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1. ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

1.1. Направленность дополнительной образовательной программы.

"Что наша жизнь?" - "Игра!"…

Именно этими словами уже около 30 лет начинается любимая многими телепередача "Что? Где? Когда?". А что в нашей жизни игра на самом деле? Для детей (да и для взрослых, пожалуй) они приобретают особое значение как в профессиональной, так и в учебной деятельности. Играя, дети непроизвольно запоминают информацию, получают знания, учатся выстраивать логические цепочки, ведь именно в игровых формах присутствует главный фактор обучения - активность, а также сопутствующий им фактор - общение. Термин "игра" ассоциируется у многих с такими понятиями, как шутка, смех, удовольствие. Это указывает и на связь этого процесса с положительными эмоциями.

В ходе игры формируется потребность ребенка воздействовать на мир, стать хозяином своей деятельности. Поэтому в игре важен не только результат, но и сам процесс, процесс переживаний, связанных с игрой и игровыми действиями. Эта особенность игры несет в себе большие воспитательные возможности, позволяя программировать чувства детей, ведь через эти переживания можно воспитать положительное отношение к деятельности, учебе, жизни, самому себе. Так что интеллектуальные игры предоставляют огромный простор фантазии педагога и воспитанника в процессе сотворчества. 

И это уже не говоря о том, что игры эти необходимы для развития памяти, внимания, воображения, воли, мышления. Всего этого можно достичь различными видами игровой деятельности на занятиях интеллектуального клуба.

Что является основным предметом изучения в процессе обучения? Прежде всего - сама жизнь, окружающий мир, природа. Для того, чтобы хорошо играть, необходимо много знать, неординарно мыслить, имение сконцентрироваться в нужный момент. В свою очередь все это отрабатывается на занятиях интеллектуального клуба, и мы наблюдаем обратный процесс - навыки, отработанные на занятиях, помогают в учебе. К тому же игровой характер создает атмосферу творческой раскованности, что позволяет проявить себя всем ребятам, независимо от уровня подготовки. 

Роль же педагога по-прежнему остается главной: от него зависит и объем знаний, который получат дети на занятиях клуба, и уровень подачи этих знаний, и формирование ценностного ориентирования личности ребенка через общечеловеческие ценности нашей жизни: науки, искусства и культуры. Интеллектуальные игры уникальны еще и тем, что они охватывают все сферы человеческой деятельности, а, следовательно, и все школьные предметы.
Программа предназначена для проведения занятий в клубе интеллектуальных игр и основывается на игре "Что? Где? Когда?" и сопутствующих ей играх. Теоретическая часть программы рассчитана на два учебных года, но само пребывание в клубе интеллектуальных игр не ограничивается данными временными рамками. После приобретения определенных умений и освоения необходимых теоретических знаний обучающиеся развивают свои практические и игровые навыки в составах сформировавшихся в ходе учебного процесса команд. Поэтому помимо занятий комбинированных, на которых обучающиеся в игровой познавательной форме получают определенные теоретические знания, есть и занятия практические - общая тренировка для обучающихся первого и второго годов обучения и всех желающих членов интеллектуального клуба. 

1.2. Новизна, актуальность, педагогическая целесообразность.

Интеллектуальному движению уже более 40 лет. По данной программе  занятия проводятся уже около 10 лет. Ее нельзя назвать новой, возможно одной из первых, если не самой первой в такой интерпретации. Мало того, сами тренировки чаще всего носят характер однотипный, несмотря на разнообразие разминочных игр и конкурсов. Новизна в играх должна заключаться в самих вопросах и заданиях, в разнообразии вопросов, их подборе. 

Что же касается актуальности и педагогической целесообразности данного курса, то тут мнение одно - интеллектуальные игры необходимы для нормального развития ребенка. Ведь именно они помогают привести обучающихся к повышению творческого потенциала, более глубокому, осмысленному и быстрому освоению знаний. Они помогают развитию познавательной активности, повышению образовательного уровня, общей культуры, развитию логического и критического мышления, эрудиции, фантазии, углублению знаний, полученных на уроках, повышению интереса к самообразованию, созданию условий для развития собственных способностей, формированию потребностей к саморазвитию.

1.3. Цели и задачи дополнительной образовательной программы.

