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Program zajęć pozalekcyjnych ,,Łamigłówki mądrej główki” realizowany jest w świetlicy szkolnej Szkoły Podstawowej przy ZS w Ostrowcu  i obejmuje swoją działalnością uczniów kl. I – VI uczęszczających na świetlicę. 
Zajęcia pozalekcyjne, które są zajęciami rozwijającymi twórcze myślenie uczniów przeznaczone są dla wszystkich uczniów, zarówno tych zdolnych, jak przede wszystkim dla tych, którzy chcą się rozwijać, pogłębiać swoje wiadomości, umiejętności. Uważam, że systematycznie prowadzone, różnorodne ćwiczenia wspomagające pracę umysłu, pomagają nie tylko uczniom uznanym za zdolnych. Ponadto rozwijają pamięć i wyobraźnię dziecka, kształcą spostrzegawczość, umiejętność wnikliwej obserwacji, przez co bogacą procesy poznawcze dziecka i wpływają tym samym na jego rozwój umysłowy. Rozwijanie umiejętności efektywnego uczenia się, w tym procesu logicznego myślenia, pomaga dziecku w osiągnięciu głębszego zrozumienia wiedzy i umożliwia wnikliwsze poznawanie otaczającego go świata. Proces ten mobilizuje dziecko do planowania swojej pracy, kreatywnego myślenia i odzwierciedlania zdobytych umiejętności uczenia się w swoim codziennym życiu. Dzieci potrzebują rozwijać strategię myślenia, gdyż umożliwia im to głębsze zrozumienie tematu, pomaga myśleć elastyczniej, analizować problem i poszukiwać najlepszych dla niego rozwiązań. Te umiejętności są potrzebne zarówno w szkole, jak i w codziennym życiu.
Efektywny proces uczenia, w tym rozwijanie logicznego myślenia, wymaga od nauczyciela wykorzystania odpowiednich narzędzi. Zastosowanie ich pozwala na ukierunkowanie uwagi dziecka na określony temat, cel czy też element całości. Sprzyja również wyrabianiu u dziecka korzystnego nawyku systematycznego i twórczego myślenia. Im bardziej świadomie będzie ono używało narzędzi, tym lepsze efekty uczenia się osiągnie. Możemy zadać pytanie, po co uczyć dziecko krytycznego i samodzielnego myślenia? Otóż, poza tym, że stanie się dzięki temu bardziej kreatywne i będzie mieć lepsze wyniki w nauce zyskujemy coś ważniejszego – nauczy się analizować zasłyszane informacje. 

Najbardziej efektywnym sposobem pobudzania krytycznego, logicznego myślenia  jest uczenie dzieci:

· analizowania analogii

· tworzenia kategorii i prawidłowego przypisywania pozycji do kategorii dedukcji

· stawiania i testowania hipotez

· rozpoznawania błędów logicznych

· odróżniania faktów od wniosków (interpretowania faktów).
Każde dziecko jest indywidualnością i przedstawia zespół rozmaitych uczuć, dążeń i zainteresowań. Aby uczniów poznać, trzeba ich obserwować, rozmawiać z nimi i dowiadywać się, jakie są ich przeżycia. Człowiekowi, w każdej działalności potrzebne jest myślenie logiczne, czyli myślenie prawidłowe tj. ścisłe, niezaprzeczalne i konsekwentne. Człowiek nie posiadający umiejętności prawidłowego myślenia, nie mógłby pracować i obcować z innymi ludźmi.  Jeżeli w procesie rozumowania myśli nasze przybrałyby nieprawidłowe formy, to nie moglibyśmy dojść do poprawnych wniosków. Do prawidłowego rozumowania należy wdrażać dzieci stopniowo, począwszy od najmłodszych lat, na drodze ćwiczeń, doświadczeń typu logiczno - matematycznego. Należy przy tym pamiętać, że zaprawianie do poprawnego rozumowania, nie powinno odbywać się tylko na drodze specjalnych ćwiczeń, ale znajdować stałe i dostateczne oparcie w stawianiu i rozwiązywaniu różnych problemów, niekoniecznie tylko matematycznych. Kształcenie u dzieci umiejętności logicznego myślenia powinno być traktowane jako jedno z podstawowych zadań nauczania każdego przedmiotu w szkole.
ZAŁOŻENIA PROGRAMU

„Łamigłówki mądrej główki” – podtytuł „Program autorski zajęć pozalekcyjnych rozwijających twórcze myślenie uczniów (nie tylko dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym)” przeznaczony jest do realizacji podczas zajęć pozalekcyjnych w świetlicy szkolnej czyli po zajęciach obowiązkowych. 

