Интеллектуальные (развивающие) игры

направленные на тренировку психических процессов и умственных способностей:

· памяти: 

Игра Кима.

Это самая старая разведческая игра, и она известна скаутам всех национальностей. Игра Кима имеет целью выяснить, какой памятью обладают участники, а также развитие в них памяти, внимательности и наблюдательности.

Участнику дают определенное время разглядывать некоторое количество различных предметов. Потом он должен назвать, какие предметы были, т.е. какие предметы он запомнил. Если количество предметов или время разглядывания разные, то очень трудно сравнивать результаты, достигнутые разными участниками, поэтому желательно придерживаться принятых норм. Обычные нормы для игры таковы: количество предметов - 24, время осмотра - ровно одна минута. Система оценки принята следующая: из 24 предметов запомнил менее 15 - неудовлетворительно, от 15 до 17 - удовлетворительно, от 18 до 20 - хорошо, от 21 до 32 - отлично, все 24 предмета - феноменальная память. Желательно, чтобы участники обладали хорошей памятью, т.е. запомнили не менее 18 предметов. В этом случае игру можно проводить редко - 1-2 раза в течение года. Пока же это не достигнуто, желательно проводить ее чаще в целях развития памяти участников (с начинающими участниками - 6 раз в течение года, т.е. одна игра каждые два месяца). При этом можно хорошо наблюдать, как прогрессирует развитие памяти у каждого участника. 

Классический способ проведения игры Кима следующий: руководитель раскладывает на столе 24 предмета и потом покрывает их платком или большим листом бумаги. Предметы надо разложить так, чтобы каждый из них был хорошо виден, т.е. чтобы один предмет не прикрывал и даже не касался другого предмета. После этого в комнату входят по одному участники, подходят к столу. Руководитель объясняет, что то него требуется. Потом руководитель, заметив время по часам, снимает платок, покрывающий предметы. Ровно через одну минуту он командует “кругом” или “отвернись”. Участник, повернувшись спиной к столу, называет запомнившиеся предметы. Руководитель откладывает названные предметы в сторону. Время для ответа сначала дается неограниченное - пока участник скажет, что больше не помнит. С более опытными участниками - время на ответ 5 минут. Этот способ проведения игры - самый правильный, поскольку в помещении находится только один участник и руководитель, участник не отвлекается и полностью использует данную ему минуту на запоминание предметов. 

Этот способ отнимает довольно много времени, т.к. участники входят по одному и после каждого надо снова разложить предметы. Поэтому иногда проводят игру сразу со всеми участниками. После того как предметы разложены и покрыты платком, все участники призываются в комнату и становятся вокруг стола. Когда они успокоились, руководитель снимает платок. По прошествии одной минуты он снова закрывает предметы платком. После этого каждый участник пишет на листе бумаги, какие предметы он запомнил. 

Звеновая игра Кима.

 Играют не отдельные участники, а целое звено.  Проводится игра также, как и в предыдущем случае, но после того как предметы снова закрыты платком, участники помогают друг другу вспомнить, какие предметы были на столе. Один дополняет другого. Лучше всего, если каждый участник пишет на листе бумаги, какие предметы он запомнил. Потом они берут за основу записку того, кто записал больше всех и приписывают к ней отсутствующие там предметы из списков других участников. В этом варианте игры вовсе не редкость, когда звено называет все 24 предмета.

Ким на таблице.

 Этот вариант игры имеет целью не только приучить запоминать сами предметы, но также их расположение. Рисуется таблица, состоящая из 24 клеток (6 ( 4). В 12 произвольно выбранных клетках расположены 12 предметов - по одному в каждой клетке. Участник получает одну минуту на рассматривание этой таблицы. Потом он должен сказать, какие предметы были на таблице и в какой клетке. Лучше всего, если он нарисует такую же таблицу и напишет названия предметов в соответствующих клетках. Такие таблицы можно заготовить заранее и пустыми перед игрой раздать участникам. Оценка: за каждый запомненный предмет - 1 пункт, если предмет поместил в правильной клетке - 2 пункта. Таким образом, и в этом варианте игры участник может собрать 24 пункта - если он запомнит все 12 предметов и все их расположит в правильных клетках. В этой игре Кима может быть несколько вариантов:  1) В 12 клетках - листья 12 сортов; 2) 12 различных узлов; 3) 12 различных геометрических фигур; 4) 12 клеток закрашены в различные цвета; 5) 12 слов.

Три перемены в одежде.

