно используются в учебно-воспитательном процессе компьютерные игры.
Компьютерные игры  имеют преимущество перед другими формами игр: они наглядно демонстрируют ролевые способы решения игровых задач, например, в динамике представляют результаты совместных действий и общения персонажей, их эмоциональные реакции при успехе и неудаче, что в жизни трудноуловимо. Такие игры помогают избежать штампов и стандартов в оценке поведения разных персонажей в разных ситуациях. Дети усваивают практические средства коммуникации, способы общения и выражения эмоций.
Все компьютерные программы для детей должны быть положительно, нравственно направленными, содержать элементы новизны, но ни в коем случае не должны быть агрессивными и жестокими. 
Игра и учеба – разные виды деятельности, между ними имеются качественные различия.
Условия ГПД позволяют учителю сделать плавным, адекватным переход детей от игровой деятельности – к учебной. Решающую роль в этом играют дидактические игры.
Дидактические или обучающие игры можно разделить на два вида в зависимости от основного содержания игровых действий. 
В одном случае основу дидактической игры составляет дидактический материал, действия с которым облекаются в игровую форму. Например, дети, разделившись на команды, соревнуются в скорости счёта, или вспоминают исторических героев и т. п. Они выполняют обычные учебные действия – считают, вспоминают историю, – но выполняют эти действия в игре.
В другом случае дидактический материал вводится как элемент в игровую деятельность, которая является как по форме, так и по содержанию основной. Так в игру-драматизацию со сказочным сюжетом, где каждый играет свою роль, может быть внесён дидактический материал: некоторые знания по русскому языку, литературе, математике,естествознанию истории и другим предметам. Дети играют свои роли и упражняются в счёте, узнают расположение частей света и многое другое.
Ясно, что во втором случае дидактическая «нагрузка» значительно меньше, чем в первом. Но это оправдывается тем, что на первый план выдвигаются воспитательные задачи, использование знаний в различных ситуациях. Такие игры используются в группе продленного дня для отдыха детей от напряжённой интеллектуальной работы (словесные игры, настольно-печатные игры, игры по формированию математических представлений и др.).
В дидактических играх происходит развитие памяти ребенка, мышления, творческих способностей. Творчество во многом определяется умением выражать свои чувства, представление о мире различными способами.
К традиционным соревнованиям, конкурсам, олимпиадам добавились игры по типу телепередач: «Что? Где? Когда?», «Поле чудес», «Умники и умницы» и другие. В них сохранилась соревновательно-конкурсная основа, изменилось лишь игровое оформление. Группа делится на команды, создается жюри и др.. (Приложение 4,5,6)
Деловые игры – это модель реального процесса, приводимая в движение решениями, принимаемыми её участниками. Деловую игру можно рассматривать также как моделирование реальной деятельности специалиста в искусственно воссозданных условиях. Деловая игра требует от участников соответствующих знаний и навыков.
При деловой игре формируются восемь качеств:
1. Умение общаться на формальной и неформальной основах и эффективно взаимодействовать на равных.
2. Умение проявлять качества лидера.
3. Умение ориентироваться в конфликтных ситуациях и правильно их разрешать.
4. Умение получать и обрабатывать нужную информацию, оценивать, сравнивать и усваивать её.
5. Умение принимать решения в неопределённых ситуациях.
6. Умение распоряжаться своим временем, распределять работу среди других, давать им необходимые полномочия.
7. Умение проявлять деловые качества предпринимателя: ставить перспективные цели, использовать благоприятные возможности.
8. Умение критически оценивать вероятные последствия своих решений, учиться на своих ошибках.
Являясь одним из активных способов обучения и воспитания, деловые игры обладают активизацией мышления и поведения участников. 
В деловых играх решается сразу несколько познавательных и воспитательных задач. Ряд продуманных взаимосвязанных игротехнических приёмов воздействует на такое интегральное качество личности, как её готовность к конкретной практической деятельности. Здесь предусмотрен ряд разных по сложности задач для того, чтобы каждый участник отыскал для себя посильную и успешно с ней справился. Радость успеха является обязательным компонентом игровой деятельности. (Приложение 7)

Результативность опыта

Весь арсенал средств, методов, приемов работы ориентирован на то, чтобы увлечь, зажечь, душевно разбудить учащихся. Только тогда можно говорить о результатах творческой деятельности воспитанников.
Результативность использования игр зависит, во-первых, от систематического их использования, во-вторых, от целенаправленности игр.
Систематическое использование игровых методов обучения приносит свои положительные результаты. 
1. Участвуя в игре, общаясь, дети прислушиваются к мнению товарищей, укрепляются дружеские отношения, развивается умение вести беседу, диалог.
2. Развивается познавательный интерес, который стимулирует к достижению цели (победе) и осознанию пути достижения цели (нужно знать больше). 
3. Возрастает работоспособность детей, так как исключается однообразная деятельность.
4. Создается комфортный микроклимат на занятиях - состязаниях как неотъемлемой формы игры, притягательной для детей. Происходит снятие таких симптомов - комплексов у детей, как тревожность, нервозность. Формируется душевное спокойствие – это благоприятствует раскрытию творческого потенциала ребенка.
5. Дети стараются не пропускать группу продленного дня без уважительных причин.
Таким образом, игровые педагогические технологии - один из эффективных методов учебно-воспитательного процесса, особенно в работе с детьми младшего школьного возраста. Однако немаловажным фактором успешного становления опыта является грамотно сформированный аналитико-диагностический компонент педагогической деятельности, диагностический инструментарий.(Приложение 8)
 Диагностика уровня воспитанности школьников ( по методике Н.П.Капустина «Оценка уровня воспитанности»), позволяет сделать обобщающий вывод, что уровень воспитанности учащихся ГПД повышается. В большей степени проявляются такие качества личности, как любознательность, товарищество, трудолюбие, в меньшей степени – инертность, пассивность. По всем критериям просматривается положительная динамика уровня развития личности каждого ученика, что говорит об эффективности образовательного процесса. 
Игровые технологии, являясь приоритетными формами работы в группе продленного дня, развивают познавательные и творческие способности детей. 
Для выявления уровня сформированности познавательных интересов школьников совместно с психологами определены следующие критерии и показатели:
· когнитивный (наличие познавательных вопросов, эмоциональная вовлеченность ребенка в деятельность);
· мотивационный (создание ситуаций успеха и радости, целенаправленность деятельности, ее завершенность);
· эмоционально-волевой (проявление положительных эмоций в процессе деятельности; длительность и устойчивость интереса к решению познавательных задач);
· действенно-практический (инициативность в познании; проявление уровней познавательной деятельности и настойчивости, степень инициативности ребенка).
В процессе аналитической обработки результатов исследования на основе данных критериев и количественных показателей были выделены три уровня сформированности познавательных интересов у школьников: низкий, средний и высокий.
Низкий уровень – не проявляют инициативности и самостоятельности в процессе выполнения заданий, утрачивают к ним интерес при затруднениях и проявляли отрицательные эмоции (огорчение, раздражение), не задают познавательных вопросов; нуждаются в поэтапном объяснении условий выполнения задания, показе способа использования той или иной готовой модели, в помощи взрослого.
Средний уровень – большая степень самостоятельности в принятии задачи и поиске способа ее выполнения. Испытывая трудности в решении задачи, дети не утрачивают эмоционального отношения к ним, а обращаются за помощью к воспитателю, задают вопросы для уточнения условий ее выполнения и, получив подсказку, выполняют задание до конца, что свидетельствует об интересе ребенка к данной деятельности и о желании искать способы решения задачи, но совместно со взрослым.
Высокий уровень – проявление инициативности, самостоятельности, интереса и желания решать познавательные задачи. В случае затруднений дети не отвлекаются, проявляют упорство и настойчивость в достижении результата, которые приносят им удовлетворение, радость и гордость за достижения. 
Для выявления уровня сформированности познавательных интересов использовались методы педагогичекогонаблюдения, индивидуальных бесед с учащимися, с учителями работающими в данном классе, изучения детей в процессе совместной подготовки и проведения коллективного творческого дела 
В процессе наблюдения отмечалось наличие следующих проявлений у школьников:
1. Отличается прилежанием к учению.
2. Проявляет интерес к предметам.
3. На мероприятиях эмоционально активен.
4. Задает вопросы, стремится на них ответить.
5. Интерес направлен на объект изучения.
6. Проявляет любознательность.
7. Самостоятельно выполняет домашние задания во время самоподготовки.
8. Проявляет устойчивость волевых устремлений
Анализ полученных результатов достоверно показывает, что занятия с использованием игровых технологий являются эффективным средством развития познавательных интересов школьников по показателям развития различных сфер: когнитивной, мотивационной, эмоционально-волевой, действенно-практической.  (Приложение 9) 
Для проведения анализа результативности образовательной деятельности в ГПД в аспекте развития творческих способностей ребенка использовался комплекс методик, позволяющий исследовать интересующую нас проблему с разных сторон. При этом проведение исследования в игровой форме способствовало более полному раскрытию творческих способностей детей.  (Приложение 10)
Полученные на протяжении ряда лет результаты подтвердили гипотезу о положительном влиянии игровых форм деятельности на развитие творческих способностей воспитанников ГПД в сравнении с детьми , не посещающими группу. (Приложения 11)
К интересным и эффективным формам развития познавательного интереса и творческих способностей школьников можно отнести и такие ежегодные районные конкурсы, как «Космическая эра», «Фестиваль искусств». Дети, посещающие группу продленного дня, ежегодно участвуют в этих конкурсах и занимают призовые места:
· Учащиеся ГПД в 2007/2008 учебном году стали лауреатами районного фестиваля искусств «Россия – Родина моя», а в 2008/2009 и 2009/2010 учебном году стали победителями районного фестиваля искусств.
· Воспитанница группы в 2008/2009 учебном году заняла II место на открытом Московском региональном конкурсе детского научно-фантастического рассказа и рисунка «Эра фантастики».
· Учащиеся ГПД в 2009/2010 учебном году заняли I место в районном конкурсе «Космическая эра» в номинации «Дизайн костюмов».

