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Пояснительная записка
(размещается в архиве с материалом)

	Автор материала (ФИО) *

	Кашичкина Лариса Николаевна

	Должность (с указанием преподаваемого предмета) *
	учитель математики и информатики

	Образовательное учреждение 

	МБОУ «Кипринская ООШ», Очёрского района, Пермского края

	Название материала *

	Интерактивная игра «Игры разума»

	Класс (возраст) *

	8 – 9 классы

	Учебный предмет *

	Внеклассная работа

	Название учебного пособия, образовательной программы (УМК) с указанием авторов, к которому относится ресурс
	-

	Вид ресурса (презентация, видео, текстовый документ  и другие) *

	[bookmark: _GoBack]Презентация, инструкция и правила игры к ресурсу.

	Техническое оснащение (компьютер, интерактивная доска и другие.) *

	Компьютер, проектор, акустические колонки, проекционный экран. 

	Цели,
Задачи материала *

	Цель: активизация досуговой и познавательной деятельности обучающихся.
Задачи: 
· дать возможность обучающимся проявить находчивость и творческую активность;
· способствовать развитию познавательных способностей, а также умения работать в группе; 
· формировать потребность в организованном проведении досуга.
 

	Краткое описание работы с ресурсом 
(на каком этапе предполагается применение, форма использования: индивид, групповая и другое, на усмотрение автора). *
	Ресурс используется на протяжении всего внеклассного мероприятия.

	Список использованной литературы.
Ссылки на Интернет - источники *

	Книги
· Коган М. С. Игровая кладовая. – Новосибирск: Сиб. унив. изд-во, 2004
· Турыгина С. В., Кугач А. Н. Сценарии школьных викторин, конкурсов, познавательных игр. – Ростов н/Д: Феникс, 2003
· Шаульская Н. А. 2500 вопросов для школьных викторин. – Ростов н/Д: Феникс, 2007
Технологические приёмы, использованные в презентации
· Технологический приём «Анимированная сорбонка», автор Аствацатуров Г. О.
· Технологический приём «Мультимедиапроектор», автор Жакулина И. В.
· Технологический приём «Интерактивная раскраска», вариант 2, идея Фокиной Л. П.
· Технологический приём «Волшебный конверт» 
· Автор создания «Конверта с фотографией» П.П. Лесонен 
· Идея создания ТП «Волшебный конверт» О.М. Носова  
Иллюстрации
· Заливка рамки
· Слайд 1: Играющие дети Сова
· Слайд 2: Символ «игры разума»
· Слайд 16: Нотка
· Слайд 17: Сациви 
· Слайд 18: Лагман
· Слайд 19: Люля-кебаб
· Слайд 20: Манты
· Слайд 21: Банница
· Слайд 22: Драники
· Слайд 23: Лиса
· Слайд 24: Олень
· Слайд 25: Филин
· Слайд 26: Перепёлка
· Слайд 27: Косуля
· Слайд 28: Кабан
· Слайд 29: Картинка «Найди 17 слов на букву «П»
· Слайд 30: Некрасов Пеликан Автомат Абрикос Антилопа Суббота Проектор Экран
· Слайд 31: В. Перов «Охотники на привале»
· Слайд 32: И. Репин «Бурлаки на Волге»
· Слайд 33: И. Шишкин «Утро в сосновом бору»
· Слайд 34: И. Айвазовский «Девятый вал»
· Слайд 35: И. Левитан «Золотая осень»
· Слайд 36: В. Васнецов «Иван-царевич на сером волке»
· Слайд 39: фото из личного архива
· Управляющие кнопки авторские, созданы средствами программы MS PowerPoint 2010
Музыкальные фрагменты
· Слайд 16: «Почему так путаются мысли…» «Мы гуляли с тобой, я ревела, ох, ревела…» «Ночь» «Зимний сон» «Моё сердце остановилось» «Подмосковные вечера»
Звуковые файлы обработаны с помощью программы Audacity

	Ранее данный материал был опубликован в интернете (адрес публикации материала) *
	1) Pedsovet.su http://pedsovet.su/load/297-1-0-50441 
2) Современный учительский портал http://easyen.ru/load/klassnye_chasy/raznye/interaktivnaja_igra_igry_razuma/112-1-0-57381 
3) Сайт МБОУ «Кипринская ООШ» http://kipr-school.ucoz.net/load/klassnye_chasy/kashichkina_l_n_interaktivnaja_igra_igry_razuma_8_9_klassy/8-1-0-68 






Размещается в архиве с материалом