W ostatnich latach zainteresowanie dzieckiem zdolnym jest o wiele większe niż kiedykolwiek. Wynika to z ogromnego zapotrzebowania społeczeństwa na ludzi o wybitnych zdolnościach, aktywnych, twórczych, o nieprzeciętnym sposobie myślenia.

Wiele państw stwarza jednostkom uzdolnionym coraz lepsze warunki ich rozwoju. Również w naszym kraju powinniśmy prowadzić pracę z dziećmi zdolnymi już od najmłodszych lat. Głównym założeniem programu jest zatem wychodzenie naprzeciw potrzebom dziecka o specjalnych potrzebach edukacyjnych, a także:

· rozwijanie, wspomaganie i ukierunkowanie zdolności dziecka zgodnie z jego potencjałem i możliwościami, 

· umożliwianie, wyzwalanie i podtrzymywanie spontanicznej aktywności dziecka, 

· sprzyjanie uaktywnianiu się jego potencjału intelektualnego i twórczego,

· umożliwianie realizowania indywidualnej linii rozwojowej dziecka.

Program przeznaczony jest przede wszystkim dla dzieci w wieku wczesnoszkolnym, wykazujących szczególne uzdolnienia i zainteresowania związane z matematyką, nauką czytania i pisania, ale również dla innych uczniów, również z wyższych klas, chcących rozwijać swoje umiejętności, wiadomości. Program zawiera cele, treści, metody i formy pracy.
Zajęcia objęte programem autorskim ,,Łamigłówki mądrej główki” będą prowadzone w czasie zajęć świetlicowych w roku szkolnym 2012/2013, przez nauczycieli prowadzących zajęcia opiekuńcze.
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CELE OGÓLNE I SZCZEGÓŁOWE


        Głównym celem wychowania jest wspomaganie i ukierunkowywanie rozwoju dziecka zgodnie z jego wrodzonym potencjałem i możliwościami rozwojowymi. Rozwinięcie zdolności zgodnie z indywidualnymi predyspozycjami i możliwościami wymaga stworzenia specjalnych warunków oraz dodatkowego zainteresowania ze strony nauczyciela. Takie możliwości daje realizacja programu pracy z dzieckiem zdolnym. 
Celem programu jest: 
· tworzenie warunków do rozwoju nabytych doświadczeń językowych, ze szczególnym uwzględnieniem umiejętności czytania i pisania.  
· wczesne rozpoznawanie zdolności i uzdolnień. 

· wspieranie i podejmowanie inicjatyw edukacyjnych pomocnych w rozwoju i kształceniu. 

· stwarzanie warunków do odkrywania, eksperymentowania, poznawania, działania, przeżywania w różnych formach. 

· stwarzanie warunków optymalnego i harmonijnego rozwoju osobowości. 

· rozwijane u dziecka możliwości umysłowych oraz szczególnych uzdolnień do uczenia się matematyki. 

· stwarzanie sytuacji doskonalących pamięć, umiejętność skupienia uwagi, zdolność kojarzenia, logicznego, twórczego i oryginalnego myślenia, a także działania. 

· wdrażanie do samokształcenia i systematycznej pracy nad sobą. 

· budowanie i utrwalanie pozytywnej motywacji do nauki. 

· wdrażanie do operatywnego posługiwania się wiedzą. 

· kształtowanie wiary we własne możliwości. 

· budowanie pozytywnych relacji na płaszczyźnie uczeń – nauczyciel, uczeń – uczeń. 

· rozbudzanie u dziecka pragnienia rozwijania swoich zainteresowań i zamiłowań. 

