Муниципальное бюджетное образовательное учреждение дополнительного образовния Научно-технический центр "Механик"

Разработка занятий по 

КУРСУ «МИР ФАНТАЗИИ»

автор : педагог дополнительного образования  Нигматуллина А.Н.

РАЗВИТИЕ АССОЦИАТИВНОСТИ.
КРИТЕРИИ НОВИЗНЫ
Основная мысль урока:

Существуют приемы придумывания того,

На что похожи рисунки и предметы.

1 Игра «Теремок» (5-7 минут)
Учитель очень кратко напоминает детям сюжет сказки «Теремок» и объявляет: «Чтобы участвовать в этом уроке, нужно получить «пропуск».

-А в моем теремке живет… (показывается или называется школьная принадлежность, связанная с уроком МФ). 

Если вы хотите «попасть» на урок, нужно доказать, что один из имеющихся у вас предметов похож на хозяина теремка и рассказать, чем он похож.

Например, в теремке поселился мел. Ручка на него похожа тем, что пишет; лист бумаги – белым цветом; пенал имеет такую же форму; булочка тоже крошится и т.д.

Когда ученики «зашли» в теремок, учитель предлагает им подумать и предположить, какова тема сегодняшнего урока(придумывание того, на что похоже, что напоминает…).
2 Проверка домашнего задания. 
   Критерии новизны (12-15 минут)

После демонстрации всех работ учитель обращает внимание детей на то, что одни идеи повторяются часто (3 похожа на недорисованное сердце, лепестки цветка, цифру 8, облако), другие – редко (усы, волны, вешалка, губы), есть оригинальные идеи, которые не повторяются(3 «превращается» в гусеницу танка, чешую рыбы…). 

Таким образом, можно выделить несколько уровней выполнения задания: 

I уровень (высокий) – неожиданные, оригинальные идеи: «Так придумал один!»

IIуровень (средний) – интересные, не совсем обычные идеи: «Так придумали некоторые!»

IIIуровень (низкий) – неоригинальные, стандартные идеи: «Так могут придумать все!»

Больше всего ПИ выражено в работах третьего уровня.

После объяснения уровней новизны все работы оцениваются и учитель высказывает пожелания детям, чтобы в дальнейшем все задания были выполнены на первом, высшем уровне.

3 Работа в группах «Кляксы» (8-10 минут) 

Каждая группа получает лист с черным пятном, нужно придумать и записать как можно больше вариантов, на что похожа клякса. При этом лист разрешается поворачивать, но дорисовывать ничего нельзя. 

При оценке работы группы нужно учитывать не только общее количество идей, но и количество идей первого уровня.

Примечание. Распределение работ по уровням новизны носит субъективный характер и зависит от класса: один и тот же рисунок в одном классе может получить максимальную оценку, а в другом – нет, если эта идея ранее проговаривалась.

4 Прием «Думай о другом!» (10-12 минут)

- Многие изобретения имеют «аналоги» в природе: самолет похож на птицу, вертолет – на стрекозу, подводная лодка напоминает рыбу, а ковш экскаватора – лапу крота. Значит, чтобы изобретать, нужно быть наблюдательным, уметь придумывать, на что похожи кляксы, облака, тени, различные предметы…

Но для того чтобы получить интересные, оригинальные идеи, простого наблюдения не достаточно, ведь ПИ сразу же подсказывает привычные аналогии: кружок похож на солнышко, буква М – на горы…

Есть способ борьбы с ПИ, который помогает придумывать необычно. Он называется «Думай о другом».

Последовательность работы по приему.

1) На доске изображается какой-либо законченный рисунок, желательно схематичный (можно использовать рисунки из теста Торренса), например:

 
 
2) Высказывается несколько вариантов на что похоже то, что нарисовано (записываются на доске в столбик).
3) Предлагается назвать 3-4 любых объекта (предметы, живые существа, сказочные герои…), как можно более разнообразных и непохожих на данный рисунок (записываются на доске во второй столбик).

4) Нужно доказать, что рисунок похож на каждый из перечисленных объектов (указать, чем похож). Можно провести аналогию: есть условие задачи и ответ, нужно найти решение – как этот ответ получился.