Цель: развитие познавательной активности обучающихся через интеллектуальные игры, создание необходимых условий для всестороннего гармоничного развития личности ребенка

Задачи:

- пробуждение интереса к самостоятельному творчеству, развитие способностей в области литературы, искусства, технического творчества, воспитание общей культуры;

- вооружение подростков умениями и навыками, необходимыми для формирования социально-активной личности, формирование потребностей к саморазвитию и самообучению;

-развитие логического и критического мышления, эрудиции и фантазии;

-популяризация интеллектуальных игр, как одного из видов интеллектуального творчества;

-участие детей и членов клуба в интеллектуальных соревнованиях и турнирах по играм "Что? Где? Когда?";

-организация и проведение аналогичных турниров в городе Зеленограде.

Цель курса “Теория и практика командной игры” - помочь членам интеллектуального клуба наладить командные связи в командах, освоить упражнения и методы развития памяти и мышления, помогающие лучшему усвоению и закреплению приобретенных в школе знаний, пробудить у учащихся живой интерес к изучаемым предметам.

Большое внимание на занятиях уделяется восприятию пространственных отношений, развитию конструктивных умений и творчества, воспитанию наблюдательности, обоснованности суждений, овладению определенными умственными операциями и логическими приемами мышления.

1.4. Отличительные особенности данной дополнительной образовательной программы от уже существующих.

Данная программа нарабатывалась автором в течение семи лет. В ней учтен опыт лучших детских команд и клубов Москвы, Мурома, Коврова, Владимира, Горловки и других городов. Отличительной особенностью программы является попытка освоения на занятиях приемов мнемотехники, позволяющих во много раз улучшить память. Особое внимание в программе уделяется и развитию качеств творческого мышления: критичности, диалогичности, самостоятельности, гибкости. Формы знаний предполагают самостоятельный перенос ранее полученных знаний и умений в новую ситуацию, видение альтернативного решения, видение проблемы в знакомой ситуации. Большое внимание уделяется умению составлять вопросы и задачи, умению играть в команде.

В отсутствии каких-либо теоретических и методических пособий по игре "Что? Где? Когда?", данная программа опирается на богатый практический опыт, накопленный Зеленоградским Центром интеллектуальных игр и клубом "Светоч" - родоначальником движения в городе. 
1.5. Возраст детей, участвующих в реализации данной дополнительной образовательной программы.

Группа, занимающаяся по данной программе, может насчитывать от 12 до 30 обучающихся возраста от 12 до 18 лет. Возраст принципиального значения не имеет, хотя возрастной фактор и необходимо учитывать при формировании команд. Дифференцированно надо подходить и к подбору игрового материала для детей разного возраста на тренировках и при решении вопросов, учитывая и их возрастные особенности, и изученность-неизученность по школьной программе материала, используемого в вопросах.

1.6. Сроки реализации дополнительной образовательной программы (продолжительность образовательного процесса, его этапы).

Программа представляет собой двухгодичный курс "Теория и практика командной игры". Занятия для первого года обучения - 2 часа в неделю, для второго -  4 часа. Помимо занятий по программе, раз в неделю проводится общая 2-часовая тренировка по интеллектуальным играм. Эту же общую группу посещают воспитанники, прошедшие двухгодовой курс обучения по программе. 

Знания и навыки, полученные в первый год обучения, воспитанники развивают во второй год в сложившихся командах. При этом сам состав команд может со временем видоизменяться, варьироваться. Желающие продолжать занятия в интеллектуальном клубе и после двухгодичного курса могут принимать участие в общих еженедельных тренировках.

Нагрузка  на неделю

	Предмет
	I год обучения
	II год обучения

	1. "Теория и практика командной игры".
	2 (72 часа в год)
	4(144 часа в год)

	2.общая  тренировка
	2(72 часа в год)

	Итого часов:
	4(144 часа в год)
	6(216 часов в год)


1.7. Формы и режим занятий.

Обычно занятия проходят по следующему плану. В начале проводится разминка с целью привести в состояние готовности внимание и память учеников. Для этого используются такие игры, как "Травести", "Веришь - не веришь", "Перевертыши", "Шарады", "Шароиды", "Кубраечки", "Бескрылки" и т.п.

Затем следуют теоретические занятия, содержащие сведения из области логики, психологии, литературы, искусства, которые усваиваются путем практических знаний и упражнений. На этих игровых тренингах, кроме сведений из разных областей наук, обязательным является знание текста художественных произведений, являющихся источником многих вопросов для игры "Что? Где? Когда?". Очень часто даются тематические викторины и задания.