Адресная направленность
Таким образом, можно утверждать, что работа над развитием познавательных и творческих способностей учащихся в условиях группы продленного дня сельской школы является важной и необходимой. Системное использование игровых форм в образовательном процессе позволяет сделать эту работу максимально эффективной, активизировать познавательную деятельность учащихся, развивать творческие способности школьников, предоставлять возможности для самореализации, самовыражения личности. (Приложение 12)
Не случайно даные технологии в современной методике играют  одну из главенствующих ролей, эта тема активно разрабатывается и таит в себе ещё много резервов и сюрпризов для будущих педагогов.
Данный опыт может быть использован воспитателями групп продленного дня, учителями начальных классов, организаторами внеурочной деятельности  школьников, студентами педагогических вузов и педагогами дополнительного образования детей.
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Приложения

Приложение 1

Игровая прогулка
Цель: создание условий для активного отдыха воспитанников, укрепления их физического и психического здоровья, личностного развития в процессе участия в подвижных и спортивных играх.
Участники: все воспитанники группы продленного дня, не имеющие противопоказаний по здоровью. 
Возможный вариант организации прогулки
«Почему?»Сразу после выхода на улицу вместе с детьми проводится десятиминутное наблюдение за состоянием погоды (снег, дождь, солнце, сильный ветер, пасмурно и т.д.), деревьями (набухли почки, появились первые листочки, пожелтели листья и т.д.), птицами (летают стаей, по парам и т.д.), настроением людей и их одеждой. После каждого рассматривания предлагается ответить вопрос: «Почему?». Ответы должны быть точными, показывать наблюдательность, уровень развития внимания, с примерами из собственного опыта, сравнениями с предыдущими наблюдениями
Игры с мячом. Эти игры очень любят дети всех возрастов. В 1-м – 2-м классах учимся ловить мяч, бросать от себя, об стенку или стоя в кругу. Мяч должен быть небольшим, но прыгучим
Постепенно правила игры усложняются, например:
· бросить и поймать, но пока мяч летит, 2-3 раза хлопнуть в ладоши;
· бросить мяч так, чтобы он отскочил не в руки, а на землю, а уж потом в руки;
· «заставить» мяч проделать обратный путь – земля, стена, в руки, а в это время повернуться вокруг себя, присесть, пропустить мяч под ногой, между 2-мя ногами, повернуться спиной к стенке и т.д.
В начале игры объясняются правила. Играют до «первой ошибки»: ошибся – уступи место тому, чья очередь испытать силы. При этом необходимо развивать чувства взаимопомощи, доброго отношения друг к другу.
«Я знаю 5 названий» Игра предполагает закрепление знаний, полученных на уроках и в жизни. Участвуют от 2-х до 5-ти человек. Играющие ударяют ладонью по мячу так, чтобы он, отскакивая от земли, возвращался к ладони, при этом называют имена людей, названия городов, фруктов, овощей, животных, птиц и т.д. Если в выполнении программы происходит сбой, то играющие меняются. 
«Вышибалы». С помощью этой игры увеличивается темп прогулки. Играют все, чем больше участников, тем интереснее игра. Участники делятся на две команды: 1-я – «вышибалы», 2-я – «бегущие». Цель «бегущих» – увернутся от мяча, который перебрасывают «вышибалы» (они стараются попасть в бегущих). Каждый можно вводить в игру новые правила, тем самым, усложняя ее. Главная задача – продержаться в кругу как можно дольше.
«Перехват на бегу» («Собачки»). Участники встают в круг, выбирают водящего по желанию. Если желающих много, применяется считалочка.
Правила игры: водящий располагается внутри круга, его цель – перехватить мяч, который перебрасывют стоящие по кругу участники. Если водящий все-таки перехватил мяч на лету, то он становится в круг вместо того, чей пас был перехвачен, а тот делается водящим.
Игры со скакалкой. Если погодные условия не позволяют играть в мяч, то предлагаются детям не менее интересные игры со скакалками, ведь скакалка - один из самых доступных спортивных снарядов. Она помогает детям укрепить свою выносливость, приобрести ловкость. Скакалки приобретаются по росту детей. Первоначально необходимо научиться прыгать: прыгать - невысоко, на носках, в ритме движения скакалки, приземляться легко, сгибая ноги в коленях, начиная в медленном темпе, а затем увеличивая его. По мере обучения задача усложняется или составляется комбинация движений, вводится особая техника прыжка - “двоечка” – один основной прыжок, другой страхующий, не позволяющий ребенку стоять и т.д.. На протяжении всей прогулки поддерживается желание играть всем вместе.
Спортивные игры не менее интересны для детей. Что может быть прекраснее и естественнее спортивного бега? Практически любой вид спорта основан на умении хорошо бегать, поэтому дети очень любят, когда устраиваются нескучные беговые состязания (эстафеты).
«Перебежки». Совсем не надо мчаться со всех ног, стараясь опередить тех, кто бежит рядом. Здесь важно другое – показать свою выносливость Затем отмеряется дистанция и предлагается пробежаться от флажка до флажка (от черты до черты) всем вместе. Добежали, остановились, повернулись и обратно. Такой бег называется «челночным». Так много раз. Не выдержавшему предлагается постоять. С каждой перебежкой число бегущих уменьшается. В конце концов, определяется победитель.
«Атака со всех сторон» На возвышении ставится предмет (кегля, кубик и т.д.), в разные стороны отмеряется одинаковое расстояние по кругу (12-15 шагов). Участники занимают исходные позиции. Хлопок в ладоши звучит как сигнал, можно сбегаться. Кто схватил первым предмет, тот и победил. Игру можно повторить несколько раз.
«Салочки» Участники догоняют друг друга: выбирается один пастух, два волка, остальные – овцы. Овцам надо спасаться от волков, волкам – ловить овеца, а пастуху – уберечь стадо и догонять волков. Пастух выигрывает, если осалит всех волков, а волки – если поймают всех овец. Для того чтобы взять верх над соперником, дети должны проявить не только проворство, но и хитрость.
«День и ночь» Участники делятся на две команды и встают спиной друг к другу вдоль линии. Один из детей – водящий. Даются названия командам - «день» и «ночь». Водящий восклицает: «День!»,- и дети резко поворачиваются и бегут за детьми из команды «ночь» и наоборот. Так повторяется несколько раз. Ведущему не обязательно выкрикивать команды по очереди, можно выкрикивать одну и ту же несколько раз.
«Игры – эстафеты». Участники делятся на команды, исходя из их количества детей в группе продленного дня. Дети сами выбирают капитана, вместе придумывают название команды. Дети, которые по состоянию здоровья не могут участвовать в таких динамичных играх, помогают в организации эстафет.
В таких играх развивается сила, ловкость, умение поддержать друг друга, закрепляются технические навыки и формируются личные качества участников. Перед игрой можно познакомить детей с характером влияний упражнений на состояние здоровья. Набор игр может быть различным, но особенно благодарно встречаются детьми традиционные русские народные подвижные игры, которые, к сожалению, знакомы не всем детям, но именно они несут в себе богатейший нравственный потенциал.

Приложение 2
Сюжетно-ролевые игры для детей

Цель: организация коллективной творческой деятельности с целью развития фантазии, воображения, кругозора, коммуникативных способностей, познавательной и творческой активности, нравственных приоритетов. 
Участники:все воспитанники группы продленного дня

Возможный игровой репертуар 

"Кино"(сказочныая игра)
Для проведения этой игры придется организовать "домашний кинотеатр". Ведущему необходимо заранее подобрать эпизоды из разных сказок, где проявляются черты характера персонажей. Подойдет, например, эпизод, когда волк прикидывается бабушкой, а Красная Шапочка интересуется: "А почему у тебя такие большие ушки?" и т. д.
Задача играющих – озвучить заданный эпизод так, чтобы эти черты были четко выражены и сразу стало понятно, что это за герой. А затем команда соперников должна воспроизвести эту сказку в виде небольшой сценки, стараясь озвучить ее так, как это сделали ребята до них. Потом роли меняются. Побеждает команда, которая справится со своей задачей точнее и интереснее. 
"Интервью"(сказочныая игра)
При помощи считалки выбирается "журналист", остальные играющие распределяют между собой предлагаемые роли в подборе которых могут помочь детские сказки. "Журналист" в это время находится в другой комнате и не видит, кто какой образ себе выбрал. Затем ведущий объясняет участникам правила игры:
"Представьте, что в сказочную страну прибыл журналист и пытается взять интервью у ее обитателей. Чтобы определить, кто есть кто, журналист намерен задавать всем очень хитрые вопросы или просить их исполнить какое-либо его задание".
Но учтите, что по ходу действия спрашивать напрямую "Ты кто?" "журналист" не может. "Жители" же страны, пока он общается с кем-либо, должны «жить своей обычной жизнью» : кто-то кого-то догоняеть ("волк" "козлят"), колдует ("Яга" и "фея"). При этом отрицательные  персонажи должны по возможности скрывать свою настоящую сущность.
Приведем пример. Так, "журналист" попадает в лес и встречает в нем на персонажа, который занят колдовством. Это может быть как обычная "баба Яга", так и добрая "фея", а, может, и совершенно другой персонаж. Возможно, это "лиса" варит угощение для "журавля". Это "журналисту" и нужно выяснить. Он может спрашивать следующее: "Что вы варите?", "А кому вы решили помочь?", "А станцуйте-ка вы мне танец". Если это "фея", значит она должна двигаться плавно, если "Яга" – пусть старается подражать повадкам этой старушки, то есть сочетает все движения с подскоками и прыжками. Как только персонаж угадан, у него можно брать интервью. Вопросы "журналиста" непременно должны быть веселыми и шуточными.
После того как за определенное время "журналист" угадает какое-то число персонажей, участники выбирают на его место другого игрока и меняются между собой ролями. 
"Пираты" (историческая игра)
Это скорее подготовка к настоящей ролевой игре. Она предназначена для детей младшего школьного возраста. Вы можете организовать ее, и в летнем лагере, причем "убьете сразу двух зайцев": доставите удовольствие детям и решите некоторые педагогические задачи, так как эта игра, как и все забавы подобного типа, развивает творческие способности детей, их фантазию.
Большое значение имеет создание у ребенка ощущения реальности происходящего, поэтому необходима "пиратская" атрибутика: повязка на один глаз, игрушечный меч или кинжал у пояса и т. д. Конкретное место проведения, как правило, не важно: дети легко "превращают" в пиратский корабль участок любой территории.
Перед началом игры участники должны придумать название для своего корабля. Затем создается команда (от 5 до 10 человек) и распределяются роли "боцмана", "юнги", "кока", "матросов". Капитаном, конечно, будет "харизматический" лидер данной группы. Следует, однако, объяснить играющим, что остальные роли не менее важны: судьба корабля зависит от сплоченности команды.
Цель "пиратов" – найти "клад", который может быть чисто символическим, а еще лучше – заранее подготовить и спрятать призы для победителей, которые и будут своеобразным "кладом". Рекомендуется также заранее нарисовать "карту", а именно – начертить несложный план местности или помещения, в котором проводится игра. Каким-либо значком на "карте" отметьте место, где "зарыт клад". "Пираты" должны найти "сокровище" за определенный промежуток времени.
Если число желающих принять участие в игре слишком велико, можно сформировать две конкурирующие команды, которые будут представлять, например, испанских и английских "пиратов". Выигрывает та команда, которая быстрее найдет "клад". Кроме того, вторая команда может "взять на абордаж" корабль противников и, тем самым, лишить их возможности участвовать в игре. Это внесет в игру больший динамизм. 

