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Пояснительная записка

 Данная программа представляет собой развивающую психолого-педагогическую программу, которая направлена на наиболее полное раскрытие интеллектуально-личностного потенциала обучающихся с 1-го по 4-й класс, формирование и развитие их социально-психологических умений и навыков. 

Программа предполагает использование игровых развивающих технологий.

Актуальность программы. В зарубежных и отечественных исследованиях подчеркивается  высокая значимость игры для психического развития ребенка. До сих пор ведется научная дискуссия о ее роли в различные периоды жизни человека. Наряду с классическим представлением о ведущей роли игры в дошкольном возрасте рассматривается ее влияние на познавательное, личностное, социальное и профессиональное становление человека в других возрастах (И.Е. Берлянд, Й. Хейзинг, Г.П. Щедровицкий и др.).

В психологической литературе указывается, что игра способствует становлению мотивационных направленностей, ценностных ориентаций, образцов построения отношений, появлению абстрактного мышления. Игры с правилами  способствуют формированию регулятивных умений, конкретных учебных навыков  и способов взаимодействия с другими. Большое значение такие игры имеют в становлении базовых интеллектуальных структур (метакогнитивных умений). 
Представленность метакогнитивных умений в игровой форме существенно меняет отношение детей к решению познавательных  задач, повышая их познавательную активность. Освоение метакогнитивных умений в играх происходит как условие достижения игровой цели, решения игровой задачи (Салмина, Тиханова, 2011). 

Помимо метакогнитивных умений в играх могут усваиваться и конкретные интеллектуальные умения (счет, сложение, обогащение словаря и др.). В играх  по правилам развиваются регуляция и социальные навыки. Такие игры в основном предполагают участие группы детей, которым необходимо общаться по поводу игры (соблюдения правил, отстаивания своей точки зрения и др.). Несмотря на то, что социальные и регулятивные умения формируются и в других видах игр, нужно отметить особую роль настольных игр в формировании регуляции. Наличие жестких правил, проигрыш другим участникам, неудачи при достижении результата способствуют формированию умения контролировать свои действия, справляться с эмоциями и продолжать игру.

Таким образом, именно специальным образом организованная игровая деятельность младших школьников может существенно повысить уровень их психического развития, формируя у учащихся метакогнитивные  и конкретные интеллектуальные умения, развивая у них познавательную активность и социально-коммуникативную компетентность.
Методологическая основа программы -  субъектно-деятельностный подход (К.А. Абульханова-Славская, Б.Г. Ананьев, А.В. Брушлинский, А.Н.Леонтьев, С.Л. Рубинштейн); недирективный игровой подход к обучению, воспитанию и развитию (Ю.Б. Гиппенрейтер, Г.Л. Лэндрат, К. Роджерс, В. Экслайн).
Основная идея программы – создать дополнительные ресурсные условия для психического развития обучающихся 1-х-4-х классов гимназии.
Программа создана в соответствии с требованиями Федерального государственного образовательного стандарта начального общего образования и основного общего образования и является дополнительным ресурсом для достижения обучающимися требуемых  личностных и метапредметных результатов освоения основной образовательной программы. Программа направлена на формирование следующих личностных результатов: готовность и способность обучающихся к саморазвитию, учебно-познавательная мотивация, социально значимые личностные качества, активное участие в деятельности. Также программа позволяет создать ресурсные условия для формирования ряда метапредметных результатов: регулятивных (целеполагание, прогнозирование, оценка, контроль, саморегуляция), коммуникативных (умение слушать, учитывать мнение другого человека, планировать сотрудничество, разрешать конфликты), познавательных (анализ, синтез, установление причинно-следственных связей). 

Цель программы: создание психолого-педагогических условий для психического развития обучающихся 1-х-4-х классов на основе использования современных игровых технологий.

Основные задачи программы:

1.Развитие познавательной активности учащихся начальной школы.

2.Развитие когнитивной сферы учащихся с нормативным уровнем интеллектуального развития.
3.Содействие в формировании универсальных учебных действий, базовых учебных навыков  учащихся начальной школы.

