Gry logiczne wzbogacające wiedzę i rozwijające umiejętność rozumowania – referat wygłoszony na Zespole pracy z uczniem zdolnym w grudniu 2010r.

     W okresie wczesnoszkolnym podstawową czynnością dziecka jest uczenie się. Nie znaczy to, że można wyeliminować z jego życia zabawę. Wręcz odwrotnie należy wykorzystać zabawę jako element motywujący i zachęcający dziecko do zabawy. Zabawy muszą być jednak odpowiednio dobrane pod kątem treści i właściwości. 
Według W.Okonia "zabawa dydaktyczna to zabawa według schematu opracowanego przez dorosłych, prowadząca z reguły do rozwiązania założonego w niej zadania". Do zabaw dydaktycznych zalicza się loteryjki, układanki, rebusy, krzyżówki, gry logiczne. Natomiast gra dydaktyczna to odmiana zabawy polegająca na przestrzeganiu ustalonych reguł.

Zabawy i gry dydaktyczne pełnią następujące funkcje:
-  poznawcze -  polegają na wzbudzaniu chęci i motywacji do wykonywania zadań szkolnych, którym towarzyszy wiele czynność. Istnienie motywacji ma dodatni wpływ na pokonywanie trudności oraz pozwala dokładniej i jaśniej spostrzegać zjawiska oraz szybciej nabywać umiejętności.

- kształcące -  polegają głównie na doskonaleniu i rozwijaniu mowy i myślenia u uczniów,     a także spostrzegawczości, wyobraźni, uwagi, pamięci i szeregu procesów umysłowych.

 - wychowawcze - uczniowie uczą się współdziałania w grupie, poznawania norm, podporządkowania się ustalonym normom. Czynności zespołowe integrują klasę, stymulują rozwój społeczny dzieci. Służą także kształtowaniu odpowiedzialności za wykonywane zadania, sprzyjają rozwojowi takich cech charakteru jak: wola, wytrwałość w dążeniu do celu, umiejętność pokonywania trudności.

Należy także podkreślić funkcję terapeutyczną gier, pomagają bowiem wyrównać pewne niedobory w osobowości dzieci jak: zwolniony refleks, trudności w postrzeganiu, myśleniu i orientacji przestrzennej, nadmierną ruchliwość, brak opanowania. Są doskonałą okazją pobudzania do pracy dzieci nieśmiałych, mających trudności w kontaktach i współdziałaniu z rówieśnikami.

Stosowanie gier i zabaw podczas zajęć szkolnych przyczynia się dzięki ich walorom do wszechstronnego rozwoju osobowości dzieci oraz do intensyfikacji i pozytywnych efektów nauczania.

Należy dodać, że zabawa będzie spełniała swoją funkcję, jeśli zostanie właściwie zorganizowana, będzie przebiegała w atmosferze pełnej radości, poczucia swobody oraz będzie sprawiała dzieciom przyjemność. W.Okoń podkreśla, że "bawić się trzeba w pełnym tego słowa znaczeniu, inaczej, bowiem nie będzie to zabawa, lecz jakieś nudne zatrudnienie".

Zabawa i gry są  więc wspaniałym środkiem do rozwijania inteligencji bowiem:

· wymagają aktywności w działaniu,

· odzwierciedlają wszystkie umysłowe procesy (strategia, logika, rozwiązywanie problemów, kreatywność, pamięć),

· pozytywnie wpływają na komunikację,

· trenują społeczne procesy (wypróbowywane są nowe role),

· powiększają doświadczenie życiowe,

· rozwijają osobowość,

· sprawiają przyjemność

Szczególnie korzystna dla „rozwijania inteligencji” jest zabawa w grupie. Grupa oznacza bowiem wspólne działanie, przeżywanie, ułatwia przejście do nauki i myślenia, sprawia, że dzieci w grupie są bardziej zmotywowane i silniej skoncentrowane. 
DEFINICJA GIER:

Gra – czynność o ustalonych zasadach, w której udział bierze zwykle kilka osób (rzadziej jedna). Od innych rozrywek grę oddziela istnienie ścisłego zbioru zasad gry, od innych skodyfikowanych czynności jej rozrywkowy charakter.

Wszystkich gier jest bardzo wiele,  można je jednak  pogrupować w kilka kategorii:

· Gry logiczne – bez elementu losowego i fizycznego, czyli takie, w których wygrana zależy od sprawności umysłowej (w praktyce od trafności posunięć). 

· Planszowe gry umysłowe – szachy, warcaby, kółko i krzyżyk itp. Są zawsze grami konkurencyjnymi.

· Gry quizowe– gracz ma tu za zadanie udzielenie odpowiedzi na zadawane pytania. Mogą zawierać elementy konkurencyjne, jeśli nagrodą nie jest sama odpowiedź na pytanie, ale także (lub wyłącznie) odpowiedź lepsza od współgraczy.

· Gry losowe – takie, w których wynik nie jest możliwy do przewidzenia i nie istnieją strategie umożliwiające polepszenie swojego wyniku bez złamania zasad gry. 

· Gry oparte o sprawność fizyczną – oparte o zadanie (bądź zadania) do wykonania, które mają sprawdzić różne cechy sprawności psycho-ruchowej gracza (np. zręczność, szybkość, siłę itp.). 