· tworzenie środowiska wychowawczego stymulującego rozwój uzdolnień i postaw twórczych.
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Metody prowadzenia zajęć:

· metody aktywizujące 

· nauczanie problemowe z wykorzystaniem takich metod jak np.: Burza Mózgów, drzewko decyzyjne, „patrz i słuchaj”,

· słowna, oglądowa, praktyczna, 

· uczenie się przez odkrywanie (problemowo – poszukujące), działanie (praktyczne), przeżywanie (ekspresyjne),

· zabawowa,

· organizowanie konkursów, quizów dotyczących treści ponadprogramowych, 
Formy realizacji:

· praca w grupach o podobnym poziomie uzdolnień,

· praca w grupach, w których dzieci zdolne pełnią funkcje liderów, a praca może być formą konkursów,

· praca indywidualna (indywidualizacja tempa uczenia się oraz zróżnicowanie treści nauczania materiału o wysokim stopniu trudności,

· praca w całym zespole np. w kręgu.

Przykładowe techniki do pracy z dzieckiem:   
 Słowne:

· ,,Podobieństwa” – np. losujemy 2 obrazki i pytamy o ich cechy wspólne (potem 3 itd.)
· ,,Pomyśl o rzeczy w tej sali” – zgadujemy zadając pytania, czyli poprzez wykluczenie, eliminację. 

· ,,1000 definicji” – jak nazwać inaczej np. krzesło, lub co to jest krzesło? 

· ,,Zagadki” – np. „co wpada przez okno i nie tłucze szyby”, itd. 

· ,,Inne wyrazy z liter wyrazów”, np. SMOK: sok, oko, kok, koks. 

· ,,Skojarzenia” – pokazujemy obrazek i pytamy o wolne skojarzenia z nim związane. 

· ,,Wyliczanki”, np. „człowiek może mieszkać w …” 

· ,,Określenia” – wymienianie określeń, jaki może być: dom, las itp. 

· ,,Przyczyny” – podawanie przyczyn różnych mniej lub bardziej absurdalnych sytuacji, np. „wsiadasz do autobusu, a nim jadą sami Murzyni”
Inteligencja emocjonalna:

· „Zwierzątka” – podawanie nazwy i naśladowanie zwierzątka. 

· „Dziesięć pytań do…” zadawanie dowolnych pytań (liczy się pomysłowość i kultura) 

· Autoprezentacja – rysunek i omówienie: „Jestem Ala, lubię…” 

·  „Planista” – masz jeden dzień, w którym sam planujesz wszystko dla grupy.

· „Pamiętnik” – „Co mnie dzisiaj cieszyło, a co złościło?” (wysłuchujemy całej grupy).
MATERIAŁ NAUCZANIA


Edukacja z zakresu mowy i myślenia:

· Tworzenie zakończeń opowiadań, bajek z umiejętnością uzasadniania wyboru przyjętego rozwiązania,
· Poznawanie części mowy, czasowników, rzeczowników, przymiotników oraz roli jaką pełnią w zdaniu,
· Odmiana rzeczownika przez przypadki, określanie liczby i rodzaju rzeczowników, odmiana przez osoby i czasy czasowników,
· Poznawanie zasad intonacji przy recytacji, opowiadaniu,
· Objaśnienie zasad intonacji w procesie mówienia, 
· Ćwiczenia językowe na podstawie skomplikowanych wypowiedzi,
· Improwizacja werbalna dzieci, samodzielnie wymyślanie rożnych wytworów (rymowanki, wierszyki, opowiadania), układanie treści bajek,
· Dzielenie się wiedzą podczas rozmowy, przekazywanie je innym dzieciom, 
· Praktyczne dobieranie odpowiednich wyrazów do określenia zjawisk na ilustracjach,
· Zauważanie nieprawidłowości w ciągu liczb, obrazków,
· Ustalanie zasad, wg których ułożony jest cykl obrazków, szkiców, słów, liczb itd.,
· Wyróżnianie 10 różnic w dwóch podobnych obrazkach,

· Gra w tzw. państwa – miasta, gry słowne (literaki, Scrable),

· Kształcenie dykcji i wyrazistości wymowy, wymawianie: np.: „W czasie suszy szosa sucha", „Król Karol kupił królowej Karolinie korale koloru koralowego", „Konstantynopolitańczykowianeczka”, „Stół z powyłamywanymi nogami”.
Edukacja w zakresie pisania:

· Rozwiązywanie krzyżówek literowo - obrazkowych z hasłem, rebusów, łamigłówek, szarad, homonimów, krzyżówek,
· Tworzenie słowniczków tematycznych np. „Dary jesieni”, „Zdrowie”, „Podróże”,
· Nauka prawidłowego pisania różnych wypowiedzi pisemnych: opis, streszczenie, opowiadanie, plan itd.
· Poznawanie zasad ortograficznych w pisowni wyrazów z „ó", „u”, „rz", „ż", „h”, „ch”,
· Pisanie tzw. dyktand (odpowiednio do wieku rozwojowego z lekkim wyprzedzeniem),
· Wdrażanie zasad interpunkcyjnych (rola: kropki, znaku zapytania, wykrzyknika),
· Zwrócenie uwagi za zdania oznajmujące, pytające i rozkazujące,
· Praktyczne zastosowanie materiału dydaktycznego w w/w formie,
· Układanie różnych rodzajów zdań, 
· Pisanie tekstów twórczych samodzielnie i w grupach np. z wyrazami losowo wybranymi – z haseł rozwiązanych zagadek.
· Próby pisania samodzielnie przez siebie wymyślonych rymowanek, wierszyków, zaproszeń, ogłoszeń, zawiadomień, reklam, ogłoszeń.
Edukacja matematyczna:

· Działania matematyczne z przekroczeniem progu dziesiątkowego, setek, tysięcy,
· Układanie treści zadań tekstowych do działań matematycznych,
· Układanie działań do treści zadań matematycznych,
· Zapoznanie z zapisem na grafach matematycznych i osi liczbowej,
· Zauważanie nieprawidłowości w ciągu liczb, obrazków,
· Ustalanie zasad, wg których ułożony jest cykl obrazków, szkiców, słów, liczb itd.,
· Wdrażanie do umiejętnego posługiwania się pieniędzmi, zapoznanie z walutą innych krajów,
· Zapoznanie z jednostkami miary (metr, centymetr, milimetr), wagi (kilogram, gram, dekagram),
· Kształcenie logicznego myślenia i działania: zabawa dydaktyczna „W sklepie" z wykorzystaniem pieniędzy, praktyczne zastosowanie przy mierzeniu i ważeniu,
· Określanie czasu (godzina, minuta, sekunda),
· Określenie pojemności cieczy w naczyniach (litr, mililitr),
· Zajęcia z zegarem (zaznaczanie prawidłowe aktualnego czasu),
· Przelewanie i odmierzanie pojemności cieczy w naczyniach.
Edukacja kulturowo – estetyczna:

· Poznawanie kultury, tradycji, zwyczajów ludzi różnych narodowości,
· Poznawanie kultury i sztuki różnych epok historycznych np.: starożytność, średniowiecze, renesans, barok, porównywanie jej ze sztuką i kulturą współczesną,
· Oglądanie albumów, dzieł plastycznych (rzeźba, malarstwo) znanych twórców światowych (m.in. Michał Anioł, Rembrandt, Wit Stwosz i inni), korzystanie z płyt, nagrań, literatury, wytworów kultury i sztuki,
· Wykorzystanie książek historycznych, albumów, zdjęć, ilustracji,
· Wzbogacanie wiadomości poprzez opowiadania, analizowanie ilustracji, swobodne wypowiedzi, wykorzystywanie materiałów historycznych, reprodukcji dzieł.
· Utrwalanie wiadomości na temat historii najbliższej okolicy – zajęcia w ,,Muzeum Wsi”
Edukacja przyrodnicza:

· Kształtowanie umiejętności rozpoznawania i nazywania wybranych minerałów np.: wapień, krzemiany, bursztyn,
· Poznawanie zjawisk przewodnictwa; dobrych i złych przewodników ciepła,
· Poznawanie kalendarzowych okresów pór roku i ich charakterystycznych zjawisk w kosmosie (np.: położenie Ziemi wobec Słońca),
· Praktyczne doświadczanie za pomocą zmysłów, doświadczeń i eksperymentów,
· Wykorzystanie Encyklopedii Przyrodniczej, globusa,
Edukacja społeczno – moralna:

· Interesowanie się aktualnymi sprawami dziejącymi się w kraju, państwach Unii Europejskiej i na świecie,
· Poznawanie historii świata, umieszczanie różnych wydarzeń z dziejów Ziemi i ludzkości w czasie np.: epoka dinozaurów, człowiek pierwotny, budowa piramid, aż po współczesność,
· Badanie kosmosu, galaktyki, ważniejsze odkrycia i wynalazki,
· Rozmowy na podstawie informacji przekazywanych przez telewizję, prasę itp.,
· Dostarczanie materiałów dydaktycznych i naukowych dotyczących problemu, dyskusje, wyciąganie wniosków.
Dobór podstawowych środków dydaktycznych:

Zajęcia dla dzieci ze względu na wzmożoną pracę umysłową powinny odbywać się w dobrze wywietrzonej przestronnej sali, gdzie krzesełka można ustawić w kręgu lub stoliki do pracy grupowej.

