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    Игра – это  подражание  реальной  жизни. Играя,  дети  учатся               жизни,        набираются опыта. Игра вид деятельности, имитирующий реальную жизнь, имеющий четкие  правила и ограниченную продолжительность. Игра позволяет решать  самые разные образовательные и воспитательные задачи:

-  помогает обрести уверенность в своих силах, веру в людей, оптимизм;

-  обеспечивает самонастрой на жизнерадостность, на развитие и возвышение  себя,   на  реализацию своего   человеческого  предназначения,   выработку привычки к постоянному самосовершенствованию;

- включает в процесс самопознания и самовоспитания;

-воспитывает ответственность, аккуратность, что развивает ребенка к самоорганизации.

    Игры раскрывают творческие, организаторские,  интеллектуальные и физические способности. Через игру ребенок знакомится с отношениями людей, различными профессиями. Игра – едва ли не единственный вид деятельности, направленный на развитие не отдельных способностей, а способности к творчеству в целом.

   Игра – очень широкое понятие, но в данной работе мы рассматриваем только небольшую его часть – игры интеллектуальные.

   Исходя из этого тема моей работы: Интеллектуальная игра – путь к познанию.

    Гипотез:  Проведение интеллектуальных игр с охватом всего коллектива гимназии,  разделенного  на разновозрастные команды:

-  формирует и развивает познавательный интерес;

-  развивает эрудицию учащихся в разных областях познания;

-  удовлетворяет потребность учащихся в интеллектуальном общении;

-  формирует коллективистические качества личности учащихся.

   Цель: Изучение роли интеллектуальных игр, проведенных в Тогусской гуманитарно-эстетической гимназии:

а) в развитии интеллектуальных качеств учащихся;

б) в формировании и сплочении коллектива. 

   Для достижения этой цели мы поставили следующие задачи:

1.Изучение литературы о роли игры в развитии интеллектуальных качеств;

2.Исследование и сопоставление результатов интеллектуальных игр, проведенных в ТГЭГ. 

        В этой работе я использовала книги В.Волиной «Учимся играя», Герлинды и Ханса Георга Мелхорн   « Гениями не рождаются»; Н.Е Щурковой  «Игровые методики», К.И. Бардина «Как научить детей учиться», Е.Н Качаловой «Развитие творческих способностей», В.Н. Бондаревского «Воспитание интереса к знаниям и потребности к самообразованию», Н.В. Кухарева «Формирование умственной самостоятельности», статьи из журнала  « Воспитание  школьников», материалы школьной библиотеки по интеллектуальной игре.

 1.1.Развитие интеллектуальных качеств личности

     До недавнего времени считалось, что умственные способности развиваются по мере роста детей и на 14 году жизни развитие  завершается. Но известно и то, что люди из поколения в поколение умнеют, т.е. могут  решать все более сложные интеллектуальные задачи.

    Умственные способности, говорил С. Рубинштейн, « не могут быть объяснены без учета общественной организации труда и системы образования в общественной жизни».

    Возьмем интеллектуальное развитие учащихся старших классов. Задачи  9  и  10 классов  требуют от школьников интенсивной обработки все новых и новых проблем. Как правило, эти  проблемы нельзя  решить  на  основе уже  имеющихся  к  этому   времени  умственных  способностей:  необходимы  новые  способности  и  новые знания  и  установки. Школьников  этого периода отличает активная умственная деятельность, при котором происходит интенсивное  развитие,  повышающее их интеллектуальные возможности.

   Исследователи отмечают влияние системы образования на рост интеллекта. Повышение интеллекта происходит в атмосфере, когда все общество уделяет большое внимание образованию и воспитанию молодого поколения.

     Всесторонне развитую личность отличают высокий социальный уровень, глубокая человечность, ненависть ко злу, активная борьба за прогресс человечества. Развитие знаний и умственных способностей, конечно, необходимо в наш 21 век, но одного только этого в наше время мало. Творческие личности должны быть социально сознательными людьми.

    Для этого важно, чтобы ребенок в соответствии  со своим возрастом постоянно  занимался  чем-либо и приобретал  при этом разнообразные навыки, учился общению.  Дети, которые много спрашивают и сами экспериментируют, размышляют, гораздо раньше приобретают  опыт, навыки и знания.

    Развитие мышления стимулируется вопросами. Особенно полезны размышления по поводу  вопросов, на которые дети не могут ответить  при помощи лишь тех знаний, которыми  уже  располагают: эти вопросы должны  требовать дополнительной информации.