5) сравниваются варианты ответов, полученных из слов первого и второго столбиков: где решение более интересные и почему.

Алгоритм можно повторить несколько раз на разных рисунках.
Пример выполнения задания:


	На что похоже?
	Думай о другом!
	Доказательство (устно)

	Мяч

Солнышко
	Крокодил

Линейка
	Крокодил, который кусает себя за хвост

Если линейкой очень быстро вращать в воздухе,  похоже на круг.

	Арбуз

Шайба
	Молоток

Тетрадь
	Сбоку торец ручки молотка круглый

Тетрадь свернута в трубочку


5 Домашнее задание (2-3 минуты)
Подобрать рисунки – загадки «Что это такое ?» (например, мексиканец на велосипеде).


6 Подведение итогов урока (3 минуты)

В конце урока можно прочитать стихотворение Р. Сефа:

На свете все на все похоже:
Змея - на ремешок от кожи,

Луна – на круглый глаз огромный,

Журавль – на тощий кран подъемный,

Кот полосатый – на пижаму,

Я – на тебя, а ты – на маму.

КУРС «МИР ФАНТАЗИИ»

МЕТАФОРЫ
Основная мысль урока:

Существуют правила придумывания

метафор (образных сравнений).

1 Игра «Море волнуется…» (5 минут)

Во время произнесения ведущим слов: «море волнуется – раз, море волнуется – два, море волнуется, три…» - можно по-разному двигаться.

После слов: «Морская фигура, на месте замри!» - нужно замереть в виде какого-либо живого существа (можно сразу дать ограничение – морского).

По просьбе ведущего игроки называют, кого они изображают. Если, по мнению ведущего, изображение «не похоже», игроки выбывают.

Игра разыгрывается с оставшимися несколько раз, пока не останется три-четыре победителя.

2 Работа в группах «Превращения» (10-12 минут)

- Сейчас мы находимся в классе. Здесь есть парты и шкафы, доска и кран, шторы и розетки… А давайте представим себе, что наш класс заколдовали и превратили его, например, в лес. В лесу парт не бывает – во что тогда превратятся наши парты, чтобы было все как в лесу?
-…

Каждая группа получает название того, во что превращается класс, и задание по превращению предметов, находящихся в классе. 

Например:

Если класс – это лес, то кран – родник, стул – пенек, шкаф – медведь…

Если класс – самолет, то учитель – пилот, дети – пассажиры, портфели – спасательные жилеты…

Можно придумывать, отталкиваясь от предложенного названия. 

Например:

Дано – лес.

Что есть в лесу? (деревья, трава, звери, овраги, мох, кусты, гнезда птиц, норы животных…)

Что в классе похоже на перечисленные объекты? (…)

Названия для превращения класса:

Лес, море(морское дно), город, стройка, театр, ракета, вокзал, организм человека…

При подведении итогов учитывается, насколько группе удалось отойти от ПИ, суметь максимально описать окружающую обстановку с учетом превращения.

3 Проверка домашнего задания (5-7 минут)

Дети поочередно загадывают свои загадки, класс их отгадывает. 

Оценивается правильность составления и оригинальность, как самих загадок, так и выбранных объектов.

4 Придумывание метафор (15-20 минут)

- Про лампочку можно придумать загадку, например: «Как груша, но не растет…», про пылесос: «Хобот есть, а мышей не боится…»
Сочинять загадки мы уже научились, а сегодня мы научимся придумывать метафоры – интересные, красочные, необычные сравнения.

Например, лампочка что делает? – светит; светит как что? – как солнце; а где это солнце находится? – дома. И вместо обычного слова «лампочка» можно сказать красивую метафору «домашнее солнце».

Или пылесос – он засасывает воздух и выдувает его, похоже на ветер; только этот ветер в комнате – вот и можно сказать не «пылесос», а «комнатный ветер»…

Последовательность сочинения метафоры (записано на доске):

1)Что? (выбрать объект)

2)Что делает? (назвать действие объекта)

3)На что похоже? (выбрать другой объект, совершающий такое же действие.)