Фантастические игры.
Все дети очень любят фантазировать, а если им предложить поиграть и пофантазировать одновременно, это станет двойным удовольствием для каждого ребенка. Тем более, если они начнут не просто играть, а примут на себя определенные роли, к примеру, один станет "космонавтом", другой – "жителем Луны" или какой-либо другой планеты, который встретит так называемого "пришельца с Земли", а третий вообще сыграет "оборотня" или "динозавра".
Каждая игра по-своему интересна и привлекательна, они могут быть как подвижные, так и простые, типа "дочки-матери". А некоторые игры можно организовать обоими способами, выбрав более подходящий для ситуации вариант. Более спокойные не требуют большой подвижности, в такие игры можно играть как на улице, так и дома.
Правда, число участников в этих играх ограничено, если, конечно, не увеличивать список действующих лиц. Но при желании, к примеру, "космонавтов" может быть двое или трое, "моряков", "динозавров" тоже столько, сколько требуется по сюжету. Это сделает игру интересней и увеличит время ее проведения. 
"Полет на Луну"
Дети в маленьком возрасте часто "летают на Луну и другие планеты". Они стремятся узнать как можно больше о том, что так привлекательно и заманчиво, что имеет тайну. В этой игре каждый игрок будет выполнять определенную роль. В начале игры эти роли нужно распределить.
Первый игрок – "капитан корабля", второй – "первый пилот", третий – "второй пилот", четвертый – "врач", ведь на каждом корабле должен быть свой доктор, пятый игрок займет уже противоположную позицию, он будет встречать "космонавтов" на Луне. Таких игроков может быть несколько – к примеру, пять "жителей Луны", и у каждого из них своя роль, это: "мама", "папа", "дети".
Сама игра имеет несколько стадий, первая – "полет на корабле", в это время "жители Луны" будут готовиться к встрече. Они подготовят "площадку для прилунения", ее можно просто нарисовать, а можно постелить материю. Дальше нужно приготовить "лунные блюда", их можно сделать игрушечными – к примеру, куличики из песка, а можно и настоящими, для чего хорошо подойдут пирожки, конфеты, печенье и другие поштучные лакомства, которые можно есть, держа в руке.
А на самом "корабле" каждый занят своим делом: "капитан" командует, это должен быть самый взрослый игрок, "первый пилот" встанет к штурвалу, на нем самое сложное дело – "вести корабль к новой планете". "Второй пилот" ему помогает, указывая направление движения. "Врач" наблюдает за их здоровьем, для этого ему понадобятся игрушечный стетоскоп, градусник и, конечно, медовая микстура.
Чтобы все было естественно, игрокам понадобятся костюмы или их элементы: "капитан" должен быть в фуражке, "пилоты" с поясом, "врач" или в халате, или с повязкой на руке. "Жители Луны" также должны иметь свои отличия – это интересные рожки, ушки или носики пятачком. Все эти элементы отличия можно как изготовить самим из кусочков ткани, так и купить в магазине. У "папы" отличие красного цвета, у "мамы" синего, у "детишек" зеленого.
При встрече игроки обмениваются рукопожатием и начинают знакомить со своей территорией, объясняясь как в пантомиме, поскольку языка они не знают. Сначала "капитан" ведет "лунатиков" на корабль и показывает им пульт управления, а затем "лунатики" ведут "космонавтов" по планете, где у них кухня и другие комнаты.
В эту игру можно играть как в помещении, так и на улице. В помещени это могут быть разные комнаты, на улице игра займет песочницу, а "корабль" разместится на спортивных снарядах и т.д.. 
"Космические пираты"
Игра не столь мирная, поскольку она подразумевает захват и отстаивание своих позиций. Здесь игроки делятся на две равные команды. В каждой из них должен быть "капитан корабля", по два "пилота" и по нескольку "космонавтов", по "врачу" и по "повару". Всего в команде не менее 8 человек. Игра развивает точность, умение выполнять свои обязанности и многие другие личностные качества.
Эта игра, как уже сказано, заключается в захвате позиций. Одна команда занимает позицию – в песочнице или в другом открытом месте, это "пираты", у которых нет практически ничего, они и захватывают более богатый "корабль", чтобы уравновесить положение. У "пиратов" только "оружие", но оно довольно мощное. "Корабль" оснащен всем необходимым, на нем много разных деталей и механизмов, так что он займет более высокую позицию, возможно, спортивный комплекс из рукохода, брусьев и других строений.
Сначала каждая команда готовится к "бою", распределяя обязанности, собирая "оружие" и занимаясь другими организаторскими мелочами, которые контролирует "капитан". "Пираты" по команде "капитана" начинают нападение.
С этого места можно выбрать один из вариантов.
Первый вариант игры – это простое нападение на "корабль космонавтов", которые отбиваются от "пиратов", но последние не успевают разрушить "корабль".
Второй вариант предполагает настоящую "войну миров", с нападениями с обеих сторон.
И третий вариант. По нему игра идет как соревнования в отдельных видах. "Капитаны" соревнуются в умении отдавать приказы и смотреть за их выполнением, команда должна помогать ему во всем. "Помощники" соревнуются в умении вести "корабль" по курсу, а основной состав может просто пройти полосу препятствий, в которую входят несколько спортивных действий, к примеру, приседания, бег, прыжки.
"Врачи" соревнуются в умении лечить, слушать сердце. А "повара" – в умении изготавливать пирожки. За каждое задание игроки получают определенное количество баллов, которые суммируются при подведении итогов. "Захваченной" окажется команда, менее подготовленная и сплоченная. Такой вариант больше подходит для детей 8—9 лет, малышам она не столь интересна, как простой захват, который можно произвести за несколько минут, где можно побороться и покричать.
После подведения итогов по любому из вариантов игроки меняются местами: "космонавты" становятся "пиратами" – и наоборот. 
"Динозавры"
Мир палеозоя, мезозоя, время царствования динозавров.
Большие звери, большие растения, огромные водоемы, моря и океаны, все настолько большое, что дух захватывает. Ну, какой ребенок не захочет оказаться в таком мире? Для этого есть игра, в которой можно стать настоящим динозавриком, причем даже не мирным, а ихтиозавром, стегозавром, палеозавром, бронтозавром, игрок может даже подняться в небеса и стать птеродактилем.
Эта игра рассчитана на детей младшего школьного возраста, когда им все становится интересно, они начинают увлекаться миром растений и животных, и это прекрасный повод для развития их интересов, для получения новых знаний. Игра развивает в ребенке любознательность, память, внимание, усидчивость.
Ведущий, это должен быть взрослый человек или более старший по возрасту игрок, он же станет "динозавром", самым главным и важным, будет раздавать роли и задавать вопросы. Ответы на вопросы могут быть разными – это и словесное описание, и показ некоторых привычек – завров, в зависимости от того, кто этот герой.
Для проведения игры необходим определенный инвентарь. К нему можно отнести, в первую очередь, рисунки, которые дети должны нарисовать с оригиналов – с картинки или фотографии. Это первое задание. Второе задание, которое они должны выполнить, – ответить на ряд вопросов о месте обитания, о питании (плотоядное или травоядное), о привычках и многом прочем. Список вопросов должен быть подготовлен "динозавром" заранее, а ответы оцениваются как в настоящей школе – по пятибалльной системе. К этому участники также должны подготовиться, прочитав о своем "герое" как можно больше.
Потом последует задание, ответом на которое будет действие игроков – подготовка к основной игре. Участники должны показать, что делает их герой. К примеру, птеродактиль будет изображать сначала мирный полет, а затем, заметив жертву, он спускается на землю и хватает ее когтями-руками и несет в свое гнездо. Ихтиозавр плавает в воде и мирно поглощает фауну морей и океанов. Остальные также показывают, чем живет их герой.
Далее идет подготовка к основной игре. Если это проходит в помещении, то диван будет владением основной массы плотоядных. Хорошо, если он зеленого цвета. Палас или ковер – владения морских жителей, его можно накрыть покрывалом с голубым оттенком кресло – скала для летающих жителей, его украшают коричневым полотном – под цвет скал, а "охотники" займут место у стола или шкафа – им достанется красный цвет – цвет жертв.
А в итоге начинается настоящее шоу "динозавров", где каждый будет выполнять свою роль: "летающие" – полетели, "плавающие" – поплыли, "травоядные" – на плато, жевать травку, а "охотники" – за добычей, все как в настоящем мире. А главный "динозавр" будет следить за тем, чтобы никто особенно не пострадал, никого полностью не слопали, всем хватило места.
Если игра проводится на свежем воздухе – это гораздо интереснее и веселей, поскольку есть много места, где можно развернуть настоящий парк юрского периода.