4.Развитие коммуникативной компетентности детей, социализация обучающихся младшего школьного возраста.

5.Информирование  родителей о значении игры в развитии ребёнка; обучение родителей способам применения различных видов игр и организации  игрового взаимодействия с детьми. 

Нормативно-правовые основания программы:

1. Конвенция о правах ребёнка.

2. Конституция Российской Федераци.

3. Федеральный закон от 29.12.2012 № 273-Ф3 «Об образовании в Российской Федерации» (редакция от 14.08.2018).

4. Концепция развития психологической службы в системе образования в Российской
 Федерации на период до 2025 года.

5. Профессиональный стандарт педагога-психолога (утверждён приказом Министерства труда и социальной защиты Российской Федерации от 24.07.2015 № 514н).

6. Этический кодекс педагога-психолога службы практической психологии образования России. Принят на Всероссийском съезде практических психологов образования, проходившем в мае 2003 г. в г. Москве.

Участники программы

В программе участвуют  обучающиеся гимназии с 1-го по 4-й класс.
Ресурсы для реализации программы
1. Комплект авторских игр С. Пархоменко (издательство «Банда умников»): «Турбосчёт», «Фрукто10», «Этажики», «Трафик-Джем», «Много-много», «Цветариум», «Делиссимо», «Хронолёт», «Геометрика» (перечень игр может быть дополнен).
2. Методическое пособие:  Комплексная коррекция трудностей обучения в школе под ред. Ж.М. Глозман, А.Е. Соболевой (см. Библиографический список). 
Организационно-методические основы программы:
1. Базовый методический инструментарий программы – комплект авторских игр С. Пархоменко (издательство «Банда умников»).
2. Занятия проводятся на добровольной основе.

3.Занятия могут быть групповыми и индивидуальными.
4. Группы обучающихся для занятий формируются по возрастному принципу, а также в соответствии с направленностью их интересов и по решению ответственного педагога.

5.Конкретное содержание каждого занятия определяется тематическим планом занятий.
6.Занятия проводятся с группой обучающихся от 2 до 5 человек, продолжительность занятия – 1 академический час (40 минут), программа рассчитана на 28 часов.
7.Методика проведения занятия определяется целью и содержанием использующихся игр.

8.Основными принципами проведения занятий являются доброжелательность, отсутствие оценивания  процесса деятельности, направленность на усложнение используемых игр.
9.На каждом занятии в качестве одной из задач реализуется деятельность, направленная на формирование у участников игры коммуникативной компетентности.

10.Родители могут принимать участие в занятиях в качестве участников игры.

11.Родителям (по их желанию) может быть предоставлена консультация и даны рекомендации по эффективной организации игровой деятельности детей.

Механизм реализации программы

В начале учебного года проходит презентация программы родителям обучающихся, затем формируются группы обучающихся для посещения регулярных развивающих занятий (на основе  запроса родителей, свободного выбора учащихся). При формировании групп учитывается возраст и индивидуальные психологические особенности обучающихся. Дополнительные формы реализации программы организуются в соответствии с актуальным запросом.
Основные и дополнительные формы реализации программы
	Форма работы
	Краткое описание

	Развивающие занятия (основная форма реализации программы)
	Цикл структурированных игровых сессий с чётко определёнными развивающими целями (контингент - постоянная группа детей)

	Семейная игротека
	Игровые сессии для детей  и их родителей

	Игротека-чемпионат
	Игровая сессия-соревнование в рамках одной настольной игры

	Игротека свободного выбора
	Самоорганизация детьми  игровой сессии 

	Тематическая игротека
	Игровая сессия на базе настольных игр, объединённых общей развивающей целью.

	Практические семинары для родителей
	Открытое занятие с развёрнутыми комментариями по эффективной организации игровой деятельности детей.


Примерный перечень  игр*
	Приоритетная задача развития
	Название игры
	Краткая характеристика игры по формальным показателям
	Развивающие возможности игры

	Развитие познавательной сферы

	«Турбосчёт»
	Игра предназначена для детей 6-8 лет. Количество игроков от 2 до 5 человек. Примерное время игры 10-15 минут. 
	1. Формирование  навыка пересчёта в пределах 10. 