   В такой ситуации как нельзя лучше подходят интеллектуальные игры. 

    1.2.Интеллектуальные игры – путь к познаниям

   Великий русский писатель М. Горький говорил что, « Игра – путь детей к познанию мира, в котором они живут и который призваны измерять».

   Английский этнограф Эдуард Бернетт Тайлор в книге «Первобытная культура»  обозначил игру следующим образом: «… Многие из них (игр) суть не что иное, как подражание серьезным занятиям в жизни». Именно подражание или имитация является  основой наиболее правильного определения игры.

   Интеллектуальная игра – это такая игра, где успех достигается прежде всего за счет мыслительных  способностей человека, его ума. Цели проведения интеллектуальных игр многообразны:

 Учебные цели:

- проверить уровень полученных знаний;

- стимулировать самостоятельное изучение материала.

   Развивающие цели:

Развивать:

- коммуникабельность;

- логическое мышление;

- сообразительность.

   Для достижения этих целей особенно важно ответственно относиться к подбору вопросов и заданий, а также к организации самой игры. 

Играя в интеллектуальные игры участники:

- учатся уважать правила;

- учатся принимать во внимание собственные и чужие действия;

- становятся более терпимыми;

- получают представления о том, насколько важно быть честными и корректными;

- привыкают к мысли, что могут конкурировать с другими, не рассматривая соперника как врага.

 Кроме того, в процессе игры дети получают отличную возможность:

- развить мышление и творческие способности, способность к концентрации;

-научиться  следовать  указаниям, принимать решения, разрешать конфликты и проблемы;

- легко и непринужденно общаться с другими.

   Все интеллектуальные игры образуют два больших блока – викторины и стратегии. Тестовые викторины являются простейшей формой интеллектуальных игр.

1.3 Интеллектуальные игры в ТГЭГ

   В нашей гимназии тестовые викторины практикуются с давних пор. Их учителя используют и на уроках, и на занятиях кружков, а с тех пор, как предметные недели стали традиционными, ни одна неделя без них не обходится: это такие игры, как «Звездный час», «Счастливый случай», «Что? Где? Когда?», «Поле чудес», «Своя игра» и т.д., в которых дети участвуют с большим удовольствием.

   В 2000 году по инициативе учителей и администрации школы было решено организовать в школе свою интеллектуальную игру, которая ныне превратилась в традицию. 

   Цель игры:

   Развитие познавательной деятельности и активизация коллективной творческой деятельности учащихся ТГЭГ.

   Задачи:

- повышение уровня интеллектуального развития учащихся;

- развитие навыка совместной работы;

- формирование умения и навыка выработки правильной стратегии в любом конкретном случае.

   Ожидаемые результаты:

- рост интеллектуального потенциала учащихся;

- сплочение коллектива;

- повышение самостоятельности, ловкости, находчивости:

- развитие нравственных качеств;

- укрепление веры в собственные творческие силы;

- повышение навыка работы с книгой.

   Все ученики с пятого по одиннадцатый класс были распределены в десять разновозрастных команд по десять участников. К каждой команде прикреплялся учитель-тренер. Все команды выбрали капитанов, придумали себе имя, эмблему, форму. Было решено проводить игру один раз в четверть, за учебный год четыре раза.

     Первые три года игра проводилась в форме «Брейн - ринга». Игрой руководит «Совет игры»,  куда входят завуч - организатор, тренеры всех команд, библиотекарь и ведущий. Совет заседает не менее пяти раз в год. Первое заседание проводится в начале учебного года, где утверждаются сроки и тема игр за год; вместо выбывших выпускников распределяются по командам пятиклассники. Последующие заседания обычно проходят сразу после игр, где проводится тщательный анализ игры, выявляются по набранным баллам результаты команд и лучшие игроки.

   Сразу после каждой игры объявляется тема новой игры, которая вывешивается на специальном стенде. С этого дня до следующей игры, т.е. целую четверть команда готовится к новой игре. У каждой команды, у каждого тренера своя методика подготовки к игре: некоторые собирают детей, читают лекции по теме игры, дают задание; некоторые распределяют тему игры между участниками, а ребята самостоятельно занимаются в библиотеке, подбирают материал по теме, затем собирают команду и каждый выступает по своей теме и т.д.;  некоторые распределяются по библиотекам: часть команды исследует материал сельской библиотеки, часть – школьной, часть – подбирает материал из домашних библиотек; некоторые готовятся с родителями и т.д.