Завершает игровой день тренировки по "Брэйн-рингу" и "Что? Где? Когда?".

Упор в занятиях делается на игру как таковую, в процессе которой предусмотрена наработка  необходимых навыков и выполнение поставленных целей. Отсюда и преобладание чисто игровых форм деятельности над теоретическими и практическими (где отрабатывается какой-либо конкретный вопрос). В ходе игровых занятий у обучающихся проявляются приобретенные знания и навыки в комплексе, а у педагога - замечать и устранять слабые места и недоработки в их подготовке. Кроме того, как показывает практика, конкретные знания, полученные в ходе игры, имеют более эмоциональную окраску и являются наиболее устойчивыми. 

1.8. Ожидаемые результаты и способы их проверки.

Изучение курса "Теория и практика командной игры" поможет обучающимся в решении таких проблем, как адаптация в коллективе, умение применить полученные знания и навыки на практике, быстро принять то или иное решение в ходе интеллектуального штурма и т.д.

Изучение курса и занятия интеллектуальными играми помогут повысить усвояимость любого изучаемого материала в 2-3 раза, научат их быстро и правильно формулировать основную мысль, извлекать из материала главное, управлять процессами сосредоточения, запоминания, мышления, взаимодействия в коллективе.

К концу первого года обучения из обучающихся формируются несколько команд знатоков, которые принимают участие в различных турнирах и фестивалях. Причем, как показывает опыт, сразу же высоких результатов от команд ждать не приходится. Для того чтобы создать неплохую команду, необходимо около двух лет плодотворной работы с ней, в ходе которой не только повышается уровень знаний и навыков ее игроков, но и налаживаются внутрекомандные связи, взаимопонимание среди игроков, создается благоприятный психологический климат.

2. УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН

Учебно-тематический план 1 года обучения

	№
	ТЕМА
	Всего часов
	Теория
	Практика

	1
	Вводное занятие
	2
	2
	-

	2
	Основы логического мышления. Вопрос - основа игры. Требования к вопросам.
	8
	2
	6

	3
	Основы психологической совместимости. Принципы игры в команде. 
	8
	4
	4

	4
	Основы библиографии, Работа с каталогом. Как правильно читать. Эрудиция - ключ к успеху. Принципы интеллектуальной разминки 
	8
	2
	6

	5
	Игры «Брэйн-ринг» и «Что? Где? Когда?». Алгоритм поиска ответов.
	12
	2
	10

	6
	Развитие речи. Лингвистические задачи. Словесные игры и их многообразие.
	8
	2
	6

	7
	Пословицы и поговорки
	8
	2
	6

	8
	Афоризмы. Философы и мы
	10
	2
	8

	9
	Журнал «Игра» как пособие для начинающего игрока
	6
	2
	4

	10
	Итоговое занятие
	2
	2
	-

	
	ИТОГО
	72
	22
	50


Учебно-тематический план 2 года обучения
	№
	ТЕМА
	Всего часов
	Теория
	Практика

	1
	Вводное занятие
	2
	2
	-

	2
	Основы логического мышления. Двухходовки и многоходовки.
	8
	4
	4

	3
	Основы психологической совместимости. Принципы игры в команде.
	8
	4
	4

	4
	Виды интеллектуальной разминки. Нетрадиционные формы интеллектуальных игр.

	8
	2
	6

	5
	Многообразие интеллектуальных игр. Обсуждение и доработка вопроса.
	14
	4
	10

	6
	Лингвистические игры. Как надо и как не надо составлять вопросы.
	10
	2
	8

	7
	Афоризмы. Разбор проведенных игр.
	10
	4
	6

	8
	Литературные игры. 
	10
	4
	6

	10
	Итоговое занятие
	2
	2
	-

	
	ИТОГО
	144
	28
	44


Содержательная часть программы первого года обучения

1. Вводное занятие /2 часа/

Знакомство с кружковцами. Постановка целей и задач работы. Знакомство с Положением о деятельности городского клуба интеллектуальных игр. История и принципы игры ЧГК. Игра «Что? Где? Когда?» в нашем городе. Экскурс в историю движения.

2.Основы логического мышления. Вопрос – основа игры. Требование к вопросам /8 часов/


Теория /2 часа/: Понятие о науке логике и ее законах. Понятие о силлогизме. Виды силлогизмов. Типичные ошибки. Требование к вопросам: интересная информация, лаконичная формулировка, логический путь к ответу, однозначность ответа, четкий источник информации.