2. Формирование понятия «больше-меньше».

3. Развитие произвольного внимания (при использовании игры для этой цели возраст игроков после 6 лет не ограничен).

4.Тренировка скорости реакции.

	
	«Фрукто10»
	Игра предназначена для детей 5-10 лет. Количество игроков от 2 до 5 человек. Примерное время игры 15 минут.
	1. Формирование и автоматизация  навыка устного счёта в пределах 20.
2. Развитие произвольного внимания.

3. Развитие комбинаторного мышления.

4.Тренировка скорости реакции.



	
	«Этажики»
	Игра предназначена для детей 4-10 лет. Количество игроков от 2 до 5 человек. Примерное время игры 20-30 минут.
	1. Усвоение прямой и обратной последовательности чисел.

2. Формирование и автоматизация навыка устного счёта в пределах 20 (с переходом через десяток).
3. Развитие произвольного внимания.

4. Развитие логического и комбинаторного мышления.

5. Тренировка скорости реакции.

	
	«Трафик-Джем»
	Игра предназначена для детей 5-10 лет. Количество игроков от 2 до 5 человек. Примерное время игры 15 минут.
	1. Формирование навыка ориентирования в числовом ряду от 1 до 50.
2. Формирование наглядных представлений о понятиях «интервал» и «разница».

3. Развитие оперативной зрительной памяти.

4. Развитие произвольного внимания.

5. Развитие логического и стратегического мышления.

	
	«Много-много»
	Игра предназначена для детей 6-9 лет. Количество игроков от 2 до 5 человек. Примерное время игры 10-20 минут.
	1. Формирование визуального представления о действии умножения.

2.Формирование умения умножения чисел от 1 до 5.

3. Развитие произвольного внимания.

4. Развитие логического и комбинаторного мышления.

5.Тренировка скорости реакции.

	
	«Цветариум»
	Игра предназначена для детей 7-12 лет. Количество игроков от 2 до 5 человек. Примерное время игры 20-30 минут.
	1. Формирование визуального представления о действии умножения.

2. Усвоение таблицы умножения.
3. Развитие логического, комбинаторного и стратегического мышления.

	
	«Делиссимо»
	Игра предназначена для детей 6-12 лет. Количество игроков от 2 до 5 человек. Примерное время игры 15-20 минут.
	1. Формирование визуального представления о долях.
2. Усвоение базовых действий с дробями с опорой на визуальный образ.
3. Развитие логического, комбинаторного, стратегического мышления.

	
	«Геометрика»
	Игра предназначена для детей 7-12 лет. Количество игроков от 2 до 5 человек. Примерное время игры 10-20 минут.
	1. Усвоение базовых геометрических терминов.

2. Формирование умения анализировать основные признаки и свойства геометрических фигур.

3. Развитие логического и комбинаторного мышления.
4. Тренировка скорости реакции.

	
	«Хронолёт»
	Игра предназначена для детей 6-12 лет. Количество игроков от 2 до 5 человек. Примерное время игры 10-20 минут.
	1. Формирование умения определять время по циферблату.
2. Формирование «ощущения времени».

3. Развитие произвольного внимания.

4. Развитие логического и комбинаторного мышления.

	
	«Эрудит»
	Игра предназначена для людей от 7 до 99 лет. Количество. Количество игроков от 2 до 5. Примерное время игры 30-40 минут.
	1. Расширение кругозора, пассивного и активного  словарного запаса.
2. Содействие запоминанию правильного написания слов 3. Совершенствование навыков чтения.

4. Развитие словесно-логического мышления.