Niezbędnymi pomocami dydaktycznymi są:

· odtwarzacz CD,

· radiomagnetofon,

· fiszki, zeszyty, ew. tablica,

· różnorodne karty pracy do pracy indywidualnej ucznia,
· gry i zabawy planszowe, np. scrable, domino matematyczne, warcaby, statki, remik liczbowy, quiz historyczny – historia Polski, przyrodnicze wędrówki po Polsce, gry edukacyjne: Klucz i się ucz, Nawlekaj nie czekaj, Matematyka na wesoło, Puzzle ortograficzne, Supermatematyk, Unikat, Samogłoski i spółgłoski i wiele innych.
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Przykładowe opisy gier i zabaw

· gry i zabawy rozwijające spostrzegawczość i pamięć:
,,Kto szybszy”

 
Na stoliku układamy pewna liczbę drobnych przedmiotów, np. agrafki, gumki, spinacz, ołówki scyzoryk książkę, cukierki itp. Drobiazgi te przykrywamy chusteczką, by nikt nie mógł ich obserwować. Wszyscy uczestnicy przygotowują sobie kartki papieru i ołówki. Na kartce należy napisać nazwisko. Na zaproszenie prowadzącego uczestnicy zbliżają się do stolika na taką odległość, by przedmioty były dobrze widoczne. Prowadzący podnosi chusteczkę odkrywając przykryte wcześniej drobiazgi. W ciągu dwóch minut można je oglądać, jednak nie wolno dotykać. Nie można również robić notatek. Po upływie czasu prowadzący ponownie zakrywa drobiazgi chustką. Wszyscy w ciągu 5 minut starają się wypisać wszystkie zapamiętane przedmioty zaznaczając ich liczbę. W tym czasie nie wolno prowadzić żadnych rozmów. Ten kto zauważył najwięcej przedmiotów, wygrywa.

 ,,Wykrywacz błędów” 

Uczestnicy starają się zauważyć błędy w opowiadaniu, które czyta prowadzący. Jeśli uczestnik zabawy zauważy błąd musi zawołać: „Błąd”. Za zauważenie błędu gracze dostają punkty. Z kolei jeśli gracz wytyka błąd nie istniejący w opowiadaniu, traci punkt. Zwycięża osoba, która uzyska najwięcej punktów.

 ,,Układanka” 

Z kolorowych czasopism lub widokówek wycinamy zdjęcia. Każde zdjęcie naklejamy na tekturę, którą tniemy na dwie części o różnych kształtach. Należy przygotować tyle zdjęć ile jest par. Każdy uczestnik otrzymuje jeden fragment zdjęcia. Następnie chodzi po sali i stara się odszukać gracza z drugą połową tego samego zdjęcia. Pary wymyślają podpis pod zdjęcie. Fotografie wraz z podpisem wieszamy na tablicy, a autorzy najzabawniejszego podpisu otrzymują nagrodę.
 

· gry i zabawy rozwijające słownictwo np.:

  ,,Pszczółka – ortografka”
Prowadzący siada przed graczami i trzyma listę słówek. Prowadzący czyta wyrazy z listy. Gracze kolejno piszą podane wyrazy. Jeśli pisownia jest poprawna -  gracz otrzymuje 1 punkt. Jeśli wyraz został napisany błędnie, prowadzący podaje poprawną pisownię, a gracz, który podał błędną odpowiedź, otrzymuje punkt ujemny. Gra kończy się, gdy wszystkie wyrazy z listy zostaną odczytane i przeliterowane. Zwycięża osoba, która zdobędzie najwięcej punktów. (dobrze jest mieć podczas zabawy słownik ortograficzny).