Приложение 3
Короб чудес
(театрализованное представление)
Цель: развитие способности воспринимать и оценивать мир с точки зрения гармонии, совершенства и красоты,  умений активно проявлять свои способности, творчество, сплочение детского коллектива, формирование  общечеловеческих нравственных ценностей.
Участники: все учащиеся, посещающие группу продленного дня (1 – 7 кл.).
Продолжительность: 40 минут.
Ход представления
1 ведущий: 	Давно это было. Стояла в наших краях избушка. Жила в ней семья – большая, дружная. Старики со временем умерли, а на молодых ветры перемен налетели, разъехались все по белу свету: кто в город, кто на стройки, даже письма друг другу редко пишут. А что до дома родительского – так совсем про него забыли!
2 ведущий: 	Впрочем, в доме кое-кто жил. На чердаке – ворона Галя, за трубой спрячется и права качает. В подполье – мышка-норушка, что про эти права частушки складывала. Под крылечком – лягушка-квакушка, что над этими частушками смеялась.
1 ведущий: 	А в доме под печкой – домовята – Лафаня и Нафаня, которые все это слушали.
2 ведущий: 	Хорошо они жили, и все бы ладно было, только однажды развалилась избушка по бревнышкам.
1 ведущий: 	Разбежались звери кто куда. Хуже всех домовятам пришлось: ни жилья, ни денег. Попробуй, докажи, что ты - живое существо, если паспорта у тебя нет. Куда ни сунутся, нигде им ни привета, ни ответа. Жаль домовят. Думали мы, думали и придумали, как помочь домовятам.
1 и 2 ведущий: (вместе) Лафаня! Нафаня! Где вы?
Входят домовята.
Нафаня: Чего надо?
Лафаня: Да, чего?
Вместе: Чего звали?
2 ведущий: Решили мы помочь вам, определить на постоянное место жительства, чтобы вам хорошо было, спокойно.
Нафаня: Нет нынче такого места, где бы нам хорошо было.
Лафаня: Перевелись.
Нафаня: Сказок детям не рассказывают.
Лафаня: Песен друг другу не поют.
Нафаня: Носков и варежек не вяжут.
1 ведущий: Ошибаетесь! В нашей школе ребята и рисуют, и вышивают.
2 ведущий: И умеют носки и варежки вязать, песни петь, сказки рассказывать. Не дети, а клад!
Из-за кулис все это подслушивает «нечисть»: Баба-Яга, Черт, Леший, Шишига. Слышится шепот: «Клад!».
1 ведущий: Пойдемте, Нафаня и Лафаня, мы покажем вам, что вы ошибаетесь.
Ведущие и домовята уходят. На сцене – «нечисть».
Леший: Надо найти клад.
Черт: Где? Где? Где?
Шишига: Может там?
Черт: А, может там?!
Баба-Яга: Да стойте вы! Надо решить, что с кладом делать будем.
Шишига: Уж мы с кладом-то заживём.
Черт: Уж мы повеселимся.
Шишига: Устроим вам «райскую жизнь»!
Леший: С кладом решили. А что с детьми-то делать будем?
Баба-Яга: С детьми-то? Так съедим! А таперича давайте разработаем тактику и стратегию добычи клада.
На полу разворачивают карту, раскладывают картошку.
Баба-Яга: Ляксей, ты идешь сюда, Черт с Шишигой идут сюда, а я – сюда! Встречаемся – здесь! Всё поняли? По местам.
«Нечисть» шепчется и разбегается по сторонам. Выходят ведущие и домовята. Они несут короб.
2 ведущий: Этот короб не простой, а волшебный.
1 ведущий: Он у нас, конечно же, полон. А вот чем, мы сейчас удивим. Открывайте, домовята!
Из короба выходит танцовщица 
Танцовщица «Ой! А вот и я. Поприветствуйте, друзья!»
Исполняется танец «Каникулы»
Лафаня: Глянь-ка, Нафаня, а ты говорил, что сейчас не поют и не танцуют.
Нафаня: Да, не дети, а клад!
Шёпот. Домовята уходят, «нечисть» подслушивает их разговор.
Баба-Яга: Слыхали? Клад!
Чёрт: Нафанька с Лафанькой знают, где он.
Леший: Надо домовят изловить.
Шишига: Поймать!
Чёрт: Связать!
Леший: Пытать!
Баба-Яга: Запугать!
Шишига: И они всё расскажут, как миленькие.
Шепчутся и убегают. Выходят ведущие и домовята.
2 ведущий: Чем же еще может быть полон наш короб?
Открывает короб, там поделки детей: вязаные изделия, аппликации, игрушки.
1 ведущий: Да, талантливые наши ребята. Какие замечательные поделки!
2 ведущий: А как поют они у нас – заслушаешься! Даже частушки знают. Нафаня, Лафаня, послушайте.
Исполняются частушки
Звучит фонограмма песни разбойников из мультфильма «Бременские музыканты». На сцене «нечисть» играет в карты.
Леший: Ой, как есть охота!
Чёрт: Эй, Леха, глянь-ка, кажись, Гуси-Лебеди летят?! Может, Ваньку тащат?
Появляется Баба-Яга. Она тащит упирающегося Ваню. В руках у нее лопата.
«Нечисть»: Ванька!
Баба-Яга:	Замолчи и не брыкайся!
Да, я ведьма, ну и что ж?
Всё равно, как не ругайся,
На лопату попадешь.
Ваня:	Ни за что не замолчу,
На лопату не хочу!
Отпусти меня, Яга,
Костяная ты нога.
Баба-Яга:	Вы видали удальца,
Молодого наглеца?!
Он меня, старуху, мучит!
И чему вас только учат?!
Даже есть таких противно
Невоспитанных детей.
Надоело мне возиться – 
Полезай-ка в печь скорей!
Ваня:	Я не знаю, куда лезть.
Много тут отверстий есть.
Может, вверх, к железной крышке?
Так высоковато слишком.
Баба-Яга:	Ты откуда, экий неуч,
Напади на тебя немочь!
Вот досталося мне бремя…
Уж не тянешь ли ты время?!
Ваня:	Что ты, бабушка, ей-ей!
В печку я хочу скорей.
Так и быть, уж покорюсь я,
Только разреши мне песенку напоследок послушать.
Исполняется песня 
Баба-Яга:	Видишь – есть у печки устье.
Ты теперь у нас знаток,
Полезай-ка на шесток!
Ваня: Бабка, понял я едва
Эти новые слова.
Баба-Яга: Странно… Как тут не понять.
Что ж, придется показать.
Вот шесток, а дальше – под.
Только дурень не поймёт.
Жар-то пышет через край…
Ваня: Вот сама и полезай (толкает Бабу-Ягу в печь и убегает).
Баба-Яга: (обращаясь к «нечисти») Эй, бездельники, бегите
Фулюгана возвратите! (те убегают).
Баба-Яга: Эх, такая закуска сорвалась (уходит).
Танец «Мишки-малышки»
1 ведущий: 	Вот, Нафаня и Лафаня, видите, и сказки мы умеем сказывать, и песни петь, и танцевать, и рукоделием заниматься.
2 ведущий: А где они?
Вдруг гаснет свет, слышен крик: «Помогите!»
1 ведущий: Вот ведь несчастье-то какое, надо домовят выручать.
Включается свет. На сцене «нечисть» и связанные домовята.
Леший: Ага, попались, голубчики!
Шишига: Щас они нам всё расскажут, как миленькие.
Баба-Яга: Ну, рассказывайте, куда клад дели?
Нафаня: Какой клад?
Лафаня: Нет у нас никакого клада.
Баба-Яга: Ладно, ладно, Лафанька, ты мне тут зубы-то не заговаривай. Слыхали! Знаем всё!
Лафаня: 	Да вы не так поняли! Клад-то у нас – это сказки, песни да танцы, кружева старинные.
Баба-Яга: Да ладно! Финансы поют романсы – знаем мы эту вашу песню. Нам тут денег на злодейские дела не хватает. Вам вот, домовятам, пошто клад?
Леший: Хватит, Яга, с ними нянчиться. Надо их быстрее пытать.
Шишига: А то не видать нам ни клада, ни свободы.
Леший: Век воли не видать!
Появляются ведущие и участники праздника, «нечисть» прячет домовят.
1 ведущий: Что это вы тут делаете?
Баба-Яга: У нас все законно – частные предприниматели мы.
2 ведущий: А как же называется ваше предприятие?
Чёрт: Предприятие «Рэкет».
1 ведущий: Ах, вот оно что! А ну, уходите поскорее!
Баба-Яга: Ай-да, Ляксей! Не понимают нас туточа. Прощевайте, граждане! 
Мы ишо с вами встретимся.
Ведущие освобождают Лафаню и Нафаню.
2 ведущий: Лафаня, Нафаня, зачем они вас похитили?
Лафаня: Они хотели выведать у нас, где клад спрятали?
Нафаня: Пытать хотели!
1 ведущий: Эх, «нечисть» тёмная, необразованная.
2 ведущий: 	Клад – это ученики группы продлённого дня – талантливые, трудолюбивые да умные.
1 ведущий: Вот как эти (показывает на участников представления).
Нафаня: Спасибо вам, ребята, за гостеприимство, за ваше творчество.
Лафаня: Мы убедились, что вы действительно талантливы.
Вместе: Мы остаёмся с вами!