*Может быть дополнен в связи с приобретением новых игр
Тематический план развивающих занятий

	№ 
	Тема занятия
	Цель занятия
	Основная игра
	Дополнительные игры и упражнения 
	Количество часов

	1.
	Произвольное внимание
	Создание условий для развития произвольного внимания, зрительного восприятия ребёнка, автоматизация навыка устного счёта в пределах 10
	«Фрукто10», уровень 1 («Фруктовое число»)
	Динамическая пауза «Стихии» [2]
	1

	2.
	Произвольное внимание
	Создание условий для развития произвольного внимания, зрительного восприятия ребёнка, автоматизация навыка устного счёта в пределах 20
	«Фрукто10», уровень 2 («Фруктовая десятка»)
	Динамическая пауза «Сыщики» [2]
	1

	3.
	Комбинаторное мышление
	Создание условий для развития комбинаторного мышления, произвольного внимания ребёнка, автоматизация навыка устного счёта в пределах 10, ориентации в числовом ряду.
	«Этажики», уровни 1, 2 (низкий и средний уровни сложности)
	Динамическая пауза «Зеркало» [2]
	1

	4.
	Комбинаторное мышление
	Создание условий для развития комбинаторного мышления, произвольного внимания ребёнка, автоматизация навыка устного счёта в пределах 10, ориентации в числовом ряду.
	«Этажики», уровни 1, 2 (высокий уровень сложности)
	Динамическая пауза «Крокодилл» (тема «Подарки») 
	2

	5.
	Произвольное внимание
	Создание условий для развития произвольного внимания, автоматизация навыка устного счёта в пределах 10, тренировка скорости реакции
	«Турбосчёт». уровень 1 (низкий уровень сложности)
	Динамическая пауза «Дутибол» [2]
	1

	6.
	Произвольное внимание
	Создание условий для развития произвольного внимания, усвоения смысла неравенств, автоматизация навыка устного счёта в пределах 10, тренировка скорости реакции
	«Турбосчёт». уровень 1 (повышенный уровень сложности)
	Динамическая пауза «Страна «Движундия» [2]
	1

	7.
	Произвольное внимание, оперативная зрительная память
	Создание условий для формирования навыка ориентирования в числовом ряду от 1 до 50, наглядных представлений о понятиях «интервал» и «разница», развития произвольного внимания, оперативой зрительной памяти.
	«Трафик -Джем», уровень 1 («Мемо»), уровень 2 («Подрезал»)
	Динамическая пауза «Весёлый массаж» [2]
	2

	8.
	Логическое и стратегическое мышление
	Создание условий для формирования навыка ориентирования в числовом ряду от 1 до 50, наглядных представлений о понятиях «интервал» и «разница», развития логического и стратегического мышления.
	«Трафик -Джем», уровень 3 («Час Пик»)


	Динамическая пауза «Домовята» [2]
	2

	9.
	Комбинаторное и логическое мышление
	Создание условий для формирования визуального представления о действии умножения, умения умножать числа от 1 до 5, развития произвольного внимания,

логического и комбинаторного мышления, тренировки скорости реакции.
	«Много-много», уровень 1 («Вижу!»)
	Динамическая пауза «Черепахи» [2]
	1

	10.
	Комбинаторное и логическое мышление
	Создание условий для формирования визуального представления о действии умножения,умения умножать числа от 1 до 5, развития произвольного внимания,

логического и комбинаторного мышления, тренировки скорости реакции.
	«Много-много», уровень 2 («Большая стройка»)
	Динамическая пауза «Этажики» [2]
	1

	11.
	Логическое, комбинаторное и стратегическое мышление
	Создание условий для формирования визуального представления о действии умножения,  развития логического, комбинаторного и стратегического мышления.
	«Цветариум», уровень 1 (низкий уровень сложности)
	Динамическая пауза «Крутые виражи» [2]
	1

	12.
	Логическое, комбинаторное и стратегическое мышление
	Создание условий для формирования визуального представления о действии умножения, усвоения таблицы умножения, развития логического, комбинаторного и стратегического мышления.
	«Цветариум», уровень 2 (повышенный уровень сложности)
	Динамическая пауза «Буратино» [2]
	2

	13.
	Логическое, комбинаторное и стратегическое мышление
	Создание условий для формирования визуального представления о долях, развития логического, комбинаторного, стратегического мышления
	«Делиссимо», уровень 1 (низкий уровень сложности)
	Динамическая пауза «Болгария» [2]
	1