Один участник выходит и становится перед остальными, чтобы те могли его внимательно осмотреть. Время на осмотр - от 1 до 5 минут. Потом он уходит из помещения и производит в своей одежде какие-либо три малозаметных перемены: открывает пуговицу, развязывает шнурок у ботинка, слегка завертывает рукав у рубашки, из кармана высовывает уголок платка, переворачивает пояс у брюк и т.д. Произведя три перемены в одежде, он возвращается в помещение. Каждый из участников должен написать на бумаге, какие перемены произведены.

Определение времени.

Руководитель приказывает участникам поднять одну руку. Опустить руку каждый участник должен, когда, по его мнению, прошла минута. Руководитель по часам определяет и записывает, кто на сколько ошибся. Когда все опустят руки, объявляется результат. Другой вариант: участники должны неподвижно сидеть 5 минут. Каждый участник поднимает руку, когда, по его расчету, прошло нужное время. 

Определение количества.

На стол высыпается горсть гороха, бус или мелких гвоздей. Количество должно быть больше пятидесяти. Участники подходят к столу и после пяти секунд наблюдения должны сказать, сколько горошин (бус или гвоздиков) лежало на столе. Кто вернее определит количество.

· внимания: 

Разорванное письмо.

 Пишется несколько писем одного содержания и на листах одинакового размера. Число писем соответствует числу участников или числу команд, в зависимости от того, какие соревнования проводятся. Письма разрываются на мелкие клочки, по возможности одной формы и на одинаковое количество клочков. Клочки смешиваются. Кто сможет скорее сложить письмо и прочесть его? Письма можно шифровать.

"Тень"

Участники работают в парах. Необходимо проиграть роли - двое идут по дороге через поле:  один впереди,  другой на два шага сзади. Второй участник - это "тень" первого. "Тень" должна повторить точно все действия первого участника,  который то сорвет цветок на обочине,  то нагнется за красивым камушком,  то поскачет на одной ноге, то остановится и посмотрит из-под руки и т.п.

Анализ:

- данное упражнение развивает наблюдательность;

- вырабатывает умение чувствовать другого человека;

- результат тот же, что и при использовании упражнения "зеркало".

Письмо

     Все играющие становятся в круг и берутся за руки. Один из игроков - водящий,  он находится в центре круга. Любой участник может "послать телеграмму" другому участнику по его выбору.  При этом он говорит:  "Я посылаю письмо ... (кому)" и незаметно пожимает руку одного из соседей.  Сосед,  почувствовав пожатие своей руки, должен "передать телеграмму" дальше,  своему соседу и т.д., пока телеграмма не дойдет до адресата. Адресат, получив телеграмму, говорит: "Телеграмму получил". Задача водящего - перехватить телеграмму, т.е. заметить пожатие чьей-нибудь руки. Если водящий заметил пожатие, то он сообщает об этом всем и переходит  на  место этого игрока,  а передающий телеграмму становится водящим.

«Сторож»

Ребята садятся на стульях так, чтобы был образован круг. Позади каждого сидящего на стуле должен стоять игрок, и один стул должен быть свободным. Игрок, стоящий за ним, должен незаметно подмигнуть любом из сидящих в кругу. Все сидящие участники должны смотреть на игрока со свободным стулом. Сидящий участник, увидев, что ему подморгнули, должен быстро занять свободное место. Функции игроков, стоящих сзади сидящих, заключаются в том, чтобы не пропускать своих подопечных к свободным местам. Для этого им стоит только положить руку на плечо сидящему. Если «сторож» не выпустил «беглеца», они меняются местами. 

· наблюдательности: 

Неожиданная игра Кима.

После того как участники уже много раз играли в игру Кима, можно провести ее без предупреждения. Цель - участники всегда должны быть наблюдательными. Во время беседы с участниками руководитель вынимает из своих карманов различные вещи и кладет их на стол. Он как бы ищет в карманах какой-то предмет - нож, очки, резинку. Найдя нужный предмет, он прячет снова все предметы в карманы и тогда спрашивает участников, какие предметы были выложены на стол. Можно проводить как индивидуальный, так и звеновой вариант.

Игра Кима на ощупь.

 Участник получает предметы будучи с завязанными глазами. Руководитель подает ему предметы по одному. Другой вариант - участник получает завязанный мешок с предметами и ощупывает их через материю.

Поиски вещей.