Приложение 4
«Пирамида знаний» 
Игровая программа 
Цель: совершенствование познавательных и творческих способностей, умений и навыков коллективной творческой деятельности.
Задачи:
· развитие познавательной активности, 
· закрепление интереса к различным видам наук,
· активизирование творческой деятельности в различных областях, 
· воспитание  чувства дружбы, товарищества и коллективизма.
Оборудование: Игровое поле, фишки, кубик для игры, призы, картинки с цветами, магниты.
Подготовительный этап: Изготовление большого игрового поля по типу настольной игры (14 картинок с изображением сказочных героев), кубика и фишек, подготовка вопросов, формирование команд, приглашение жюри, подбор материала для музыкальных пауз и музыкальног фона. 
Ведущий:  Здравствуйте, дорогие ребята и уважаемые гости! Я рада видеть вас в этот солнечный весенний денек. Давайте и мы с вами создадим яркое весеннее настроение, чтобы солнышко заглянуло в наш класс. Для этого я вам предлагаю собрать букет настроения. Каждый из вас должен выбрать свой цветок и с помощью магнитика прикрепить его на доску. Позвольте, начну я. Я выбираю РОМАШКУ – это маленькое солнышко, которое дарит нам тепло и красоту. Теперь вы…(Дети выбирают цветы.) Наша композиция завершена. Посмотрите, какой у нас получился букет настроения.
Сегодня я вам предлагаю сыграть в игру, которая называется «Пирамида знаний». Для этого вы разделились на 2 команды (в целях экономии времени). (Представление команд)
I команда – «Максимум»
II команда – «Охотники за удачей»
А теперь внимательно послушайте правила игры.
Правила игры
	Каждый из вас будет по очереди бросать кубик и передвигать свою фишку по игровому полю на столько шагов, сколько кружков выпадет на верхней грани кубика. На каждой картинке по 2 вопроса разных уровней сложности:
I – сложный, оцениваться он будет в 5 баллов, 
II – попроще, и оцениваться он будет в 3 балла.
Ваше право выбрать вопрос любой сложности. Игра будет продолжаться, пока вы не ответите на все вопросы. Счетная комиссия  будет вести подсчет правильных ответов.
Итак, вперед! Желаю вам успехов на игровом поле, желаю каждой команде ответить на все вопросы. Начинаем.
Первой начинает команда: «Охотники за удачей».
«Буратино» - экономика
1. Что такое «валюта»? (Деньги  другого государства)
2. Сколько центов в одном долларе? (100)
«Гуси-лебеди» - сказки
1. Кого хотели насильно выдать замуж за постоянного жителя болота? (Дюймовочка)
2. Чья жизненная энергия полностью зависит от сладостей? (Карлсон)
«Красный» - сделай лишний ход
«Кот в сапогах» - животный мир
1. Назовите животное, изображенное на картинке, и место его обитания? (Кенгуру, Австралия)
2. Где и как зимуют лягушки? (В тине)
«Желтый» - география
1. Где зарегистрирована самая низкая температура на Земле, и какая? (Антарктида, 
t=-89,2 °С, зарегистрировали полярники на станции «Восток»)
2. Сколько материков на земле? Назовите их. (Евразия, Африка, Сев. Америка, Юж. Америка, Австралия и Антарктида - 6)
«Волк» - спорт
1. В каком зимнем виде спорта наш земляк Алексей Прокуроров был чемпионом на Олимпийских играх? (Лыжи)
2. В каком виде спорта мяч первоначально забрасывали в корзину? (Баскетбол)
«Синий» - астрономия
1. Сколько планет входит в Солнечную систему? (9), А если вы их назовете, то получите не 5 баллов, а 6. (Меркурий, Венера, Земля, Марс, Юпитер, Сатурн, Уран, Нептун, Плутон.)
2. Назовите главное отличие Земли от других планет. (Атмосфера. На Земле есть жизнь.)
«Леопольд» - литература
1. Какой литературный герой 28 лет провел на необитаемом острове? Назовите автора произведения. (Робинзон. Д.Дефо «Робинзон Крузо»)
2. Какой литературный герой вывернул волка наизнанку, застрелил бешеную  шубу, не пал духом в желудке огромной рыбы, летал на ядре, побывал на луне? (Мюнхгаузен. Э.Распе «Приключения барона Мюнхгаузена»)
«Лиса и колобок» - музыка
1. Угадайте песню, прослушав мелодию. (Крылатов «Мы -  маленькие дети»)
2. Отгадайте песню по описанию: «Песня о домашнем животном, которого ненавидит весь дом» («Черный кот»)
«Винни-Пух» - «перевертыши»
1. «Доброе утро, старушки!» («Спокойной ночи, малыши»)
2. «Девочка с ладошку» («Мальчик с пальчик») 
«Доктор Айболит» – растительный мир
1. О каком растении идет речь? «Это многолетнее растение, обладающее мясистыми листьями и стеблями и способное переносить засуху. Его сок – лечебный продукт и носит название – сабур. В народе говорят, что оно цветет один раз в 100 лет» (Алоэ)
2. Растет ли дерево зимой? (Нет)
«Зеленый» - пропусти ход. (Танец дружбы)
«Чебурашка» - загадки
1. Что в огне не горит, а в воде не тонет? (Лед)
2. Шуба нова, на подоле дыра? (Прорубь)
«Незнайка» - занимательная математика (веселые задачи)
1. На березе 5 веток, на каждой ветке по 5 маленьких веток. На каждой маленькой ветке по 2 яблока. Сколько всего яблок?
2. Если курица стоит на одной ноге, она весит 2 кг. Сколько весит курица на 2-х ногах?
Вы ответили на все вопросы. Молодцы! И пока счетная комиссия подсчитывает баллы, предлагаю вам послушать веселую песенку.
Подведение итогов
А теперь заслушаем счетную комиссию. По итогам счетной комиссии в игре одержала победу команда  …  (Награждение). Но команда  …  тоже показала хорошие знания. (Награждение). Вы, наверное, еще раз убедились в том, чтобы много знать, надо много читать. И может быть, эта игра будет для кого-то стартом, чтобы бежать в библиотеку. Я вижу, что на ваших лицах появилось больше улыбок. Мне хочется, чтобы это настроение оставалось с вами всегда, и я хочу вам подарить капельки оранжевого солнца.
Спасибо всем, кто в этом зале.
Спасибо за участие!
Что знали вы, то все сказали.
Да разве в этом счастье?!
А счастье в том, что в жизни миг
Мы с увлечением провели!

Приложение 5

Дидактические игры во время проведения самоподготовки
«Выбери три слова» (Игру можно использовать на закрепление любых тем по русскому языку). 
Цель: проследить за формированием орфографического навыка с учетом этапа работы над орфографией. 
Подбор слов зависит от изучаемых или пройденных тем. 
На 9 карточках записаны девять слов: 
1-й набор: рыбка, вьюга, чулок, дубки, варенье, чучело, ручьи, чум, гриб. 
2-й набор: подъезд, склад, ворона, град, съемка, клад, ворота, подъем, воробей. 
Двое берут по очереди карточки, выигрывает тот, у кого первого окажутся три слова, имеющую одинаковую орфограмму.
	I 
	рыбка 
	вьюга 
	чулок 
	I 
	подъезд 
	склад 
	ворона 

	
	дубки 
	варенье 
	чучело 
	
	съемка 
	град 
	ворота 

	
	гриб 
	ручьи 
	чум 
	
	подъем 
	клад 
	воробей 



 « Почтальон»
Цель: закрепить умния учащихся подбирать проверочное слова, расширить словарный запас, развивать фонематический слух, профилактика дисграфии. 
Ход: Почтальон раздает группе детей (по 4-5 чел.) приглашения. 
Дети определяют, куда их пригласили.
	огород 
	парк 
	море 
	школа 
	столовая 
	зоопарк 

	гря-ки 
	доро-ки 
	пло-цы 
	кни-ки 
	хле-цы 
	кле-ка 

	кали-ка 
	бере-ки 
	фла-ки 
	обло-ки 
	пиро-ки 
	марты-ка 

	реди-ка 
	ду-ки 
	ло-ки 
	тетра-ка 
	сли-ки 
	тра-ка 

	морко-ка 
	ли-ки 
	остро-ки 
	промока-ка 
	голу-цы 
	реше-ка 



Задания: 
1. Объяснить орфограммы, подбирая проверочные слова. 
2. Составить предложения, используя данные слова. 
«Шифровальщики»
Цель: автоматизация звуков, развитие фонетико-фонематического восприятия, процессов анализа и синтеза, понимание смыслоразличительной функции звука и буквы, обогащение словарного запаса учащихся, развитие логического мышления. 
Ход: Играют в парах: один в роли шифровальщика, другой - отгадчика. 
Шифровальщик задумывает слово и шифрует его. Играющие могут попробовать свои силы в расшифровке словосочетаний и предложений. 
	жыил 
	ански 
	кьоинк 

	лыжи 
	санки 
	коньки 


Отгадчику предстоит не только отгадать слова, но и выбрать из каждой группы лишнее слово. 
Например: 
1. Аалтрек, лажок, раукжк, зоонкв ( тарелка, ложка, кружка, звонок) 
2. Оарз, страа, енкл, роамкша (роза, астра, клен, ромашка) 
3. Плнаеат, здзеав, отрбиа, сген (планета, звезда, орбита, снег) 
«Клички»
Цель: формирование процесса словоизменения и словообразования, закрепление фонетического и грамматического разбора слов, правописание собственных имен. 
Ход: Образуйте клички животных от следующих слов: 
ШАР, СТРЕЛА, ОРЕЛ, РЫЖИЙ, ЗВЕЗДА 
Составить предложения. 
ШАРИК, СТРЕЛКА, ОРЛИК, РЫЖИК, ЗВЕЗДОЧКА 
Выделить ту часть слова, которой вы воспользовались при составлении кличек (суффикс, окончание). 
Игровые приемы. 
1. Найди «лишнее слово» 
Цель: развивать умение выделять в словах общий признак, развитие внимания, закрепление правописаний непроверяемых гласных.
	МАК 
	РОМАШКА 
	РОЗА 
	ЛУК 

	КОШКА 
	СОБАКА 
	ВОРОБЕЙ 
	КОРОВА 

	БЕРЕЗА 
	ДУБ 
	МАЛИНА 
	ОСИНА 

	КОРОВА 
	ЛИСА 
	ВОЛК 
	МЕДВЕДЬ 


Задания: Подчеркни « лишнее» слово. Какие орфограммы встретились в этих словах? 
2. Детям очень нравятся такие задания, как: 
· Заменить словосочетания одним словом: 
· промежуток времени в 60 минут, 
· военнослужащий, стоящий на посту, 
· ребенок, любящий сладкое, 
· очень смешной фильм. 
· Распредели слова на две группы. 
· Найди родственные слова. Выдели корень. 
· Закончи предложения: 
· У Ромы и Жоры есть ………….  Однажды они пошли ………….  Вдруг из кустов…………….. Потом ребята долго вспоминали как……..
· Составь рассказ по опорным словам: 
· зима, снежок, морозец, деревья, холод, снегири. 
Ценность таких игр заключается в том, что на их материале можно отрабатывать также скорость чтения, слоговой состав слова, развивать орфографическую зоркость и многое другое. 