   А тем временем условие игры готовят режиссеры: школьный библиотекарь  и ведущий. При составлении игры они опираются только на имеющийся в наличии на данный момент в школьной и сельской библиотеке литературу.

   По количеству баллов, набранных за год, выявляются команда победитель и лучший игрок, которым присуждаются номинации «Лучшая команда года» и «Лучший игрок года».

   Всего за шесть лет проведено 25 игр на разные темы. Но в «Брейн-ринг» одновременно играют только две команды, остальные восемь команд, т.е. восемьдесят участников превращаются в это время в зрителей, поэтому в 2002 году решением «Совета» была изменена форма игры. Общими усилиями она приобрела форму, состоящую из четырех туров:

- разминки;

- домашнего задания;

- турнира капитанов;

- блиц-турнира.

   А с этого года блиц-турнир проводится отдельно для старшей и младшей группы.  Такая форма даёт возможность для одновременной игры всех десяти команд, т.е. ста участников. С этого года к каждой команде прикрепляются по два тренера: во время игры один из них становится наблюдателем другой команды, второй остается со своей командой.

 Структура игры:

I тур. Разминка. Играют все команды. Задаётся 10 вопросов. На каждый вопрос дается 1 минута на размышление. Ответы сдаются письменно.

II тур. Домашнее задание. Встречаются по жеребьевке 2 команды. Задают друг другу  приготовленные 3 вопроса. Дается по 1 минуте для ответа на каждый вопрос. 

III тур. Турнир капитанов. По жеребьевке играют друг против друга по 2 капитана. Задается 3 вопроса, на размышление дается 1 минута на каждый вопрос.

IV тур. Блиц-турнир. За минуту предлагается ответить письменно на 15 вопросов (старшая группа) и 10 вопросов (младшая группа). Участвуют все члены команды . 

Глава 2.                       Практическая часть

2.1 Чтобы проверить верность гипотезы, мы провели исследование игр, проведенных в Тогусской гуманитарно-эстетической гимназии с 2000 по 2006 год. В исследовании употреблены методы:

1. Изучение документации и сопоставление результатов;

2. Изучение библиотечных формуляров;

3. Анкетирование;

4. Тестирование.

Изучение документации

   С целью выявления влияния интеллектуальных игр на развитие эрудиции и познавательного интереса учащихся, нами изучены протоколы игр, проведенных в ТГЭГ. В результате исследования установлено:  
1.За шесть лет проведено всего 25 игр:

(таблица №1)

	Учебный год
	Количество игры
	Темы

	2000 - 2001 уч. год
	5
	Спорт, ЗОЖ, история, 55-летие Победы, география, искусство

	2001-2002 уч. год
	4
	ЗОЖ, история, география, искусство

	2002-2003 уч. год
	4
	Родная литература, русская литература, физика и астрономия, история Якутии

	2003-2004 уч. год
	4
	История, география, искусство, биология

	2004-2005 уч. год
	4
	Спорт, родная литература, биология, физика

	2005-2006 уч. год
	4
	История образования, родная литература, 60 лет Победы, русская литература.


Сопоставление количества верных ответов  по годам и темам

(таблица №2)

	тема
	2000 - 2001
	2001-2002
	2002-2003
	2003-2004
	2004 -2005
	2005 - 2006

	1.Спорт

2.ЗОЖ
	61%
	65%
	
	
	70%
	

	1.История

2.55-летие Победы
	56%

70%
	59%
	68%
	72%
	
	79%

78%

	1.География
	67%
	69%
	
	73%
	
	

	1.Искусство
	59%
	62%
	
	68%
	
	

	1.Родная литература

2.Русская литература
	
	
	69%

70%
	
	75%
	80%

78%

	1.Биология
	
	
	
	52%
	63%
	

	1.Физика и астрономия
	
	
	60%
	
	68%
	


   Установлено: 

- каждый год  количество верных ответов увеличивается  по сравнению с предыдущими годами.
Вывод: Исследование результатов интеллектуальной игры по годам и по темам показывает, что из года в год число верных ответов увеличивается, что доказывает рост интеллекта учащихся гимназии.
2.2 Анкетирование

   Чтобы узнать отношение учащихся к интеллектуальной игре, нами проведено анкетирование. Анкету заполнили 84 учащихся, с 6 по 11 класс.

  Анкета состоит из 7 вопросов:

1. Нравится ли тебе интеллектуальная игра, проводимая в школе?