4)Где? (Назвать место. Где обычно находится первый объект или где происходит его действие).

5)П.4 + П.3 = метафора (прилагательное из пункта 4+ существительное из пункта 3).
Примечание. Данный алгоритм не является строгим, допускаются небольшие отступления от него с целью усиления метафоры.

Слова для придумывания метафор по алгоритму:

Луна (небесный сыр), подсолнух (огородное солнышко), расческа (карманные грабли), чайник (кухонный вулкан), будильник (настольный петух), дождь (небесные слезы).

Предложите детям придумать свои метафоры (можно в виде загадок), а класс должен определить, что загадано.

5 Домашнее задание (2-3 минуты)

Придумать метафоры про окружающие предметы (можно составить небольшой рассказ с метафорами).

Пример рассказа.

«Захожу я в домашнюю столовую и вижу, что кухонный вулкан на плите уже начинает извергаться. Я погасил прирученный огонь и сел на кухонный трон..».

6 Подведение итогов урока (5 минут)

Рекомендуется обсудить с детьми. Для чего в речи используются метафоры.

Как итог урока можно прочитать стихотворение о сравнениях Ю. Мориц « Что на что похоже?»:

На горе шумит ветла,

На ветле жужжит пчела,

Полосатая, как зебра.

В нашу лодку иногда

Набирается вода.

В глубине плывет звезда, 

Серебристая, как рыба.

В роще клены и дубы, 

А под ними есть грибы,

Каждый гриб похож на зонтик.

Вышел месяц молодой, 

Небо кажется водой,

Туча кажется волной,
Месяц – лодкой деревянной

До чего же все похоже!

Значит, я, наверно, тоже

На кого-нибудь похож?

Я пошел и крикнул козам,

Овцам, уткам и стрекозам:

-На кого же я похож?

Белый козлик повернулся,

По-козлячьи улыбнулся

И сказал по-человечьи:

-Разве ты не видишь сам?

Ты добрее, чем теленок,

Веселее, чем козленок.

Ты совсем еще ребенок,

Но похож на человека!
КУРС «МИР ФАНТАЗИИ»

ПРИЕМ «ОБЪЕДИНЕНИЕ»
Основная мысль урока:

для придумывания необычных животных 

можно использовать прием «Объединение».

1 Упражнение «Кто больше знает?» (3-5 минут)

Учитель предлагает детям по очереди называть разных животных (можно использовать игру с мячом). Кто не знает или повторяет уже сказанное – выбывает из игры. В конце игры остаются трое «знатоков».

2 Игра «Да-нетка» (5-7 минут)

Учитель задумывает животное и предлагает детям при помощи вопросов отгадать его.

Перед началом игры он подчеркивает, что животных очень много и если пытаться просто угадать, будет долго и не интересно. Поэтому лучше задавать вопросы, указывающие на различные признаки (Летает? Домашнее? Рога есть? Хищник? И т.д.).

Чтобы дети стремились задавать только «сильные» вопросы, сужающие круг поиска, учитель ограничивает их количество (например, не больше 15 вопросов).

В игру можно сыграть два раза, при этом животные должны принадлежать к разным классам (например: комар, змея, акула, олень…).
3. Упражнение «Новые названия» (5 минут)

- Ребята, когда мы называем неживые предметы, то очень часто уже по названию понятно, что это за предмет, что он делает. Зачем он нужен. Например: самолет – сам летает, пылесос – пыль сосет, расческа – расчесывает и т.д.

Можете ли вы привести свои подобные примеры?

-…

-А вот когда речь идет о животных то по названию непонятно, что животное делает, где живет, чем питается, что интересного и необычного есть в нем. Вот если бы и у животных были такие же «говорящие названия», как и у предметов! И был бы тогда не «крокодил», а «плавучий острозуб»; не «жираф», а «длинношеий листоед»; не «бегемот», а «толстопузик гигантский» и т.д. Давайте попробуем придумать названия и другим животными .