 
,,Alfa i omega” 

Gracze uzgadniają kategorię np. kwiaty, miasta lub owady. Gracz rozpoczynający grę wymienia 1 wyraz z wybranej kategorii. Kolejny gracz musi podać inny wyraz z tej samej kategorii, który musi rozpoczynać się od głoski, na jaką kończył się poprzedni wyraz. Gracze kolejno podają wyrazy np., w kategorii zwierzęta podają wyrazy: kangur, rak, kot itp. Nie wolno powtarzać wyrazów. Gracz, który nie poda wyrazu, lub poda wyraz niepoprawny, wypada z danej rundy. Wygrywa gracz, który najdłużej pozostanie w grze.
 ,,Podróż z jedną literką” 

Prowadzący ogłasza, że wszyscy jadą na wycieczkę. Każdy może wybrać sobie miejsce, dokąd jedzie, i co tam będzie robił, ale pod warunkiem, że wszystkie czasowniki, przymiotniki i rzeczowniki jego odpowiedzi będą zaczynać się na tę samą literę, na jaką zacznie się nazwa wybranej miejscowości. Np. gracz może powiedzieć: „Udaję się w podróż do Kalisza”. Prowadzący pyta: „Co będzie Pan/i tam robił/a?” Odpowiedź może brzmieć: ”Kupię kota, który kręci karuzelą.” Gracz, który nie potrafi udzielić odpowiedzi zostaje wyeliminowany.
 ,,Wszystkie odpowiedzi na jedną literę” 

Gracze siedzą w kręgu. Osoba rozpoczynająca grę myśli o jednej literze (np. ,,s”). Następnie musi wymyślić wyraz trzyliterowy rozpoczynający się od tej litery i podać definicje tego wyrazu, np. „”s” i dwie litery to dziecko ojca… Gracz po jego lewej stronie próbuje odgadnąć o jaki wyraz chodzi (syn), gdy mu się uda, wymyśla czteroliterowy wyraz na tę sama literę (”s”) np. (smok) i definiuje go np. („s” i trzy litery to skrzydlaty i wielogłowy potwór). Każdy następny gracz musi wymyślić wyraz zaczynający się na tę samą literę, ale mający za każdym razem o jedną literę więcej od wyrazu podanego wcześniej. Gracz, który nie potrafi podać odpowiedniego wyrazu, lub który nie odgadnie wyrazu na podstawie definicji, zostaje wyeliminowany. Zwycięża osoba, która najdłużej pozostanie w grze.
 ,,Powtórz i dodaj wyraz”
Pierwszy gracz wybiera przedmiot, który weźmie na bezludną wyspę np. parasol i mówi: „Na bezludną wyspę wezmę parasol”. Następny gracz powtarza całe zdanie i dodaje swój przedmiot np.„Na bezludną wyspę wezmę parasol i książkę”. W ten sposób gracze stopniowo rozbudowują zdanie. Gracze muszą za każdym razem powtórzyć całe poprzednio wypowiedziane zdanie i dodać nowy, swój wyraz. Gracz, który nie potrafi powtórzyć całego zdania, wypada z gry. Wygrywa osoba, która bezbłędnie powtórzy całe zdanie.

 
· gry umysłowe z pisaniem lub rysowaniem np.: 
· Z rozsypanki sylabowej ułóż wyrazy, określające zabawy, w jakie można się bawić na świeżym powietrzu:
	nie
	ce
	ska
	na
	ska
	kan
	ka
	 

	ja
	ką
	od
	nie
	pił
	bi
	 
	 

	mę
	w
	gu
	gra
	 
	 
	 
	 

	sza
	pił
	nie
	ca
	do
	ką
	ko
	rzu

	la
	ce
	nie
	pem
	krę
	ho
	hu
	 

	ro
	da
	na
	jaz
	rze
	we
	 
	 

	jaz
	rol
	na
	da
	kach
	 
	 
	 


· ćwiczenia z materiałem literowym

  Zmień w wyrazie jedną literę tak, aby powstało nowe słowo:
koc -

mama -

tata -

karta -

bułka -

los -

· anagramy wyrazowe 
W podanym wyrazie zmień kolejność liter, aby powstało nowe słowo.