Приложение 6
Творческие игры
Данные игры можно проводить во время самоподготовки, так как они помогают развивать у детей кругозор, фантазию, воображение, творческое мышление, самостоятельность, умение принимать нестандартные решения.
«Не может быть»
Любой из участников называет что-нибудь невероятное, фантастическое: вещь, явление природы, необычное животное, рассказывает фантастический случай. Выигрывает тот, кто придумает 5 таких сюжетов подряд, и никто ему ни разу не скажет: «Бывает!»
«Что было бы, если бы….»
Кто-нибудь из участников придумывает самые фантастические ситуации, а другие должны найти наиболее возможные выходы из неё. Например:
· Если каждый человек с рождения приобретёт свойство читать мысли другого, как изменится жизнь на Земле?
· Если бы вдруг исчезла сила притяжения на Земле, т.е. все предметы и существа полностью потеряли бы свой вес, то…
· Если бы все люди вдруг потеряли бы дар речи, то…
«Изучение географической карты»
Хорошей школой воображения и проверки уровня и особенностей его развития служит изучение географической карты.
Ребенку дается карта – туристическая маршрутная схема с изображением какой-либо реки. По берегам реки нанесены схематические изображения городов, деревень, железной дороги, мостов и пр. Предлагается задание: «Видишь, по реке плывет теплоход. Представь себе, что ты стоишь на палубе, смотришь на берега. И вот обо всем, что ты видишь и чувствуешь, расскажи, пожалуйста, нам».
«Волшебные кляксы»
До начала игры изготовляется несколько клякс: на середину листа бумаги выливается немного чернил или туши, и лист складывается пополам. Затем лист разворачивается, и можно начинать игру. Играющие по очереди говорят, какие предметные изображения они видят в кляксе или в отдельных его частях. Выигрывает тот, кто назовет больше всего предметов.
«Составление рассказа с использованием отдельных слов»
Участникам предлагаются отдельные слова.
Например:
а) девочка, дерево, птица;
б) ключ, шляпа, лодка, сторож, кабинет, дорога, дождь.
Нужно составить связный рассказ, используя эти слова.

Приложение 7
«Что такое настоящая дружба?»

Цель:  воспитание доброжелательности, умения дружить и бережно относиться друг к другу.
Участники: воспитанники группы продленного дня. 
Форма проведения: деловая игра.
В результате игры участники смогут:
- сформулировать понятие «дружба»,
- практиковать навыки взаимопомощи при решении различных проблем,
- научатся взаимодействию и  сотрудничеству,
- поймут, что для решения многих проблем необходимо обратиться за помощью к другу и уметь доверять ему.
Необходимые материалы:
- скотч и ножницы в каждую группу,
- 40 человечков, вырезанных из цветной бумаги, одинакового размера,
- цветные карандаши или фломастеры,
- белые листы бумаги А-4, 
- по шесть маленьких рисунков солнышка, облака, цветов, сердец и один рисунок грозовой тучи.
Блок – схема игры.
1. Введение в тему с использованием метода «Займи позицию» - 9 мин.
2. Объявление темы и ожидаемых результатов занятия – 1 мин.
3. Мозговой штурм «Дружба – это …» – 10 мин. 
4. Игровое упражнение «Найди себе подобного» – 5 мин. 
5. Музыкальная пауза – 10 мин.
6. Интерактивное упражнение «Моделирование дружбы» – 20 мин.
7. Подведение итогов занятия – 5 мин. 
Ход игры
1. Введение в тему с использованием метода «Займи позицию» (9 мин).
С помощью этого метода учащиеся могут высказать свою точку зрения на обсуждаемый вопрос. Для этого в противоположных сторонах класса вывешиваются два плаката. На одном написано - «Дружба в группе не нужна», на другом - «Дружба в группе нужна». Учащимся предлагается определить свою позицию и встать около того плаката, который соответствует их точке зрения на данный вопрос.
2. Объявление темы и ожидаемых результатов занятия (1 мин.).
3. Мозговой штурм «Дружба – это …» (10 мин). 
1. Работа над понятием «дружба». «Дружба – это …». Учащимся предлагается подумать над вопросом, что значит «дружба» и зачем она нужна людям? После небольшого размышления учащиеся высказывают свои мысли, которые записываются на плакате. Учитель подводит итог и дает определение понятию «дружба».
2. Работа над понятием «зачем дружба нужна людям»?
4. Игровое упражнение (5 мин).
Для закрепления темы используется игровое упражнение «Найди себе подобного».
Шаг 1. Ученики встают в круг. Учитель просит их прикрыть глаза и не разговаривать друг с другом. Учитель прикалывает им на спину маленькие рисунки (солнышко, облако, цветок, сердце и один рисунок грозовой тучи).
Шаг 2. Учитель дает задание детям: Найти «себе подобного» и занять свои места за столами. Разговаривать при этом нельзя.
Шаг 3. Дети определяют, за какой стол они сядут.
Шаг 4. Учитель обращает внимание детей, что один ученик остался и обсуждает с ними вопрос: «Как чувствует себя тот, кто остался один и без друзей».
Обсуждение.
- Какие трудности вы испытывали во время выполнения упражнения?
- Смогли бы вы справиться без помощи и поддержки?
- Какой рисунок у вас на спине?
5. Музыкальная пауза (10 мин).
6. Моделирование дружбы в группе (20 мин).
Участникам предлагается смоделировать дружный коллектив. 
Ход выполнения интерактивного упражнения:
1. Каждой группе дается свое собственное задание, и работать они будут в группе различными способами.
Критерии оценки:
- участники смоделировали дружбу в ГПД;
- участники придерживались правила, работать дружно (за каждое нарушение вычитается 2 балла); 
- коллектив получился дружный;
- участники использовали всех человечков.
2. Если команда работала шумно, и члены команды постоянно ругались между собой, то это повлечет за собой снятие с команды определенных баллов.
3. Каждой группе раздаются по 10 человечков, вырезанных из цветной бумаги; ножницы; скотч.
4. По истечении времени каждая группа должна: 
· изложить правила дружбы в их коллективе;
· объяснить правила, по которым они работали, а так же поощрить активных и сообразительных детей.
Осмотр проектов.
Перед обсуждением участники осматривают проекты и голосуют за лучший.
Командам задаются следующие вопросы. 
· Понравилось ли вам работать в данной команде?
· У какой команды сразу не получилось работать дружно? Почему?
· Какая группа хорошо справилась с задачей? Почему?
· Какая группа не справилась с заданием? Почему?
· Какая группа более всех довольна своим созданным коллективом?
· Можно задать и дополнительные вопросы:
· В какой группе был лидер?
· Результат изменится или останется прежним, если поменять лидера?
· Что важнее, работать вместе и сообща, или врозь? 
7. Подведение итогов занятия (5 мин.) 
Учитель вместе с детьми подводит итог игры:
· - Что вы сегодня делали? 
· - Каковы результаты работы?
· - Как вы чувствовали себя во время работы?
· - Взаимодействие в группе помогало или мешало вам?
· - Что нового о дружбе узнали в процессе работы?
· - Можно ли назвать нашу продленку дружной?


Приложение 8

Пакет диагностических методик используемый для определения уровня воспитанности учащихся, посещающих ГПД

Таблица №1. Качества личности, которые надо выработать в себе, чтобы хорошо учиться и вести себя(1-2-й классы) Методика Н.П.Капустина

	

	Я оцениваю себя вместе с родителями

	Меня 
оценивает учитель

	Итоговые оценки


	1.Любознательность:
- мне интересно учиться; 
- я люблю мечтать; 
- мне интересно находить ответы на непонятные вопросы;
- мне нравится выполнять домашние задания; 
- я стремлюсь получить хорошие отметки.
	

	

	


	2. Трудолюбие:
- я стараюсь в учебе; - я внимателен; 
- я помогаю другим в делах и сам обращаюсь за помощью;
- мне нравится помогать в семье, выполнять домашнюю работу; 
- мне нравится дежурство в школе.
	

	

	


	3. Бережное отношение к природе:
- к земле; 
- к растениям; 
- к животным;
- к природе.
	

	

	


	4. Мое отношение к школе:
- я выполняю правила для учащихся; 
- я добр в отношениях с людьми; 
- я участвую в делах класса и школы.
	

	

	


	5. Красивое в моей жизни:
- я аккуратен в делах; 
- я опрятен в одежде; 
- мне нравится все красивое вокруг меня; 
- я вежлив в отношениях с людьми.
	

	

	


	6. Как я отношусь к себе:
- я управляю собой; 
- я соблюдаю санитарно-гигиенические правила ухода за собой; 
- у меня нет вредных привычек.
	

	

	



Оценивание проводится в 5-балльной системе: 5 - это есть всегда; 4 - часто; 3 - редко; 
2 – никогда; 1- у меня другая позиция. Затем 6 оценок складываются и делятся на 6. Средний балл и является условным определением уровня воспитанности.

Таблица №2. Сводный лист данных изучения уровня воспитанности учащихся
1 – 2 классов,  посещающих группу продленного дня (2010/2011 уч.г.)