-…

Для выполнения упражнения можно разбить класс на две группы: первая – называет животное, вторая – придумывает новое название. Затем – наоборот: первая группа называет название, а вторая должна догадаться, какое животное загадано.
4 Беседа «Сказочные животные» (5-7 минут)

- Вы сейчас придумывали названия реальным живым существам. Но животные бывают и сказочными. В сказках встречаются животные, которые есть на самом деле, но в сказках они разговаривают, живут в домах, работают и т.д. а бывают и необычные, фантастические животные, которых в действительности не существует. Приведите примеры таких животных и объясните что в них необычного. 
-…

Затем учитель систематизирует ответы детей и показывает, что большинство сказочных животных – это варианты объединения частей реальных существ (может измениться так же количество частей). 

Например:

Русалка: человек + рыба

Кентавр: человек + конь

Единорог: конь с рогом во лбу

Змей-Горыныч: трехглавая змея + птица и т.д.

5 Домашнее задание (2-3 минуты)

Придумать и нарисовать необычное животное, состоящее из частей обычных животных («А хвост - как у собаки, а глаз – как у орла»).

6 Работа в группах «Новые животные» (10-12 минут)

Перед началом работы учитель читает стихотворение Г. Сапгира «Крокодил и Петух»:

На желтом лугу,

Где растет чепуха,

Лиловая,

Как чернила,

Повстречал

Крокодил с головой петуха

Петуха с головой крокодила.

И оба сказали такие слова: 

- Какая чудная у вас голова!

Я, может, не прав,

Но, мне кажется, вы

Достойны скорее

Моей головы.

-Хотите меняться?-

Петух предложил.

-Отлично! Давайте! –

Сказал Крокодил.

Обменявшись такими словами,

Поменялись они головами.

И каждый подумал:

«Красива на диво!»

Обманул я его, чудака».

И ушел Крокодил
С головой крокодила,
А Петух

С головой петуха.
Затем учитель предлагает придумать этим новым животным названия, объединяя их исходные части (крокотух и петудил). 
Можно кратко обсудить, зачем крокодилу нужна голова петуха, а петуху - голова крокодила.

Затем группы получают названия фантастических животных, рисуют их и рассказывают об их особенностях.
Примеры названий:

Жиразьяна (жираф + обезьяна), легр (лев + тигр), зебрец (зебра + заяц),

Волжик (волк + ежик), голувлин (голубь + павлин), лошаведь (лошадь + медведь) и др.

Возможный вариант работы – группы сами придумывают названия животных.

Можно также в конце работы предложить классу по рисунку догадаться о названии животного.

При подведении итогов учитывается, насколько отражены характерные особенности животных, а так же разнообразие вариантов. Например: зебряц – это может быть и полосатый заяц, и зебра с длинными ушами, и прыгающая зебра и др.

7 Подведение итогов (2-3 минуты)

Можно провести виде рисования: учитель рисует на доске какое-либо животное, а ученики превращают его (дорисовывают) в сказочное (стирать ничего нельзя).

КУРС «СКАЗОЧНЫЕ ПУТЕШЕСТВИЯ»
МАНЕКЕН ВАСЯ

Была жара тридцать пять градусов. В витрине магазина «Одежда» стоял манекен в тяжелом зимнем пальто, мохнатой шапке, сапогах на толстой подошве, а на шее у него топорщился клетчатый шарф…

Мимо шел Вася. Он остановился. Манекен смотрел таким измученным взглядом, словно Вася был его последней надеждой.

- Да ты разденься, - сказал ему Вася, - чего мучиться!   

Манекен робко обернулся и стал раздеваться, аккуратно складывая одежду на пол. Когда он остался в трусах и майке, неожиданно в витрину со стороны магазина вошла продавщица. Она строго спросила: 

- Зачем ты снял ещи? Кто тебе позволил? И так покупателей мало, а ты еще последних распугаешь!

И она стала сердито надевать на манекен снятую одежду. Но ему не хотелось одеваться. Он посмотрел на Васю…

Поможем Васе изменить манекен так, чтобы все люди захотели посмотреть на него и купить в магазине вещи.