Практика /6 часов//: Решение логических задач. Построение логических цепочек. Род и вид. Общее и частное. Алгоритм поиска ответов. Приемы зашифровки информации. Силлогизмы в текстах литературных произведений /А.Милн «Винни-Пух и все-все-все» и др./. Ошибки в рассуждениях, их причины, пути их исправления. Тестирование. Составление собственных логических задач.

Первый опыт составления собственных вопросов (с их дальнейшей  апробацией и правкой). Умение находить необычное в обычном.

3. Основы психологической совместимости. Принципы игры в команде                                                                                                                                      /8 часов/

Теория /4 часа/: Основные понятия общей психологии и психологии совместимости. Типы внимания, памяти, темперамента. Ученые-психологи о темпераменте человека. Особенности проявления различных типов темперамента человека в экстремальных условиях.
Практика /4 часа/: Психологическое тестирование и анкетирование. Определение и тренировка различных типов внимания и памяти. Тренировочные упражнения. Эксперименты с составами команд. Выбор правильной посадки. Определение ролей каждого игрока в команде. Команда – единый механизм. Непрерывность обсуждения – один из принципов мозгового штурма. Необходимость высказывания всех мыслей, пришедших в голову за игровым столом. Что не нужно делать при обсуждении.
4. Основа библиографии. Эрудиция – путь к успеху. Принципы интеллектуальной разминки. /8 часов/

Теория/2 часа/: Основы библиографии. Картотека и каталог. Необходимость пополнения знаний. Книга – источник знаний. Основные принципы работы с книгой. Умение находить нужную информацию с наименьшими затратами времени и сил.

Практика/6 часов/: Работа в библиотеке с картотекой и каталогом. Выбор книг. Аннотация. Умение составлять аннотацию. Как правильно читать. Решение литературных задач и составление собственных заданий по образцам.

Как составлять вопросы для разминки. Принцип разносторонности знаний. Специфические приемы для составления разминочных вопросов.  Игра «21 очко» как одна из основных разминочных игр. 

5. Игры «Брэйн-ринг» и "Что? Где? Когда?». Алгоритм поиска ответов /12 часов/

Теория /2 часа/: Особенности основных зачетных игр «Брэйн-ринг» и «Что? Где? Когда?», порядок их проведения. Отличия «Брэйна» и ЧГК. Требования к вопросам по «Брэйн-рингу».  Особенности обсуждения при игре в «Брэйн». Изменение функции капитана. Алгоритм поиска ответов (ключевое слово, выстраивание логической цепочки и т.д.) 

Практика /10 часов/: Знакомство с основными типами игр, правилами их проведения, установленными Международной Ассоциацией Клубов «Что? Где? Когда?». Принципы составления программы игры в классе и школе. Тренировочные упражнения смешанного типа. Способы нахождения основной информации в вопросах, подсказок и ловушек. Особенности обсуждения в разных играх, изменение функции капитана. Составление наводящих вопросов, форма ответа. Отработка взаимодействия при игре в «Брэйн-ринг».

Построение логической цепочки. Наиболее часто встречающиеся премы зашифровки информации. Умение мыслить нестандартно.

6.Лингвистические задачи /8 часов/

Теория /2 часа/, практика /6 часов/: Повторение школьного курса лексики. Антонимы, Синонимы, омонимы, омофоны, омографы, диалектные и профессиональные слова, жаргонизмы. Особенности решения словесных задач. Шарады, палиндромы, анаграммы, метаграммы, логогрифы и др. 

Решение кроссвордов. Составление собственных лингвистических задач.

7.    Пословицы и поговорки /8 часов/

Теория /2 часа/: Пословицы и поговорки как жанр устного народного творчества. Раскрытие мира нравственности, опыта русского народа через «коротенькие притчи», жемчужины русского языка» /по В.И.Далю/.

Практика /6 часов/: Решение задач, построенных на антитезе, иносказаниях, перевертышах. Сравнительная характеристика пословиц разных народов. Знакомство со сборниками пословиц и поговорок. Игровой тренинг. Составление заданий по образцам.