А. очень

Б. не очень

В. нравится

Г. не нравится

2.Как ты думаешь, полезна ли игра? В чем ты видишь пользу игры , напиши свое мнение.
А. да

Б. нет

3. В какой из команд ты хотел бы играть? 
4.Помогает ли игра твоему умственному развитию?

А. да

Б. нет

5.Какой этап игры тебе больше нравится?

А. разминка

Б. турнир капитанов

В. домашнее задание

Г. блиц-турнир

6.Дружен ли коллектив твоей команды?

А. да

Б. нет

7.Хочешь ли ты изменить форму проведения игры?

А. да

Б. нет

Итоги анкетирования 
(таблица №3)
	№ вопросов
	А.
	Б.
	В.
	Г.
	Мнение учащихся

	1.
	62
	8
	14
	-
	

	2.
	-
	-
	-
	-
	Развивает логическое мышление, помогает в учебе, много читаем, общаемся друг с другом, сплачивает детей. 

	3.
	-
	-
	-
	-
	78 – только в своей команде;
6 – в других командах

	4.
	82
	2
	-
	-
	

	5.
	16
	6
	14
	48
	

	6.
	79
	5
	-
	-
	

	7.
	11
	73
	-
	-
	


Вывод: Результаты анкетирования показали, что игра интересная, полезная, нужная, развивает мышление, помогает в учебе, повышает навык работы с книгой, учит общаться, помогает сплачиванию коллектива.
 2.3. Тестирование
   Для подтверждения гипотезы  «Интеллектуальная игра формирует коллективистические качества учащихся»   проведено  исследование по

методике  «Изучение сплоченности коллектива»  Ивашкина В.С.

Цель: Исследовать роль интеллектуальной игры

   -  в сплочении  коллектива команд;

   -  в развитии коллективистических качеств у учащихся;

   В исследовании участвовало 10 команд, 100 учеников.

   1.Тест 1. Определение опосредованности групповой сплоченности целями и задачами совместной деятельности.

      Испытуемым предлагается список 21 качества личности, из которого они должны выбрать 5 качеств, наиболее важных для человека как члена коллектива. 
          Результаты тестирования приводим в таблице №4.

Определение опосредованности групповой сплоченности целями и задачами совместной деятельности

(таблица №4)
	разряд
	качество
	№  команд

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Д
	Трудолюбие
	3
	2
	1
	3
	2
	2
	3
	2
	3
	3

	М
	Принципиальность
	2
	1
	0
	2
	2
	1
	2
	2
	1
	2

	Э
	Веселость
	3
	2
	1
	0
	2
	2
	1
	3
	2
	2

	Д
	Аккуратность
	2
	0
	4
	1
	0
	0
	1
	1
	0
	2

	М
	Честность
	2
	3
	3
	2
	4
	3
	2
	4
	3
	3

	Д
	Исполнительность
	3
	2
	3
	3
	1
	3
	2
	1
	3
	1

	М
	Порядочность
	3
	3
	1
	2
	3
	2
	3
	3
	2
	3

	Д
	Организованность
	2
	2
	2
	4
	3
	4
	5
	4
	3
	2

	Э
	Отзывчивость
	3
	1
	3
	1
	2
	3
	2
	3
	2
	2

	Э
	Приветливость
	0
	2
	0
	1
	3
	2
	1
	0
	1
	2

	Д
	Деловитость
	5
	6
	4
	5
	3
	4
	4
	5
	3
	4

	М
	Скромность
	0
	1
	3
	2
	0
	0
	1
	2
	0
	2

	М
	Дружелюбие
	4
	3
	5
	3
	5
	3
	3
	3
	4
	3

	Э
	Сдержанность
	0
	2
	0
	1
	0
	1
	2
	1
	2
	1

	М
	Справедливость
	4
	2
	3
	3
	4
	5
	4
	2
	3
	3

	Э
	Общительность
	3
	2
	4
	3
	3
	4
	3
	2
	3
	2

	Д
	Активность
	4
	5
	2
	2
	3
	1
	2
	2
	2
	2

	Э
	Искренность
	0
	1
	3
	3
	2
	3
	2
	3
	4
	3

	Д
	Настойчивость
	3
	3
	4
	5
	3
	2
	3
	1
	3
	4

	Э
	Обаятельность
	0
	2
	2
	1
	2
	3
	2
	2
	4
	2

	М
	Правдивость
	4
	5
	2
	3
	3
	2
	2
	2
	2
	2

	% 
	Эмоцион. качеств
	18
	24
	28
	20
	28
	36
	26
	28
	36
	24

	%
	Деловых качеств
	52
	40
	40
	46
	30
	32
	40
	32
	34
	36

	%
	Моральных качест
	44
	38
	34
	34
	42
	32
	34
	40
	30
	40

	%
	Коэфф сплоч-сти коллектива
	96
	78
	74
	80
	72
	64
	74
	72
	64
	76

	балл
	оценка сплочен-ти
	3
	3
	3
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	3