· Gry logiczno-losowe – różne gry, w których o zwycięstwie decyduje zarówno los jak i umiejętności. Do tej kategorii należy zaliczyć większość gier  karcianych, a także część gier planszowych (np. chińczyk, Monopoly). (Wikipedia).

Gry logiczne mają bardzo ciekawe właściwości. Stymulują szare komórki i utrzymują pamięć w dobrej formie. Rozwijają strategiczne myślenie oraz zdolność dedukcji. Ponadto, można w nie grać dla zwykłej przyjemności i relaksu, jednocześnie, nawet nieświadomie się ucząc i rozwijając procesy myślowe. 
Gry i zabawy logiczne są pomocne w opanowaniu informacji z zakresu różnych przedmiotów szkolnych, szczególnie matematyki. Często bowiem bywa tak, że przekazywana w tradycyjny sposób wiedza matematyczna jest dla wielu zbyt trudna, zaś zabawa zachęca do myślenia i to często ona właśnie bywa dla tych uczniów kluczem do zrozumienia trudnych zagadnień. Wykorzystanie gier i zabaw jest oczywiście jedną z metod kształtowania u uczniów pozytywnego nastawienia do matematyki, które to nastawienie jest nieodzownym elementem osiągnięcia sukcesu w każdej dziedzinie, nie tylko w szkole. 

Gry dydaktyczne mogą również służyć do rozwijania u uczniów pewnych cech charakteru bardzo przydatnych w dalszych etapach nauki: wytrwałości, cierpliwości, dociekliwości. Realizują, więc niejako przy okazji, istotne cele wychowawcze. 

PRZYKŁADY GIER LOGICZNYCH:

· Domino - gra, w której używa się płytek nazywanych kamieniami. Każda płytka podzielona jest na dwa kwadratowe pola z zaznaczonymi oczkami (identycznie jak na kostce do gry). Najpopularniejsza wersja składa się z 28 kamieni: wszystkie kombinacje liczb od 0 (tzw. „mydło”) do 6. Kamienie dokładane są tak, aby stykające się pola miały taką samą liczbę oczek. Jeśli kolejny gracz nie posiada kamienia, który mógłby dołożyć według podanej zasady, dobiera kamień z pozostałej na stole puli.
· Szachy – rodzina strategicznych gier planszowych rozgrywanych przez dwóch graczy na 64-polowej szachownicy, za pomocą zestawu bierek (pionów i figur). Szachy są atrakcyjnym narzędziem edukacyjno-wychowawczym. Uczą logicznego myślenia, koncentracji, przewidywalności, planowania itp. Czyli umiejętności przydatnych w nauce.
· Tangram - to łamigłówka, która pochodzi z Chin. Jest to figura geometryczna, pocięta na części, z których należy ułożyć różne kształty wykorzystując wszystkie części. 

Cele:

1. kształtowanie logicznego myślenia

2. szukanie nietypowych rozwiązań

3. rozbudzanie wyobraźni

4. wyrabianie sprawności manualnej

5. kształtowanie pojęć z geometrii

· Gra w okręty – gra strategiczno – oparta na  logicznym myśleniu.

Cele:

1. kształtowanie umiejętności odczytywania i zapisywania położenia punktów w układzie współrzędnych.

2. kształtowanie logicznego myślenia

3. kształtowanie umiejętności opracowywania strategii w grze

· Gra „Pamięć” – Polega ona na odszukaniu par  kart pasujących do siebie. 

Cele:

1. doskonalenie pamięci 

2. kształtowanie pojęć matematycznych.

· Zagadki logiczne – rozwijają kreatywne myślenie, inteligencję, wyobraźnię,
Przykłady:

Na rozstaju dróg stoi dwóch braci. Jeden zawsze mówi prawdę, drugi zawsze kłamie. Jedna droga kończy się przepaścią. Możesz zadać jedno pytanie. Jakie pytanie zadać i któremu bratu, aby dowiedzieć się, która droga jest bezpieczna? Odp. Należy (wskazując dowolną z dróg) jednemu z braci (dowolnemu) zadać takie pytanie: Co powiedziałby twój brat gdybym zapytał go czy ta droga jest bezpieczna?
· Łamigłówki słowne – rozwijają logiczność myślenia, skojarzenia. 

Przykład: Do podanych haseł dobierz słowo klucz:

1. szklanka  butelka  szyba   lustro   (szkło)

2. osobowy  kierowca   limuzyna   karoseria  (samochód)

3. jabłko  granat   banan   cytryna   (owoc)

4. krawiec   szewc   piekarz    murarz   (zawód)

5. Mickiewicz   Słowacki   Norwid   Staff   (poeta)

Kilka uwag  przed rozpoczęciem gry.

Warunkiem udanego przeprowadzenia gier i zabaw jest dołożenie wszelkich starań, aby stworzyć w grupie pełen zaufania klimat. Może się jednak zdarzyć, że poszczególni członkowie grupy nie chcą się przyłączyć do pozostałych. Osoby, które obawiają się niepowodzenia oraz osoby z zahamowaniami w nauce często nie wierzą w swój sukces. Nie należy zmuszać ich do uczestnictwa, ale pozwolić obserwować i włączyć się do gry, kiedy będą na to gotowe. Po każdej zabawie należy dać uczestnikom szansę porozmawiania na temat swoich uczuć i doświadczeń, które zdobyły w czasie danej zabawy.
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