Для этого попробуем использовать метод фокальных объектов. Возьмем 4 любых слова и рядом распишем, какой это объект или что он может делать.
Цветок – раскрывается, закрывается, душистый, растет…

Песок – из мелких песчинок, горячий, пропускающий воду…

Волна – огромная, с брызгами, освежающая…

Утка – высиживает яйца, летающая, покрытая перьями…

Теперь свойства и возможности этих объектов попробуем творчески перенести на наш манекен. Посмотрим, что может получиться, если объединить:

Манекен + запах?!

Манекен + инкубатор?!

Манекен из отдельных частиц (железные опилки, когда надо – собрался, не надо – рассыпался). Манекен – фонтан – для лета. Летающий огромный манекен. 

Какой манекен вам понравился больше всего? Нарисуйте его!

В наш магазин стало приходить очень много народа. Продавцам надо хорошо помнить, где какой товар лежит. 

Сможете ли вы стать продавцами? Нашим «товаром» будут карточки из сказочного пексесо. Разложите весь «товар» на витрине, запомните, где что лежит. Пришли покупатели (родители), весь «товар» перемешали. 

Пожалуйста, разложите все по местам!

Витрину магазина решили украсить бегущими огнями.

Помогите, пожалуйста.

«Бегущие огни» ребята выкладывают с помощью игры «Сложи узор».

Красиво и интересно стало в магазине: разноцветные огни, манекен, который меняется ежедневно, внимательные продавцы. Приятно приходить в такой магазин, и в этом есть и наша с вами заслуга.

Спасибо и до свидания!

КУРС «СКАЗОЧНЫЕ ПУТЕШЕСТВИЯ»

СКАЗКА О СОЛДАТЕ И СТЕКЛЯННОЙ ГОРЕ

Шел солдат со службы и пел песню:
Вдоль по дороге, вдоль по дороге

Вот я шагаю – раз и два!

Пускай и ветер в карманах, 

И дырки в сапогах,

Зато уцелела голова! Ать-два!

Ребята, давайте подумаем, какой характер у солдата, как он выглядит.

Шел солдат, шел, а зима тогда лютая была.

Что такое «лютая?» Какой еще бывает зима?

Пришел солдат во дворец и попросился на службу.
- Возьму тебя на службу, - говорит Король, - только помоги найти мою дочь, которая пропала 4 года назад. 

Согласился солдат и отправился в путь. Пришел он в первую страну. 

- Куда путь держишь? – спрашивают его жители. 

Что отвечает солдат?

Попросили жители солдата узнать, почему у них в столице река пересохла. 

Приходит солдат во вторую страну. 

- Куда идешь, солдат? 

Что ответил он на этот раз?

- Разузнай почему яблоня, которая много лет подряд приносила золотые яблоки, перестала плодоносить.

Согласился солдат. Отдохнул и отправился дальше. Подходит он к стеклянной горе. 

Закройте глаза и представьте, как выглядит стеклянная гора.

Как солдату на эту гору забраться?

Дети вместе с руководителем обсуждают проблему. Каждая версия должна быть выслушана и обсуждена.

Поднялся солдат на гору и в хрустальном дворце на вершине горы встретил прекрасную принцессу. Она рассказала солдату, что на этой горе живет дракон, который украл ее из родного дома 4 года назад. Вскоре прилетел дракон. Но солдат сразу догадался, что дракон – это не дракон вовсе, а заколдованный принц. 

Как солдат догадался об этом?

Дракона можно расколдовать, если помочь ему увидеть свое отражение в зеркале.

По усмотрению руководителя здесь может быть дано задание по теме «симметрия»; возможные пособия : «Геоконт», «Колумбово яйцо», «Сложи узор», графические задания в тетради в клетку и т.д. 

Расколдовали мы принца, пришла пора нашим друзьям возвращаться обратно.

В какую страну они попадут сначала? Какая там приключилась беда? Давайте спасем яблоньку.
Руководитель дает задание нарисовать строчку из круглых яблок через одну клетку, разукрасить каждое второе красным цветом, выбрать самое красивое и обвести.

В какую страну теперь попадут наши друзья? Что случилось в ней?

Чтобы спасти реку, нужно сдвинуть большой камень, который лежит в русле реки. 

Как сдвинуть камень?

Спасибо. Помогли вы жителям города, потекла река по старому руслу. 