Критерии оценки: 3 балла – высокий уровень;

                                2 балла средний уровень;

                                1 балл – низкий уровень. 
Вывод: Сплоченность команд  № 1.2,3,4,5,7,8,10  -  высокая, №6 и №9 – выше среднего уровня.

  2. Тест 2. Определение  ценностно-ориентационного единства коллектива.

Испытуемым предлагается список 21 качества личности, из которого они должны выбрать  5 качеств, нужных для совместной работы;

Результаты теста 2 приводим в таблице №5:

Определение ценностно-ориентационного единства коллектива

(таблица №5)
	разряд
	Качество
	№  команд

	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	Д
	Трудолюбие
	5
	6
	4
	3
	6
	5
	8
	4
	3
	3

	М
	Принципиальность
	1
	1
	
	
	1
	1
	
	1
	1
	2

	Э
	Веселость
	
	
	1
	
	2
	2
	1
	
	
	

	Д
	Аккуратность
	2
	1
	1
	1
	
	
	1
	1
	1
	

	М
	Честность
	6
	2
	5
	7
	4
	6
	6
	8
	6
	5

	Д
	Исполнительность
	1
	1
	
	1
	1
	1
	
	1
	
	1

	М
	Порядочность
	4
	2
	1
	2
	3
	3
	3
	
	1
	1

	Д
	Организованность
	5
	7
	6
	1
	5
	7
	7
	7
	8
	2

	Э
	Отзывчивость
	4
	3
	7
	8
	6
	3
	2
	8
	6
	7

	Э
	Приветливость
	3
	2
	
	1
	1
	2
	1
	
	1
	2

	Д
	Деловитость
	5
	5
	2
	3
	3
	2
	6
	2
	6
	6

	М
	Скромность
	
	
	
	1
	
	1
	1
	
	
	

	М
	Дружелюбие
	4
	3
	8
	6
	8
	6
	5
	6
	7
	1

	Э
	Сдержанность
	
	
	
	1
	
	1
	
	1
	
	1

	М
	Справедливость
	5
	1
	6
	2
	4
	6
	2
	6
	3
	

	Э
	Общительность
	2
	4
	2
	6
	3
	
	2
	1
	4
	6

	Д
	Активность
	1
	5
	1
	
	1
	
	
	
	
	1

	Э
	Искренность
	1
	1
	2
	7
	
	1
	1
	
	2
	2

	Д
	Настойчивость
	
	
	3
	
	
	
	
	
	
	3

	Э
	Обаятельность
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	М
	Правдивость
	1
	6
	1
	
	8
	3
	4
	4
	3
	7

	
	Колич выб. самых популяр-х качеств
	26
	29
	36
	34
	33
	30
	32
	35
	34
	31

	
	Колич выб. самых непопуляр качеств
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5
	5

	%
	Коэффициент ЦОЕ
	42
	48
	62
	58
	56
	50
	54
	60
	58
	52

	балл
	Оценка
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Критерии оценки: 3 балла – высокий уровень;

                                2 балла средний уровень;

                                1 балл – низкий уровень. 

   .Вывод: Ценностно  –  ориентационное единство команд № 3 - №10 – высокое, команд №1 и №2 – среднее..

3. Тест 3. Психологический климат коллектива. 
Испытуемым предлагалось 3 вопроса: 

1. Всегда ли членов вашей команды волнуют успехи и неудачи друг друга в игре?

2. Всегда ли вы оказываете помощь друг другу в процессе подготовки и игры?

3. Все ли ответственно относятся к игре?

      При ответе испытуемые пользовались пятибалльной шкалой:

а) Волнует  всегда – 5;  б) Чаще волнует – 4;  в) В половине случаев – 3;

г) Чаще не волнует – 2;   д) Совсем не волнует – 1. 

   Результаты теста приводим в таблице №6.