	№

	Фамилия, имя

	Любознательность
	Трудолюбие
	Бережное отношение к природе
	Мое отношение к школе
	Красивое в моей жизни
	Как я отношусь к себе
	Средний балл
	Уровень воспитанности

	

	

	

	

	

	

	

	

	

	


	
	

	

	

	

	

	

	

	

	


	
	

	

	

	

	

	

	

	

	


	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



Средний балл:     5     -  4,5   - высокий уровень
                             4,4   -  4     - хороший уровень
                             3,9   -  2,9   - средний уровень 
                             2,8   -  2     - низкий уровень


Таблица №3.. Качества личности, которые надо выработать в себе, чтобы хорошо учиться и вести себя(3 -4-й классы) Методика Н.П.Капустина
	

	Я оцениваю себя вместе с родителями

	Меня оценивает учитель

	Итоговые оценки


	1.Любознательность:
- мне интересно учиться; 
- я всегда выполняю домашнее задание;
- я люблю читать; 
- мне интересно находить ответы на непонятные вопросы; 
- я стремлюсь получать хорошие отметки.

	

	

	


	2. Прилежание:
- я стараюсь в учебе; 
- я внимателен; 
- я самостоятелен; 
- я помогаю другим и сам обращаюсь за помощью; 
- мне нравится самообслуживание в школе и дома.

	

	

	


	3. Отношение к природе:
- я берегу землю; 
- я берегу растения; 
- я берегу животных; 
- я берегу природу.

	

	

	


	4. Я и школа:
- я выполняю правила для учащихся; 
- я выполняю правила внутришкольной жизни; 
- я участвую в делах класса и школы; 
- я добр в отношениях с людьми; 
- я справедлив в отношениях с людьми.
	

	

	


	5. Прекрасное в моей жизни:
- я аккуратен и опрятен; 
- я соблюдаю культуру поведения; 
- я забочусь о здоровье; 
- я умею правильно распределять время учебы и отдыха; 
- у меня нет вредных привычек.

	

	

	




Таблица №4. Сводный лист данных изучения уровня воспитанности учащихся 3-4 классов, посещающих группу продленного дня
(2010/2011 уч.г.)
	№

	Фамилия, имя

	Любознательность
	Прилежание
	Отношение
к природе
	Я и школа
	Прекрасное в моей жизни
	Средний балл
	Уровень воспитан-ности

	
	

	

	

	

	

	

	

	



Оценивание проводится по 5-балльной системе:
5 - это есть всегда;   4 – часто;    3-редко;   2 – никогда;    1-у меня другая позиция            
По каждому качеству (критерию) выводится одна среднеарифметическая оценка. В результате 
каждый ученик имеет 5 оценок. Затем 5 оценок складываются и делятся на 5. Средний балл и
является условным определением уровня воспитанности.
Средний балл:    
5    - 4,5 – высокий
4,4 - 4 - хороший
3,9 - 2,9 - средний
2,8 - 2 - низкий
Таблица №5. Диагностическая программа изучения уровня воспитанности учащихся
5 – 7 классов. Методика М.И.Шиловой
	Отношения
	Показатели воспитанности
	Признаки проявления воспитанности

	
	
	ярко проявляются
	проявляются
	слабо проявляются
	не проявляются

	К

о
б
щ
е
с
т
в
у
	Долг и ответственность
	Выполняет общественные поручения охотно, ответственно и с желанием, требует такого же отношения от других
	Выполняет общественные поручения охотно, ответственно, но не требует этого от других
	Неохотно выполняет поручения, а только при условии контроля со стороны учителей и товарищей
	Уклоняется от общественных поручений, безответственен

	
	Бережливость

	Бережет школьное имущество, стремится побудить к этому и других
	Сам бережлив, но не интересуется, бережливы ли его товарищи
	Проявляет бережливость, если чувствует контроль со стороны учителей, старших товарищей
	Небережлив, наносит ущерб школьному имуществу и восстанавливает его лишь после настоятельных требований

	
	Дисциплинированность
	Примерно ведет себя, самостоятельно соблюдает правила поведения в школе, на улице, дома, требует этих качеств и от других
	Хорошо ведет себя независимо от наличия или отсутствия контроля, но не требует хорошего поведения от других
	Соблюдает правила поведения при условии требовательности и контроля со стороны взрослых или товарищей
	И при наличии требований со стороны педагогов и товарищей нарушает дисциплину, слабо реагирует на внешние воздействия

	К

т
р
у
д
у

	Ответственное отношение к учению
	Учится в полную меру сил, проявляет интерес к знаниям, трудолюбив и прилежен, добивается хороших результатов в учении, сам охотно помогает товарищам
	Учится в полную меру сил, проявляет интерес к знаниям, хорошо учится сам, но товарищам помогает лишь тогда, когда поручают или просят
	Учится не в полную меру сил, сам не проявляет интереса к учению и прилежанию, требует постоянного контроля, безразличен к учебе товарищей
	Несмотря на контроль, не проявляет интереса к учению и прилежанию, учится плохо

	
	Отношение к общественно-полезному труду (трудолюбие)
	Понимает общественную ценность труда, проявляет интерес': нему, добросовестно относится к самообслуживанию и другим видам труда, умело организует труд других
	Понимает общественную ценность труда, сам проявляет интерес и добросовестное отношение к труду, но других на общественно полезный труд не организует и не побуждает
	Трудится при наличии соревнования, требований и контроля со стороны педагогов и товарищей
	Не любит труд, стремится уклониться от него даже при наличии требований и контроля

	К

л
ю
д
я
м
	Коллективизм и 
товарищество
	Общительный, уважает интересы коллектива, сам охотно отзывается на просьбы товарищей, организует полезные дела коллектива
	Общительный, считается с интересами коллектива, охотно выполняет поручения, но сам не организует полезные дела
	Не очень общительный, отзывается на просьбы товарищей, но в делах коллектива участвует неохотно
	Необщительный, эгоистичный

	
	Доброта и 
отзывчивость
	Добрый, заботливый, охотно помогает всем, кто нуждается в его помощи, организует на добрые дела товарищей
	Сам добрый, отзывчивый, всегда поможет в трудные минуты, но других на добрые дела не мобилизует
	Помогает другим, если поручает учитель или коллектив

	Недоброжелателен, груб с товарищами


	
	Честность и правдивость
	Верен своему слову, правдив с учителями, товарищами, добровольно признается в своих проступках и того же требует от других
	Верен своему слову, правдив с учителями и товарищами, признается в своих проступках, но не требует честности и правдивости от других
	Не всегда выполняет обещания, не сразу признается в своих проступках, а лишь после осуждения старшими и товарищами
	Часто неискренен, обманывает учителей, старших

	К

с
е
б
е
	Простота и скромность
	Прост и скромен, одобряет эти качества у других
	Сам прост и скромен, но не интересуется, обладают ли этими качествами окружающие его люди
	Прост и скромен в присутствии старших и педагогов
	Держится высокомерно, пренебрежительно относится к товарищам

	К

к
у
л
ь
т
у
р
е
	Культурный уровень
	Много читает. Охотно посещает культурные центры. Разбирается в музыке, живописи. Охотно делится своими знаниями с товарищами. Привлекает их к культурной жизни
	Любит читать. Посещает культурные центры. Проявляет интерес к музыке, живописи. Но интересуется всем этим только для себя. Не привлекает товарищей к культурной жизни
	Читает, посещает культурные центры. Иногда посещает музеи, выставки. Но все это делает по совету или настоянию взрослых: педагогов, родителей
	Не хочет читать художественную литературу, отказывается посещать культурные центры. Не проявляет интереса к культуре и искусству



Таблица №6.Сводный лист данных изучения уровня воспитанности учащихся 
5 – 7 классов,посещающих группу продленного дня  (2010/2011 уч.г.)


	№ п/п
	Фамилия, имя
	Долг и ответственность
	Бережливость
	Дисциплинированность
	Ответственное отношение к учению
	Отношение к труду
	Коллективизм и товарищество
	Доброта и отзывчивость
	Честност и правдивость
	Простота и скромность
	Культурный уровень
	Уровень воспитанности

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	



Я – ярко проявляется (5 баллов);  П – проявляется (4 балла);
СП – слабо проявляется (3 балла);  НП – не проявляется (2 балла).
    Итоговая оценка выводится как среднеарифметическое:
5    – 4,5 балла – высокий уровень
4,4 – 3,9 балла – хороший уровень
3,8 – 2,9 балла – средний уровень
2,8 – 2 балла – низкий уровень












Приложение 9
Таблица результатов развития познавательных свособностей воспитанников ГПД
(Методика В.С.Юркевича)
	Критерии и показатели
	Констатирующий этап
	Контрольный этап

	Когнитивный (наличие познавательных вопросов, эмоциональная вовлеченность ребенка в деятельность)
	Низкий уровень
	Средний уровень
	Высокий уровень 
	Низкий уровень
	Средний уровень
	Высокий уровень 

	Дети, не посещающие ГПД
	30%
	60%
	10%
	30%
	60%
	10%

	Дети, посещающие ГПД
	10%
	70%
	20%
	10%
	60%
	30%

	мотивационный (создание ситуаций успеха и радости, целенаправленность деятельности, ее завершенность)
	Низкий уровень
	Средний уровень
	Высокий уровень 
	Низкий уровень
	Средний уровень
	Высокий уровень 

	Дети, не посещающие ГПД
	30%
	60%
	10%
	39%
	41%
	20%

	Дети, посещающие ГПД
	-
	70%
	30%
	-
	60%
	40%

	эмоционально-волевой (проявление положительных эмоций в процессе деятельности; длительность и устойчивость интереса к решению познавательных задач)
	Низкий уровень
	Средний уровень
	Высокий уровень 
	Низкий уровень
	Средний уровень
	Высокий уровень 

	Дети, не посещающие ГПД
	20%
	60%
	20%
	20%
	60%
	20%

	Дети, посещающие ГПД
	10%
	60%
	30%
	10%
	50%
	40%

	действенно-практический (инициативность в познании; проявление уровней познавательной деятельности и настойчивости, степень инициативности ребенка)
	Низкий уровень
	Средний уровень
	Высокий уровень 
	Низкий уровень
	Средний уровень
	Высокий уровень 

	Дети, не посещающие ГПД
	10%
	80%
	10%
	10%
	80%
	10%

	Дети, посещающие ГПД
	10%
	70%
	20%
	-
	50%
	50%





Приложение 10

Методика № 1 «Художник» (О. М. Дьяченко)
Цель: определить уровень развития творческого воображения и способностей у детей младшего школьного возраста.
Оборудование: карточка, с изображением незаконченных фигур. 
Процедура исследования: испытуемым предъявляют белый лист бумаги (формат А-4), разделенный на восемь равных частей. В каждой части нарисованы фигурки. Дети должны за 5-10 минут пририсовывать к фигуркам всё, что угодно, так, чтобы получились предметные изображения. После того как испытуемые закончат рисование, у них спрашивают, как можно назвать каждый из восьми рисунков, и они подписывают названия к нарисованным картинкам. Исследование проводится в виде игры, где детям предлагается исполнить роль художников.