Давайте вместе придумаем, что случилось потом, как закончилась сказка.

Прощаемся со сказкой и друг с другом.

До свидания!
КУРС «СКАЗОЧНЫЕ ПУТЕШЕСТВИЯ»

В ЦАРСТВЕ ЦИФР

У детей – наборы цифр от 0 до 9. Слушая сказку, они выкладывают «дорожку» из цифр.

В Тридевятом Царстве, в Тридесятом Государстве жили-были король и королева. Король был маленький и толстенький. Звали его Король Нолик. Королева была высокая и стройная. Звали ее Королева Единица. У короля с королевой была дочка – прекрасная принцесса – Восьмерка. А у принцессы был жених – храбрый рыцарь Пятерка. Жили они хорошо и дружно. Король правил государством, королева ему помогала, принцесса восхищала всех своей красотой, а рыцарь одерживал победы на рыцарских турнирах. 

Но однажды прилетел Злой Дракон с тремя головами – Тройка и унес принцессу на свой драконий остров. Храбрый рыцарь Пятерка тут же отправился выручать свою невесту. А конь у рыцаря был волшебный. Звали его Семерка. Он домчал рыцаря до моря, за которым жил Дракон всего за один час. Стоит рыцарь на берегу, смотрит на виднеющийся вдали Драконий остров и думает, как ему туда добраться. Вдруг видит – по морю Лебедь – Двойка плывет, а из глаз у него слезы катятся.
Что случилось? – спрашивает рыцарь. – Не могу ли  я чем-нибудь помочь тебе? 

- Крыло у меня поранено. Не могу до дома долететь, а там меня дети ждут.

- Не плачь. Есть у меня волшебный пузырек с бальзамом от всех ран и болезней. 

А пузырек у рыцаря был красно-бело-сине-желтым.

Найдите «пузырек» среди других узоров и выложите его из кубиков.

Игра «Сложи узор».

Вылечил рыцарь лебедя, лебедь взмахнул крыльями – тут вдруг откуда ни возьмись появилась волшебная лодка.

Давай сложим лодку из кубиков «Сложи узор».

Сел рыцарь в лодку и быстро доплыл до острова. Смотрит, а он обнесен высокой стеной и не видно в этой стене никакого входа.

Чтобы найти вход, обошел рыцарь вокруг острова.

Постарайтесь обвести контур острова. Не отрывая карандаша от бумаги.

Контур острова может быть произвольной формы. Его могут нарисовать родители во время разминки перед началом занятия.

Обошел рыцарь остров, но входа так и не нашел. 

Вдруг прилетел Воробей-Четверка и говорит: 
- Эта стена волшебная. Она может раздвинуться в любом месте, нужно только правильно в нее постучать. 

Преподаватель стучит карандашом по столу. Все дети по очереди должны повторить ритм. 

Стена раздвинулась и рыцарь попал в царство дракона. А дракон уже сидит и ждет его, к бою готовится.

Неожиданно рыцарь услышал над ухом чье-то жужжание. Это была Пчела-Девятка:

- Ж-ж-ж…Дракона победить очень просто! Нужно внимательно наблюдать за тем, что он будет делать и делать все наоборот!

Дети выходят в круг. Преподаватель выполняет движения, а дети – обратные движения, например: руки вверх – руки вниз; присесть – подпрыгнуть; руки вперед – руки назад и т.д.
Устал Дракон, только языком работать может.

Игра «Слово наоборот» (назвать антонимы к словам).

Победи Дракона!

Вывел рыцарь принцессу из темницы, и они отправились домой. В королевстве был большой пир. Придворный повар – Шестерка. Испек вкусный и красивый торт. 

Давайте выложим из кубиков «Сложи узор» сначала узор «фонарик», а затем сделаем к нему красивую рамочку из оставшихся кубиков – получится торт.

Молодцы, ребята! Какие красивые торты получились!

Торты показать.

А теперь, глядя на нашу дорожку из цифр, давайте вспомним героев сказки.
Задание на дом:

Нарисуйте на альбомном листе большую цифру и дорисуйте ее до героя сказки.

До свидания!