	14.
	Логическое, комбинаторное и стратегическое мышление
	Создание условий для
 усвоения базовых действий с дробями с опорой на визуальный образ, развития логического, комбинаторного, стратегического мышления
	«Делиссимо», уровень 2 (повышенный уровень сложности – полный набор карт и дополнительные правила)
	Динамическая пауза «Крокодилл» (тема «Профессии»)
	2

	15.
	Логическое и комбинаторное мышление
	Создания условий для усвоения базовых геометрических терминов, формирования умения анализировать основные признаки и свойства геометрических фигур, развития логического и комбинаторного мышления, тренировки скорости реакции.
	«Геометрика, уровень  1 (низкий уровень сложности)
	Игра «Чёрный ящик» [2]
	1

	16.
	Логическое и комбинаторное мышление
	Создания условий для усвоения базовых геометрических терминов, формирования умения анализировать основные признаки и свойства геометрических фигур, развития логического и комбинаторного мышления
	«Геометрика, уровень 2 (повышенный уровень сложности)
	Динамическая пауза «В десяточку» [2]
	1

	17.
	Произвольное внимание,

логическое и комбинаторное мышление
	Создание условий для формирования умения определять время по циферблату, «ощущения времени», развития произвольного внимания,  логического и комбинаторного мышления.
	«Хронолёт», уровень 1 (низкий уровень сложности)
	Динамическая пауза «Цапли» [2]
	1

	18.
	Произвольное внимание,

логическое и комбинаторное мышление
	Создание условий для формирования умения определять время по циферблату, «ощущения времени», развития произвольного внимания,  логического и комбинаторного мышления.
	«Хронолёт», уровень 2 (повышенный уровень сложности – полный набор карт и дополнительные правила)
	Динамическая пауза «Кукловод» [2]
	2

	19.
	Словесно-логическое мышление
	Создание условий для расширения кругозора, пассивного и активного  словарного запаса,  содействия запоминанию правильного написания слов, совершенствования навыков чтения, развития словесно-логического мышления
	«Эрудит», уровень 1 («Буква к букве»)
	Игра «Ласковый мелок» [2]
	1

	20.
	Словесно-логическое мышление
	Создание условий для расширения кругозора, пассивного и активного  словарного запаса,  содействия запоминанию правильного написания слов, совершенствования навыков чтения, развития словесно-логического мышления
	«Эрудит», уровень 2 («Слова»)
	Динамическая пауза «Страна «Движундия»» [2]
	2


Ожидаемые результаты реализации программы
1.У обучающихся, регулярно посещающих занятия:
- повысится уровень познавательной активности;

- повысится уровень когнитивного развития;

- повысится уровень коммуникативной компетентности.

2. Обучающиеся, регулярно посещающие занятия, будут более эффективны
в формировании универсальных учебных действий, базовых учебных навыков.
3.Родители получат информацию  о значении игры в развитии ребёнка младшего школьного возраста, опыт организации  игрового взаимодействия с детьми. 

Оценка результатов реализации программы
Алгоритм оценки результатов реализации программы
1. Первичная оценка выделенных показателей в экспериментальной группе детей (обучающиеся, которые будут посещать занятия) и контрольной  группе детей (обучающиеся, которые не будут посещать занятия). Проводится до начала развивающих занятий.

2. Вторичная оценка выделенных показателей в экспериментальной и контрольной группах обучающихся после завершения занятий.

Основные показатели оценки результатов реализации программы

	№
	Измеряемые показатели
	Методики

	1.
	Точность выполнения деятельности (уровень развития произвольного внимания)
	Тест Тулуз-Пьерона

	2.
	Скорость обработки информации
	

	3. 
	Интуитивное понятийное мышление
	Методика Л.А. Ясюковой (тест структуры интеллекта Амтхауэра для учащихся 3-4 классов)/ Методика

«Исследование словесно-

логического мышления

младших школьников»

(Э.Ф.Замбацявичене)

	4.
	Понятийное логическое мышление
	

	5.
	Понятийная категоризация (визуальная классификация для учащихся 1-2 классов)
	

	6.
	Абстрактное мышление
	

	7. 
	Учебно-познавательная мотивация
	Методика изучения учебной мотивации учащихся 1-х-4-х классов М.Р. Битяновой 

	8. 
	Коммуникация как кооперация
	Тест «Рукавички» Г.А. Цукермана
(1-2 классы).