8.   Афоризмы. Философы и мы. Разбор проведенных игр. /10 часов/

Теория /2 часа/: Афоризм как жанр. Познавательное и воспитательное значение афоризмов. Раскрытие мира нравственности через афоризм, решение основных жизненных проблем, обрести целостность, единство мотива и поступка, слова и дела, воли и действия, мысли и поведения, чувства и рассудка.
Практика/8 часов/: Изучение афоризмов по темам: древнегреческая и древнеримская афористика, новозаветные притчи, древнерусские крылатые слова, игровые задания, активизирующие мышление, типа «Закончи строчку», «Оборвыши», «Портретная галерея» и др.

9. Журнал «Игра» как основное пособие для начинающего знатока /6 часов/

Теория /2 часа/: История создания журнала, принципы отбора материала.
Практика /4 часа/: Обзоры журналов «Игра» по мере их поступления. Проигрывание основных и внезачетных заданий, выполнение конкурсных работ. Анализ вопросов рубрики «Рейтинг-100». Обсуждение индивидуальных вопросов и заданий, присылаемых на конкурс. Составление собственных заданий. 

10.Итоговое занятие /2 часа/

Подведение итогов года. Составление итоговой таблицы рейтингов. Рекомендация литературы для самостоятельного чтения.

Содержательная часть программы второго года обучения

1. Вводное занятие /2 часа/
Постановка целей и задач работы. Обсуждение графика игр. Знакомство с Положением о городских играх Клуба интеллектуальных игр на учебный год.

2. Основы логического мышления. Двухходовки и многоходовки /8 часов/

Теория /4 часа/: Наука, логика и ее законы. Виды силлогизмов. Принципы составления логических цепочек и многоходовых вопросов.

Практика /4 часа/: Силлогизмы в текстах литературных произведений. Логические цепочки, их построение. Типичные ошибки в рассуждениях, их причины, способы их исправления. Особенности построения публичных выступлений. Дискуссия как вид ораторского искусства, особенности построения вопросов для игр «Что? Где? Когда?» и «Брэйн-ринг», их классификация, подсказки и ловушки.

3.    Основы психологической совместимости. Принципы игры в команде /8 часов/
Теория /4 часа/: Команда как коллектив. Виды коллективов. Правила поведения в команде. Возможные принципы отбора игроков в команды, роли капитана, генератора идей, энциклопедиста, критика, их функции. Психологический климат в команде.
Практика /4 часа/: Способы концентрации и разрядки за игровым столом. Выбор состава команд. Отработка игры в тройках и шестерках. Выработка условий сигнализации. Эксперименты с составами команд. Выбор правильной посадки. Непрерывность обсуждения, устранение недостатков при обсуждении, выбор окончательной версии как прерогатива капитана, команды.

4. Виды интеллектуальной разминки. Нестандартные формы интеллектуальных игр. /8 часов/

Теория /2 часа/: Особенности интеллектуальной разминки, ее целесообразность. Принцип разносторонности знаний.
Практика /6 часов/: Игра в «21» как основной вид разминки. Особенности вопросов для разминки и поведения во время ее проведения. Составление вопросов для разминки, их особенности. Практическое применение знаний, полученных в ходе работы в интеллектуальном клубе при составлении различных видов игр.

5.    Виды интеллектуальных игр. Обсуждение и  доработка вопроса. /14 часов/

Теория /4 часа/: Виды внезачетных игр: «Эрудит-лото», «Веришь-не-веришь», «Своя игра», «Надуваловка», «Он и она», «Четвертый лишний», «Изабелла» и другие. Работа над вопросами.
Практика /10 часов/: Игровой тренинг. Составление игр по образцу и собственных игр. Необычное в обычном, нестандартные решения и ходы. Составление банка вопросов команд. Обсуждение и  доработка принесенных учащимися вопросов с точки зрения требований к ним. Подготовка вопросов к публичным играм. Подготовка вопросов для турниров в других городах. Создание банка вопросов команды.

6. Лингвистические игры. Как надо и как не надо составлять вопросы. /10 часов/

Теория /2 часа/: Особенности решения словесных игр. Логогрифы. Пирамида. Голохвостики. Королевские квадраты. Кроссворды. Комплексные задачи.