Przykład: tyran — narty
tyran -
kos   -
tama -

 
· akrostychy

 
Prowadzący podaje wyraz co najmniej czteroliterowy.  Gracze piszą litery wyrazu pionowo na kartce papieru po lewej stronie. Następnie piszą litery tego samego wyrazu po prawej stronie kartki, od tyłu do przodu. Zadaniem graczy jest utworzenie wyrazów rozpoczynających się od liter napisanych po lewej stronie i kończących się na litery napisane po prawej stronie. Gracze piszą tyle wyrazów ile było liter w wyrazie wyjściowym

Np.
R    emon        T
O     kn            O
B      aoba        B
O     gnisk        O
T      opó          R
 

· transformacja

 
Prowadzący podaje graczom dwa wyrazy o tej samej liczbie liter. Gracze zapisują wyrazy, jeden pod drugim zostawiając dużo miejsca między nimi. Zadaniem gracza jest zamienienie pierwszego wyrazu na drugi. Jednorazowo można zamienić tylko jedną literę, a utworzony wyraz musi być poprawny, np. wyraz „las” można zamienić na „sok” w następujący sposób:            

las
 los,
sos,
sok.
Grę rozpoczynamy od wyrazów trzy - lub czteroliterowych, a potem podajemy wyrazy pięcio- lub sześcioliterowe. Zwycięża gracz, który pierwszy wykona transformację.

· zawijasy

 
Gra dla dwóch osób. Każdy kracz ma przed sobą kartkę papieru oraz pisak w kolorze innym niż przeciwnik. Gracze rozpoczynają grę, rysując abstrakcyjne zawijasy na swoich kartkach papieru, im bardziej abstrakcyjne tym lepiej. Następnie zamieniają się kartkami. W wyznaczonym czasie np. w ciągu trzech minut, muszą z zawijasów narysować obrazek. W grze bardziej liczy się wyobraźnia niż zdolności plastyczne.
· szubieniczka

Jedna osoba wymyśla wyraz. Na kartce lub na tablicy rysuje liczbę kresek odpowiadającą liczbie liter w wyrazie. Pozostali gracze odgadują brakujące litery. Kolejno podają wybraną przez siebie literę. Jeśli litera znajduje się w wyrazie, prowadzący ją wpisuje we właściwe miejsce. Jeśli dana litera występuje więcej niż jeden raz, należy ją wpisać we wszystkie miejsca.  Jeśli nie ma litery podanej przez graczy, prowadzący  rysuje kolejne elementy szubienicy. Jeśli gracze podadzą wyraz przed ukończeniem rysowania szubieniczki wówczas wygrywają.

 

· kółko i krzyżyk

 
Gra dla dwóch osób. Na kartce rysujemy dwie linie pionowe i dwie poziome, otrzymując 9 pól. Gracze ustalają między sobą, kto będzie rysował kółka, a kto krzyżyk. Na zmianę gracze rysują kółka i krzyżyki w dowolnych polach diagramu. Celem gry jest narysowanie w jednej linii poziomej, pionowej lub po przekątnych takich samych figur. Gracz, który pierwszy narysuje 3 krzyżyki lub 3 kółka zwycięża.

 
· inteligencja

 
Prowadzący grę dyktuje jakiś dłuższy wyraz np. lokomotywa. Z liter wchodzących w skład tego wyrazu należy w ciągu ustalonego czasu (10 -15 min.)  utworzyć maksymalną liczbę innych wyrazów. Wygrywa ten kto utworzył najwięcej wyrazów.

 
· wykreślanki (wersja prosta)
 Z ciągu wyrazów znajdź i wykreśl słowa, które zostały tam ukryte. Dla ułatwienia podano wyrazy, które należy odszukać.

 KOS  SOK  MIT  BAK  UL  FOKA  ALA  OKO  KWIAT  FRAK  KRA  OSA MAMA DESKA

 WRALABIDESKAFMITUKRAIEULRFOKAZKOSATFOKOLIKWIATFRAKEOSATMAMAWSOKEUBAKFA

 (wersja trudna) - Z ciągu wyrazów znajdź i wykreśl jak najwięcej słów (14), które zostały tam ukryte. 