В комнате прячется какая-либо вещь. Ключ, ножик, значок и т.д. Предмет прячется так, чтобы был мало заметен, но все же виден без того, чтобы надо было передвигать мебель, открывать шкафы... После этого участники начинают искать предмет. Нашедший предмет не трогает, а подходит к руководителю и тихо говорит ему, где находится предмет. Важен момент, когда он увидит предмет. Он не смеет издать восклицания, не смеет протягивать руку к предмету и не должен резко поворачиваться и бросаться к руководителю. Участник должен владеть собой и, найдя предмет, не подать и вида, что уже нашел его. Делая вид, что продолжает искать, он отходит подальше от предмета и подходит к руководителю. Если участников мало, то игра продолжается, пока все участники не найдут предмета, или до тех пор, пока не останется только один не нашедший. Если играющих много, то игру закончить, если предмет найден тремя участниками. Во время первых игр предмет прячет руководитель, далее - участник. Поиск может быть проведен и между командами.

· логического мышления: 

"Бег ассоциаций"

     Участники рассаживаются в круг.  Ведущий произносит два случайных слова.  Один  из участников вслух описывает образ,  соединяющий второе слово ведущего с первым.  Затем участник,  создавший образ, предлагает свое слово следующему игроку,  тому,  кто сидит от него по левую руку.  Тот связывает это третье слово со вторым словом ведущего, а свое собственное слово - уже четвертое в этой цепочке - передает в качестве задания своему соседу слева.  Игра движется кругами,  и в конце  каждого круга ведущий по секундомеру объявляет время,  затраченное на его прохождение.

     Элемент соревновательности,  содержащийся в этой игре, можно усилить, если хорошо подготовленных участников разбить на подгруппы,  которые будут состязаться в "забеге" на несколько кругов.

· воображения: 

"Волшебный карандаш"

     Для ознакомления участников с правилами этой игры потребуются бумага и карандаш.  Ведущий объясняет игрокам,  что карандашом можно управлять на  расстоянии,  подавая ему одну из четырех возможных команд: "Вверх!", "Вниз!", "Вправо!" или "Влево!". По команде карандаш перемещается в указанном направлении, оставляя на бумаге черту. Следует другая команда,  и карандаш,  не отрываясь от бумаги, перемещается вновь. Таким образом на листе вырисовывается ломаная линия. Все "ходы" карандаша должны быть равны друг другу по своей длине.  На  предварительном этапе игры  участники подают по очереди свои команды,  а карандашу выполнять свои обязанности "помогает" ведущий.  Затем, убедившись в том, что все участники усвоили принцип игры,  ведущий предлагает им чертить воображаемые фигуры на воображаемом листе, который каждый должен представлять перед собой.  Черчение начинается с простейшей фигуры, образец которой ведущий  предварительно  демонстрирует  игрокам,  например,  с квадрата. Команды подаются по кругу. Ведущий должен объяснить игрокам,

что они не имеют права договариваться о том,  в какой точке начинать и в  каком  направлении  вести ломаную линию.  Каждый должен внимательно следить за командами и,  когда до него дойдет очередь, действовать со-

образно обстановке. Если в ходе рисования участник не смог уследить за линией или ему показалось,  что кто-либо  из  его  товарищей  допустил ошибку, он  останавливает игру командой "Стоп!".  По этой команде все, что уже нарисовано на воображаемых  листах,  автоматически  стирается. Остановивший игру начинает ее сначала - делает первый ход.  После того как фигура нарисована, ведущий предлагает следующую, более сложную. 

 "Муха"

     Все участники должны представить себе девятиклеточное игровое полем 3*3 и дрессированную муху. Ведущий разъясняет участникам, что перемещение "мухи" с одной клетки на другую происходит посредством подачи ей команд, которые она послушно выполняет.  По одной из четырех возможных команд ("Вверх!", "Вниз!", "Вправо!", "Влево!") "муха" перемещается соответственно команде на соседнюю клетку. Исходное положение "мухи" - центральная клетка игрового поля. Команды подаются участниками по очереди. Играющие должны, неотступно следя за перемещениями "мухи" не допустить ее выхода за пределы игрового поля. После этих разъяснений начинается игра.  Она проводится на воображаемом поле, которое каждый из участников представляет перед собой.  Если кто-то теряет нить игры или видит,  что  "муха" покинула поле,  он дает команду "Стоп!" и,  вернув "муху" на центральную клетку, начинает игру сначала. 

     "Муха" требует от участников постоянной сосредоточенности:  стоит кому-то из  них  хоть на мгновение отвлечься или подумать о чем-нибудь постороннем, и он тут же потеряет нить игры и вынужден будет ее  остановить.