Психологический климат коллектива   (таблица №6)
	№ вопроса
	Ответы
	баллы


	№  команд

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	Всегда
	5
	5
	4
	5
	6
	7
	6
	7
	6
	7
	6

	
	Чаще
	4
	2
	3
	3
	2
	3
	3
	2
	4
	3
	3

	
	В полов случаев
	3
	3
	3
	2
	2
	
	1
	1
	
	
	1

	
	Чаще НЕ
	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Совсем НЕ
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2


	Всегда
	5
	4
	3
	4
	5
	6
	7
	5
	6
	6
	8

	
	Чаще
	4
	4
	4
	3
	3
	4
	2
	3
	4
	4
	

	
	В полов случаев
	3
	1
	3
	2
	1
	
	1
	2
	
	
	2

	
	Чаще НЕ
	2
	1
	
	1
	1
	
	
	
	
	
	

	
	Совсем НЕ
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	Всегда
	5
	6
	3
	5
	4
	6
	5
	8
	6
	5
	6

	
	Чаще
	4
	2
	3
	3
	4
	3
	4
	2
	4
	5
	4

	
	В полов случаев
	3
	2
	4
	1
	2
	1
	1
	
	
	
	

	
	Чаще НЕ
	2
	
	
	1
	
	
	
	
	
	
	

	
	Совсем НЕ
	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	Средний балл
	
	4,2
	4,0
	3,9
	4,2
	4,6
	4,5
	4,56
	4,6
	4,6
	4,56

	балл
	оценка
	
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3


Критерии оценки: 3 балла – высокий уровень;

                                2 балла средний уровень;

                                1 балл – низкий уровень. 

Вывод: Показатель психологического климата:

а) в командах № 1-4 – средний,

б) в командах № 5-10 – высокий.  

.Интегральная оценка групповой сплоченности и уровня развития коллектива.

Критерии оценки: высокий уровень – свыше 8 баллов; средний уровень – 6-7 баллов;  низкий уровень – меньше 5 баллов.  
(таблица №6)
	№
	Показатели 

уровня
	баллы


	№  команд

	
	
	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	1
	Сплоченность
	
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3

	
	Ценнос-ориентац

единство
	
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3
	3

	
	Психол. Климат
	
	2
	2
	2
	2
	3
	3
	3
	3
	3
	3

	
	И- сумма по  трем параметрам
	
	7
	7
	8
	8
	9
	9
	9
	9
	9
	9

	
	Общая оценка
	
	сред
	сред
	выс
	выс
	выс
	выс
	выс
	выс
	выс
	выс


   Общий вывод: По  результатам тестирования  напрашивается следующее::

   Интеллектуальная игра  с охватом всего коллектива гимназии,  разделенного на 10 разновозрастных команд способствует сплочению членов команд и их ценностно-ориентационному единству. Психологический климат в командах  положительный.

 2.4.Изучение библиотечных формуляров
   Изучено пользование литературой из школьной библиотеки при подготовке к трем последним играм.

1.Игра « Якутская литература послереволюционного периода».

   86  участниками использовано  53 библиотечных книги в продолжение периода подготовки (с октября по декабрь).  На одного ученика в среднем получается 3-4 источника

2.Игра « 60-летие победы в ВОВ».

   Командами использовано 62  источника с декабря по март, на одного участника получается 4-5 книг.

3.  Игра « Русская литература 19 века».

   Командами использовано 58 источников с марта по май, на одного ученика получается 3-4 книги.

   Кроме того, ученики используют книги, материалы из своих личных библиотек и сельской библиотеки, а так же материалы краеведческого музея.
   Вывод: За три игры на одного ученика получается примерно 13-14 книг. Из этого следует, что подготовка к интеллектуальной игре способствует развитию интеллекта у участников.

Заключение.

   Исследование результатов   интеллектуальных игр,  проведенных в Тогусской гуманитарно-эстетической гимназии с 2000 по 2006 год,   позволяет сделать следующие выводы:

1. Количество верных ответов по годам и темам увеличивается, что говорит  о развитии эрудиции участников.

2. Игра развивает мышление, помогает в учебе, способствует развитию навыка работы с книгой.

3. Сплачивает коллектив, формирует коллективистические качества личности, способствует положительному общению учащихся  .

4. В 2005 году сборная школы заняла первое место в улусной интеллектуальной  игре.

В заключении хочется сказать, что интерес участников к игре не угасает.

Ребята с интересом ждут следующую игру,  увлеченно готовятся, занимаются в библиотеке и дома.
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