Тест «Совместная

сортировка» Г.В. Бурменской
(3-4 классы).

	9. 
	Коммуникация как интеракция
	Методика «Левая и

правая стороны», модификация теста Ж. Пиаже
(1-2 классы).

Методика «Кто прав?», модификация методики Г.А. Цукермана
(3-4 классы).

	10.
	Самооценка
	Методика «Лесенка» В.Г. Щур


Сведения о практической апробации программы
В 2017-2018 учебном году состоялась первичная апробация программы. Общее количество детей, посещавших развивающие занятия – 26 человек (учащиеся 2-х классов). Среди качественных результатов программы важно отметить следующее: в течение года наблюдался высокий уровень эмоциональной включённости учащихся в занятия; получена позитивная оценка результатов занятий со стороны родителей; некоторые дети сами связывают свои учебные успехи с посещением занятий; в процессе занятий можно было наблюдать,  как корректируется  самооценка ребёнка, негативный паттерн реагирования на проигрыш, актуализируются процессы саморегуляции. 
Были получены следующие количественные результаты реализации программы* (показатели коммуникативной компетентности не отслеживались, так как занятия посещали только дети с хорошим уровнем коммуникативной компетентности (результаты первичного обследования), (Табл. 1-6).

Таблица 1

Результаты первичной диагностики темпа и точности умственной деятельности 

	
	Темп деятельности
	Точность выполнения деятельности

	
	Высокий
	Хороший
	Средний
	Низкий
	Высокая
	Хорошая
	Средняя
	Низкая

	Количество учащихся


	6
	6
	9
	5
	6
	8
	7
	5

	 Процент от общего количества обследованных
	23%
	23%
	35%
	19%
	23%
	31%
	27%
	19%


Таблица 2

Результаты итоговой диагностики темпа и точности умственной деятельности 

	
	Темп деятельности
	Точность выполнения деятельности

	
	Высокий
	Хороший
	Средний
	Низкий
	Высокая
	Хорошая
	Средняя
	Низкая

	Количество учащихся


	6
	6
	9
	5
	6
	9
	9
	2

	 Процент от общего количества обследованных
	23%
	23%
	35%
	19%
	23%
	35%
	35%
	7%


Таблица 3

Результаты первичной диагностики уровня словесно-логического мышления учащихся 

	Уровень развития словесно-логического  мышления
	Высокий
	Средний
	Низкий

	Количество учащихся


	4
	20
	2

	Процент от общего количества обследованных
	15%
	77%
	8%


Таблица 4

Результаты итоговой диагностики уровня развития  словесно-логического мышления  учащихся 

	Уровень развития словесно-логического мышления
	Высокий
	Средний
	Низкий

	Количество учащихся


	7
	19
	-

	Процент от общего количества обследованных
	27%
	73%
	-


Таблица 5
Результаты первичной диагностики уровня познавательной мотивации учащихся 
	Уровень познавательной мотивации
	Высокий
	Средний
	Сниженный
	Низкий

	Количество учащихся


	18
	6
	2
	-

	Процент от общего количества обследованных
	69%
	23%
	8%
	-


Таблица 4

Результаты итоговой диагностики уровня познавательной мотивации учащихся 
	Уровень познавательной мотивации
	Высокий
	Средний
	Сниженный
	Низкий

	Количество учащихся


	21
	5
	-
	-

	Процент от общего количества обследованных
	81%
	19%
	-
	-


Мы видим, что в результате реализации программы у учащихся наблюдается положительная динамика показателей  произвольного внимания (точность выполнения деятельность по методике Тулуз-Пьерона), словесно-логического мышления, познавательной мотивации.

Перспективные задачи в рамках реализации программы – организация дополнительных форм реализации программы. 
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