WRALABIDESKAFMITUKRAIEULRFOKAZKOSATFOKOLIKWIATFRAKEOSATMAMAWSOKEUBAKFA

 
· gry i zabawy matematyczne:
· magiczne kwadraty

 Uzupełnianie pustych pól kwadratów, tak by suma rzędów i kolumn wynosiła np. 10, 15 itp.
· gry planszowe, np.: sudoku, domino matematyczne
 
· zagadki np.:
                   ● dwadzieścia pytań
 
Jeden z graczy wybiera sobie nazwę dowolnego rzeczownika. Pozostali gracze muszą odgadnąć wyraz, zadając maksymalnie 20 pytań. 
                   ● widzę
 
Jedna osoba mówi „widzę coś, co zaczyna się na literę…” i podaje pierwszą literę przedmiotu, który wybrała, a który znajduje się w pokoju. Np. jeśli wybrała wazon, wymienia literę: ,,w”. Runda się kończy z chwilą, gdy ktoś odgadnie, jaki przedmiot został wybrany.
· gry i zabawy stolikowe np.: domino, chińczyk, bierki, warcaby i in.
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OPIS ZAŁOŻONYCH OSIĄGNIĘĆ UCZNIÓW 
Uczestnicząc systematycznie w zajęciach dziecko powinno:

· Rozbudzić w sobie ciekawość poznawczą poprzez dostarczanie przez nauczyciela różnorodnych materiałów dydaktycznych dotyczących różnych dziedzin życia,

· Poszerzać swoją wiedzę i umiejętności poprzez udział w zajęciach dodatkowych 

· Rozwinąć swoje zainteresowania,

· Rozwiązywać dodatkowe zadania dotyczące różnych dziedzin wiedzy,

· Umieć w sposób kulturalny skorygować błędy innych osób,

· Dokonywać samokontroli poprzez wypełnianie kart samokontrolnych, np.: zadań wymagających logicznego myślenia, zadań matematycznych, podczas układania działań matematycznych do treści zadań tekstowych, itp.
· Rozwinąć myślenie twórcze poprzez inscenizacje, improwizacje, dramy, gry     sytuacyjne, historyjki obrazkowe, ilustracje oraz literaturę,

· Samodzielnie korzystać z książek, bajek i czasopism,

· Samodzielnie tworzyć wiersze, teksty twórcze, opowiadania itp.

· Rozwinąć umiejętność poprawnego pisania wyrazów z trudnościami ortograficznymi,

· Rozwiązać zagadki, rebusy, szarady, 

· Rozwinąć logiczne myślenie: zauważyć różnice w podobnych obrazkach, ustalić nieprawidłowość lub ustalić zasadę, wg której ułożony jest ciąg liczb, słów, obrazków, przedmiotów,

· Wyciągać wnioski na podstawie podanych w zadaniu informacji,

· Zdobyć umiejętność graficznego i cyfrowego zapisu sytuacji,

· Rozwinąć wyobraźnię, rozbudzić w sobie zainteresowania matematyczne,

· Rozwinąć wytrwałość w poszukiwaniu niekonwencjonalnych dróg dochodzenia do wyniku,

· Przygotować się od udziału w różnych konkursach przedmiotowych.
Podczas zajęć praca z dzieckiem ukierunkowana jest na rozwijanie jego  zdolności indywidualnych oraz zainteresowań, a także: stwarzanie warunków do odkrywania, eksperymentowania, poznawania, działania, kształtowanie u dzieci wiary we własne możliwości; rozwijanie możliwości umysłowych oraz szczególnych uzdolnień do uczenia się matematyki; stwarzanie sytuacji doskonalących pamięć, umiejętność skupienia uwagi, zdolność kojarzenia, logicznego, twórczego i oryginalnego myślenia, a także działania. Ponadto podczas zajęć dzieci rozbudzą swoją ciekawość poznawczą, podejmą twórcze działania. Nauczyciel stwarza także warunki w których dziecko rozwija nabyte doświadczenia językowe, ze szczególnym uwzględnieniem umiejętności czytania i pisania różnorodnych form wypowiedzi pisemnych.

EWALUACJA PROGRAMU

Przedmiotem ewaluacji są wyniki końcowe, jakie dziecko osiągnie w wyniku realizacji programu w zakresie postaw, umiejętności i wiadomości. Dokonana ona zostanie przed zakończeniem roku szkolnego. Do ewaluacji programu posłużą narzędzia badające umiejętności dziecka: arkusz wiadomości i umiejętności oraz wytwory prac dziecka, roczne oceny wiadomości i umiejętności uczniów, wyniki testów, sprawdzianów, ew. wyniki konkursów przedmiotowych.
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