Практика /8 часов/: Тренировочные упражнения. Составление собственных задач. Как не надо составлять вопросы (фактическая ошибка, неявная фактическая ошибка, слишком простые вопросы, дуальные вопросы, вопроса на чистое знание, вопросы типа «Коломна», небрежные формулировки вопроса, вольная трактовка и категорическое утверждение, «свечи» и «гробы»). Как надо составлять вопросы.
7. Афоризмы. Разбор проведенных игр. /10 часов/

Теория /4 часа/: Типы афоризмов /крылатые слова, гномы, сентенции, максимы, парадоксы, анекдоты/.
Практика /6 часов/: Изучение афоризмов по темам: средневековые сентенции, арабо-мусульманская мысль, философия эпохи Возрождения. Игровые задания типа «Закончи строчку», «Оборвыши», «Портретная галерея», «Темная лошадка» и др. Игровой тренинг.

8. Литературные игры /10 часов/

Теория /4 часа /: Особенности литературных игр. Русские писатели о детях и для детей. Эпиграммы и пародии /И.Северянин, В.Гафт, сборник «Парнас дыбом» и др./

Практика /6 часов/: Тренировочные упражнения: «Реалии», «Узнай героя», «Кто сказал?», «Что в имени тебе моем», «Угадай строчку» и другие.

9.     Итоговое занятие.

Подведение итогов года, тестирование и анкетирование. Рекомендация литературы для самостоятельного чтения.

	
	 ГРАФИК ОБЩИХ ТРЕНИРОВОК 


	

	Время
	Примерные темы для тренировок на  учебный год

	Практика

	СЕНТЯБРЬ
	Тренировка на вопросах 1 тура Чемпионата города Москвы по ЧГК среди школьников – МОЮЛ
	8

	
	Тренировка на вопросах 1 тура МКМ,
	

	
	Тренировка на вопросах 1 тура ОВСЧ
	

	
	Тренировка на вопросах 1 тура Школьного открытого кубка Санкт-Петербургского Государственного Университета Аэрокосмического приборостроения (ШОК СПбГУАП).
	

	ОКТЯБРЬ
	Тренировка на вопросах 2 тура Чемпионата города Москвы по ЧГК среди школьников - МОЮЛ
	8

	
	Тренировка на вопросах Синхронного турнира  Saint-Petersburg Open. Открытый чемпионат вузов Санкт-Петербурга (ОЧВСПб).
	

	
	Тренировка на вопросах Синхронного турнира "КавкАзия", 1 этап
	

	
	Тренировка на вопросах Всеукраинский синхронный турнир, I этап
	

	
	Тренировка на вопросах Молодёжного кубка городов.
	

	
	Тренировка на вопросах ОВСЧ, тур 2
	

	
	Тренировка на вопросах, тур 2
	

	НОЯБРЬ
	Тренировка на вопросах 3 тура Чемпионата города Москвы по ЧГК среди школьников - МОЮЛ
	10

	
	Тренировка на вопросах 2 тура Школьного открытого кубка Санкт-Петербургского Государственного Университета Аэрокосмического приборостроения (ШОК СПбГУАП).
	

	
	Тренировка на вопросах 2 тура Синхронного турнира  Saint-Petersburg Open 2008/2009. Открытый чемпионат вузов Санкт-Петербурга (ОЧВСПб).
	

	
	Тренировка на вопросах 3 тура МКМ
	

	
	Тренировка на вопросах 3 тура ОВСЧ
	

	
	Тренировка на вопросах 3 тура Школьного открытого кубка Санкт-Петербургского Государственного Университета Аэрокосмического приборостроения (ШОК СПбГУАП).
	

	
	Тренировка на вопросах Синхронного Кубка Беларуси
	

	ДЕКАБРЬ
	Тренировка на вопросах 4 тура Чемпионата города Москвы по ЧГК среди школьников - МОЮЛ
	8

	
	Тренировка на вопросах 4 тура МКМ
	

	
	Тренировка на вопросах 4 тура ОВСЧ
	

	
	Тренировка на вопросах Всеукраинского синхронного турнира, II этап
	

	
	Тренировка на вопросах Синхронного турнира "КавкАзия", 2 этап
	

	ЯНВАРЬ
	Тренировка на вопросах 5 тура Чемпионата города Москвы по ЧГК среди школьников - МОЮЛ
	6

	
	Тренировка на вопросах 5 тура МКМ
	

	
	Тренировка на вопросах Синхронного чемпионата Беларуси
	

	ФЕВРАЛЬ
	Тренировка на вопросах 6 тура Чемпионата города Москвы по ЧГК среди школьников - МОЮЛ
	8