	

	
	
	

	


	
	
	


Выполнение задания оценивается в баллах:
0 баллов – ничего не нарисовал;
1 балл – стереотипные, примитивные рисунки, трудность вербализации при названии картинки;
2 балла – простые, стандартные рисунки с повторами, затруднения при подборе названий к некоторым рисункам;
3 балла – сложные. Оригинальные рисунки, хорошая вербализация.
Выводы об уровне развития творческого воображения делаются в соответствии со шкалой:
	24 – 22 балла
	Очень высокий уровень

	21 – 16 балла 
	Высокий уровень

	15 – 11 балла
	Средний уровень

	10 баллов и ниже
	Низкий


Методика № 2 «Придумай игру» (Е.А. Панько)
Цель: определение уровня развития фантазии у детей младшего школьного возраста.
Оборудование: карточка с вопросами.
· Как называется игра?
· В чем она состоит?
· Сколько человек необходимо для игры?
· Какие роли получают участники в игре?
· Как будет проходить игра?
· Каковы правила игры?
· Чем должна будет закончиться игра?
· Как будут оцениваться результаты игры и успехи отдельных участников?
Процедура исследования: учащийся должен в течение 5 минут придумать какую-либо игру и подробно рассказать о ней, отвечая на вопросы экспериментатора. Если учащийся затрудняется ответить на тот или иной вопрос, экспериментатор задает наводящий вопрос.
Критерии оценки содержания придуманной ребенком игры в данной методике следующие:
оригинальность и новизна;
продуманность условий;
наличие в игре различных ролей для ее участников;
наличие в игре определенных правил;
точность критериев оценки успешности проведения игры. 
0 баллов  полное отсутствие в игре любого из пяти перечисленных выше признаков (по каждому из них в баллах игра оценивается отдельно);
1 балл – наличие, но слабая выраженность в игре данного признака; 
2 балла – присутствие и отчетливая выраженность в игре соответствующего признака.
Шкала (выводы об уровне развития)
	10 баллов
	Очень высокий уровень

	8  9 баллов
	Высокий

	6  7 баллов
	Средний уровень

	4  5 баллов
	Низкий уровень

	0  3 баллов
	Очень низкий уровень



Методика №3 «Завершение рассказа»
Цель: определение уровня развития вербальной фантазии детей младшего школьного возраста.
Оборудование: карточка с началом рассказа
«Стоял ясный солнечный день. По улице шла девочка и вела на поводке смешного щенка. Вдруг откуда не возьмись…»
Процедура исследования: школьнику предлагается начало рассказа. Необходимо придумать продолжение и окончание рассказа. Время работы 10 минут.
В ходе рассказа творчество ребенка оценивается по следующим признакам:
· скорость процессов воображения;
· необычность, оригинальность образов;
· богатство фантазии;
· глубина и проработанность (детализированность) образов;
· впечатлительность, эмоциональность образов.
По каждому из этих признаков рассказ получает от 0 до 2 баллов.
0 баллов – данный признак в рассказе отсутствует;
1балл – данный признак имеется, но выражен слабо;
2 балла – соответствующий признак выражен достаточно сильно.
Шкала (выводы об уровне развития)
	8 баллов
	Очень высокий

	6 – 7 баллов
	Высокий

	4 – 5 баллов
	Средний

	2 – 3 балла
	Низкий

	0 – 1 балл
	Очень низкий



Приложение 11
Результаты исследования уровня  развития творческих способностей воспитанников ГПД
	Фамилия и
имя
	С ю ж е т  р и с у н к а

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Симагина Алена
	квадрат
	прямоугольник
	овал
	квадрат
	овал
	круг
	овал
	круг

	Боликова Валерия
	Улей
	скамейка
	ножницы
	телевизор
	мяч
	тарелка
	голова
	стол

	Бойцов Дима
	квадрат
	зонт
	стул
	ваза
	
	лицо
	шар
	мяч

	Батов Илья
	телевизор
	коробка
	
	зонт
	лицо
	шарик
	колесо
	яйцо

	Волков Дима
	коробка
	ракета
	монитор
	сабля
	лицо
	окно
	мальчик
	мячик



Методика № 1 «Художник» (автор О.М. Дъяченко)Развитие творческого воображения. 
Боликова Лера показала результат – 16 баллов, у нее оригинальные рисунки, хорошая вербализация при названии предметов.
Бойцов Дима показал результат – 11 баллов, у него есть примитивные рисунки, один рисунок он вообще не нарисовал, остальные рисунки стандартные.
Батов Илья показал результат – 10 баллов, у Ильи много повторяющихся рисунков, один рисунок он не нарисовал, остальные рисунки стандартные.
Волков Дима показал результат – 12 баллов, у Димы есть примитивные, стандартные и сложные рисунки. У него хорошая вербализация.
Уровень развития творческого воображения у Симагиной Алены низкий,  Боликовой Леры – высокий, у Бойцова Димы средний уровень, у Батова Ильи уровень развития творческого воображения – низкий, у Волкова Димы – средний.
Методика № 2 «Придумай игру» (Е.А.Панько) Развитие фантазии.
	№ п/п
	Фамилия имя
	Оригинальность и новизна
	Продуманность условий
	Наличие в игре различных ролей для разных ее участников
	Наличие в игре определенных правил
	Точность критериев оценки успешности проведения игры

	1.
	Симагина Алена
	0
	1
	2
	2
	1

	2.
	Боликова Лера
	1
	2
	2
	2
	2

	3.
	Бойцов Дима
	1
	1
	2
	2
	2

	4.
	Волков Дима
	2
	2
	2
	2
	2


Симагина Алена показала результат – 6 баллов, в ее игре отсутствует оригинальность и новизна, но хорошо продуманы роли участников и правила игры.
Боликова Лера показала результат  9 баллов, в ее игре хорошо выражена продуманность условий, роли для участников, правила игры, а также высокая успешность проведения.
Бойцов Дима показал результат – 8 баллов, в Диминой игре есть роли для всех участников, правила игры, также эта игра успешна в проведении.
Волков Дима показал результат – 10 баллов, у него очень оригинальная игра, четкие правила и роли.
Уровень развития фантазии у Симагиной Алены средний, у Боликовой Леры – высокий, у Бойцова Димы уровень развития фантазии – высокий. У Волкова Димы очень высокий уровень развития фантазии.
Методика № 3 «Завершение рассказа» Развитие вербальной фантазии.
	№ п/п
	Фамилия и имя
	Законченность рассказа
	Яркость и оригинальность образов
	Необычность поворота и сюжета
	Неожиданность концовки

	1.
	Симагина Алена
	1
	1
	1
	0

	2.
	Боликова Лера
	0
	1
	2
	1

	3.
	Бойцов Дима
	1
	1
	1
	1

	4.
	Батов Илья
	0
	1
	1
	1

	5.
	Волков Дима
	2
	1
	2
	2


Симагина Алена показала результат – 3 балла, у Алены отсутствует неожиданность концовки рассказа.
Боликова Лера показала результат – 4 балла, у нее отсутствует законченность рассказа.
Бойцов Дима показал результат – 4 балла. По всем критериям получил по 1 баллу.
Батов Илья показал результат – 3 балла, у Ильи отсутствует законченность рассказа.
Волков Дима показал результат – 7 баллов. У него во втором критерии «Яркость и оригинальность образов» 1 балл, в остальных по 2 балла.
Уровень развития вербальной фантазии у Симагиной Алены низкий, у Боликовой Леры – средний, у Бойцова Димы – средний, у Батова Ильи – низкий, у Волкова Димы – высокий.
Полученые результаты показали имеющееся состояние развития творческих способностей учащихся и направления их совершенствования в процессе образовательной деятельности, в том числе и в группе продленного дня. 
Приложение 12

Диаграмма динамики уровня воспитанности учащихся, посещающих группу продленного дня
image1.png




image2.png
50,00%

45,00%

40,00%

35,00%

30,00%

25,00%

20,00%

15,00%

10,00%

5,00%

0,00%

W BbICOKMI1 ypoBeHb

W Xopownii yposeHb
W CpegHuii yposeHb

" Hu3Kuit yposeHb

2006/07  2007/08  2008/09  2009/10  2010/11
yu.r. yu.r. yu.r. yu.r. yu.r.





oleObject1.bin
Диаграмма1

		2006/07 уч.г.		2006/07 уч.г.		2006/07 уч.г.		2006/07 уч.г.

		2007/08 уч.г.		2007/08 уч.г.		2007/08 уч.г.		2007/08 уч.г.

		2008/09 уч.г.		2008/09 уч.г.		2008/09 уч.г.		2008/09 уч.г.

		2009/10 уч.г.		2009/10 уч.г.		2009/10 уч.г.		2009/10 уч.г.

		2010/11 уч.г.		2010/11 уч.г.		2010/11 уч.г.		2010/11 уч.г.



Высокий уровень

Хороший уровень

Средний уровень

Низкий уровень
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Лист1

				Высокий уровень		Хороший уровень		Средний уровень		Низкий уровень

		2006/07 уч.г.		28.60%		14.30%		42.80%		14.30%

		2007/08 уч.г.		42.80%		19.10%		33.30%		4.80%

		2008/09 уч.г.		45%		20%		35%		0%

		2009/10 уч.г.		48%		19%		33%		0%

		2010/11 уч.г.		50%		27%		23%		0%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.