	
	Тренировка на вопросах Синхронного турнира "КавкАзия", 3 этап
	

	
	Тренировка на вопросах 6 тура МКМ
	

	
	Тренировка на вопросах 5 тура ОВСЧ
	

	
	 Тренировка на вопросах Saint-Petersburg Open. Открытого чемпионата вузов Санкт-Петербурга (ОЧВСПб). Синхронный турнир. 3 Игровой день
	

	МАРТ
	Тренировка на вопросах 7 тура Чемпионата города Москвы по ЧГК среди школьников - МОЮЛ
	10

	
	Тренировка на вопросах 7 тура МКМ
	

	
	Тренировка на вопросах 6 тура ОВСЧ
	

	
	Тренировка на вопросах Всеукраинского синхронного турнира, III этап
	

	
	Тренировка на вопросах Saint-Petersburg Open. Открытый чемпионат вузов Санкт-Петербурга (ОЧВСПб). Синхронный турнир. Финал
	

	АПРЕЛЬ
	Тренировка на вопросах финала Чемпионата города Москвы по ЧГК среди школьников - МОЮЛ
	8

	
	Тренировка на вопросах Кубка Городов
	

	
	Тренировка на вопросах Школьного открытого кубка Санкт-Петербургского Государственного Университета Аэрокосмического приборостроения (ШОК СПбГУАП). Синхронный турнир. Финал
	

	МАЙ
	Тренировка на вопросах финала чемпионата России по «Что? Где? Когда?» среди школьников
	6

	
	Тренировка на вопросах финала чемпионата России среди студентов
	

	
	Тренировка на вопросах чемпионата мира по «Что? Где? Когда?» среди взрослых команд
	

	ИТОГО
	72


МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ


В содержании дополнительной образовательной программы вы не обнаружите для себя ничего нового – все уже достаточно описано в самой программе. Хочу лишь обратить ваше внимание на несколько ключевых моментов.


1. Основной вид занятий в клубе – игра!


За исключением первых необходимых теоретических знаний все на занятиях постигается в прямом смысле слова играючи. Мастерство педагога заключается в умелом подборе вопросов, конкурсов и викторин, разминочного материала. Все остальные сведения по школьным предметам (истории, литературе, языкам и  т.д.) даются, в основном, через игровые задания. На результативность усвоения их влияют также нюансы проведения игр и тренировок, их анализ. Большую роль играют и практические занятия (например, по составлению вопросов).


Яркие, эмоционально окрашенные игровые моменты позволяют усвоить нужный материал гораздо прочнее, чем нудные разглагольствования и поучения. Важно только уметь наполнить используемые на занятиях формы работы необходимым содержанием для решения всех педагогических задач.


2. Все члены клуба – не только потребители, но и созидатели, соавторы проводимых игр.


С самых первых занятий необходимо поддерживать и  всячески стимулировать творчество игроков. Написание вопросов, конкурсов, заданий, должно стать для них важным и естественным занятием. Это позволяет «убить двух зайцев» сразу – решать постоянно стоящую проблему с игровыми материалами и добиться профессионального роста самих игроков, ведь существует одна непреложная истина : пока ты сам не научишься писать хорошие вопросы , ты не научишься и разгадывать их, вникать в их глубинную суть, находить и обходить «подводные камни». 


3. Проходных, для «галочки», игровых занятий быть не должно!


Каждая игра в клубе должна быть важной, определяющей для всех ее участников. Поэтому очень важно, если в клубе есть несколько сильных команд, на которые все остальные будут равняться. В  клубе должны быть созданы условия для здоровой конкуренции. Возможно и ведение общего зачета всех проводимых на тренировках игр – своеобразный рейтинг всех команд клуба. Каждое занятие должно проводиться в острейшей борьбе, что уже само по себе является необходимым и  важнейшим компонентом успеха этих занятий.


4. Ежедневный процесс познания.


Первостепенная задача педагога – построить свои занятия так, чтобы воспитанники каждый раз узнавали что-то новое и полезное для себя на ваших занятиях. Ведь процесс становления команды сам по себе очень длительный и сразу же не приносит желаемых результатов. Поэтому определенной «компенсацией» недостатка спортивных побед и успехов должно быть преодоление сенсорного голода, получение новых знаний, сам процесс общения со своими сверстниками и друзьями по команде. Каждый день узнавать что-то новое – залог успешной работы кружка или клуба. Для этого можно на занятиях использовать информационные пятиминутки, назначить в группах информаторов по различным направлениям (например, спортивная жизнь, политика, международная жизнь, происшествия и т.п.). Можно даже попытаться на полученной информации строить вопросы.


5. Использование многообразных форм работы с детьми.


Тренировки и занятия должны проходить с включением в себя как можно большего количества самых разнообразных игр и конкурсов. Это поможет сделать  занятия более интересными и насыщенными, разнообразить досуг, уменьшит нагрузку на детей и подростков. Главное достоинство всех этих игр в том, что они в соответствии с аудиторией и целями проведения могут быть наполнены самым различным содержанием. Могут быть различными по сложности, по тематике, по степени серьезности.


Среди многообразия интеллектуальных игр есть те, которые можно использовать в большом зале («Эрудит-лото», «Найди пару», «Цитата», «Веришь – не веришь»). Игры, которые удобно использовать на тренировках («21 очко», «Реалии», «Надуваловка», «Травести»). Игры-конкурсы («Перевертыши», «Шароиды», «Кубраечки», «Оборвыши», «Анекдоты пишем сами», «Узнай по инициалам»,  «С русского на русский», «Общее слово» и т.д.).


Хорошо не только использовать все эти игры на своих занятиях, но и попробовать сочинять их. Можно по отдельным играм проводить своеобразные чемпионаты.
Используемые формы занятий.


Как уже отмечалось выше - основной формой занятий в клубе является игра. За исключением определенных теоретических знаний все на занятиях постигается в процессе игры. Разновидностью игр являются конкурсы и викторины, головоломки и задачи. 


Одной из основных форм работы клуба является участие детей и подростков в интеллектуальных конкурсах и фестивалях, проведение чемпионатов по интеллектуальным видам игр и непосредственное участие в них.


Особой формой исследовательской работы являются занятия по составлению вопросов, по созданию материалов к различным играм и конкурсам. 

Приемы и методы организации учебно-воспитательного процесса, дидактический материал, техническое оснащение занятий.

Основные приемы и методы организации учебно-воспитательного процесса полностью отражаются в учебно-воспитательных планах объединения на каждый текущий год. Поэтому привожу лишь их перечисление:

- Организация образовательного процесса (набор в интеллектуальный клуб, составление плана работы на текущий учебный год);

- начало игрового сезона в интеллектуальном клубе  (проведение Кубка открытия сезона, участие в отборочных играх за выход в первую и высшую лиги чемпионата Москвы);

- участие в главных турнирах года (Молодежный Кубок Мира, чемпионаты Москвы по интеллектуальным играм);

- проведение и участие команд клуба в чемпионатах города Зеленограда по игре «Что? Где? Когда?»;

- организация и проведение чемпионатов по другим интеллектуальным играм;

- участие в иногородних фестивалях и турнирах;

- издание газеты Центра интеллектуальных игр «БЗИК»;

- деятельность по развитию социальной активности воспитанников объединения (подключение членов интеллектуального клуба к проведению чемпионатов школ по ЧГК, участие в субботниках, подключение их к программе «Доброхотство», помощь в организации мероприятий, проводимых объединением);

- участие в культурно-массовых мероприятиях объединения (походы, поездки, экскурсии, прогулки выходного дня и т.п.);

- работа с родителями (проведение совместных мероприятий);

- организация летного отдыха воспитанников объединения.

. Формы подведения итогов по каждой теме или разделу.

Как уже отмечалось выше, лучшими формами подведения итогов являются показатели выступлений команд на турнирах и фестивалях. Но с чисто педагогической точки зрения данная форма подведения является неправильной. Ведь главный итог работы с детьми – не завоевание очередной грамоты, медали, звания. Главный итог – это приобщение детей к интеллектуальному движению, интеллектуальному виду творчества. И я думаю, что здесь более  показательными итогами являются вопросы и викторины, сочиненные и придуманные самими детьми, их работа над газетой клуба.

Занятия по данной программе не предполагают подведения итогов по каждой теме или каждому разделу. В этом нет необходимости, ведь конечный результат – создание и формирование команд, отработка взаимодействия и выработка в них делового психологического климата, создание коллектива, способного на решение больших задач (и совсем не обязательно в ЧГК). 

Итоги игрового сезона подводятся в конце учебного года. Лучшим командам и игрокам, отличившимся в течение сезона, вручаются грамоты и призы, присваиваются определенные номинации. 
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