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Основными концептуальными идеями, лежащими в основе программы, являются:

· Интеллектуальные игры - интересны и привлекательны для подростков.

· Для результативного и успешного развития  интеллектуальных игр необходимо создать систему обучения школьников, руководителей команд, организаторов школьных игр ( обмен опытом, творческие встречи, мастер - классы, методические рекомендации, знакомство с нормативной базой и т.п.)

· Создание условий для формального  и неформального общения команд.

· Уровень сильнейших команд школы станет показательным для всех команд.

·  Выпускники, завершившие игры в интеллектуальном клубе , поступившие в ВУЗЫ станут хорошим подготовленным резервом, имеющим игровой опыт для студенческих команд.

Таким образом, через обучение, практическую деятельность, формальные встречи и неформальное общение, совместно и с помощью заинтересованных людей возможна реализация данной программы.

Пояснительная записка.

Актуальность программы состоит в том, что она позволяет отвлечь детей и подростков от негативных проявлений ( таких как алкоголизм, наркомания и т.д.) 

В ходе реализации программы учащиеся могут реализовать свои потребности в самоутверждении, раскрытии творческих и интеллектуальных способностей через данные игры. 

Интеллектуальные и творческие игры являются в нашей стране одним  из любимейших форм организации досуга. Получив благодаря телевидению миллионы поклонников всех возрастов, они широко вошли в практику работы, школ, библиотек, учреждений культуры, клубов по работе с молодежью. Можно сказать, что нет такого общественного объединения, которое на том или ином этапе своей работы не применяло интеллектуальные и творческие игры как средство развития и обеспечения досуга своих членов. Международные и региональные фестивали интеллектуальных игр,  проводимые под эгидой Международной ассоциации клубов «Что? Где? Когда?», неизменно собирают значительное число заинтересованных участников и зрителей. Во многих регионах нашей страны клубы интеллектуальных игр как некоммерческие организации проводят значительную работу среди молодежи, осуществляя не только собственно игровые проекты, но и удовлетворяя другие многообразные запросы молодых людей. Реализация программы «Орешки» позволит привести в систему работу кружков эрудитов имеющихся в школе.
Социально-педагогическая программа «Орешки» включает в себя два направления работы:

1. Интеллектуальные игры

2. Конкурсно - развлекательные программы.(КРП)
В настоящее время у детей возрастает потребность в реализации своих творческих и интеллектуальных способностей которые они могут реализовать через интеллектуальную игру.. В данной программе присутствуют два базовых типа игр. Интеллектуальные- жесткие, с обязательной траекторией движения, структурированные, с проработанным набором действий и упражнений, где формальные требования выступают как один из главных факторов. 

КРП- мягкие игры, в ходе которых элемент фантазийности, экспромта, свободного поиска, взаимодействие между партнерами являются важнейшими составляющими. Поэтому каждый ребенок может раскрыть свои способности в одном из направлений.

Участие в данной программе позволяет учащимся школ самореализоваться, развивать коммуникативные, интеллектуальные, творческие способности, а педагогам –  дает четкую структуру работы по данным направлениям , возможность пополнять методическую копилку, накапливать необходимый опыт, наиболее оптимально построить работу в школе.

В данной программе учтены особенности работы в городе (большая загруженность детей) поэтому в данной программе используются и заочные методы проведения игр.

Цель программы: 

· Создание условий для гармонического развития личности подростка, расширения его кругозора, развития интеллекта, творческого потенциала,  самоутверждения и самореализации через  участие в играх школьной лиги, в работе клуба интеллектуального творчества «Интеллект+».

Задачи:

Образовательные:

1. Получение детьми новых знаний в процессе подготовки к играм, установление межпредметных связей по дисциплинам, изучаемым в программе общеобразовательной школы

2. Учить детей организовывать свой досуг, рационально использовать свободное время.

3. Обучение детей приемам снятия напряжения, вызванного повышенной учебной нагрузкой, с помощью игровых приемов и самой игры.

Воспитательные:

1. Воспитание  умения общаться со сверстниками, педагогами, окружающими людьми, способностей организовать творческое сотрудничество в коллективе.

2. Воспитание культуры общения, осознания детьми необходимости соблюдать нравственные и моральные нормы, принятые в цивилизованном обществе.

Развивающие:

1.Развитие стремления к познанию к  мировой культуры,  поиску , исследованию.

2. Выявление сильнейших игроков  команд для участия в областных фестивалях, играх, конкурсах.

Принципы построения педагогического процесса.

· Принцип руководства жизнью детей с развитием их самостоятельности, инициативы, творчества в обучении.

· Принцип последовательности и систематичности в обучении и воспитании.

· Принцип учета возрастных и индивидуальных особенностей детей в процессе учебно-воспитательной работы.

· Принцип наглядности.

· Принцип доступности.

· Принцип добровольности

· Принцип сочетания индивидуальных и коллективных форм работы.

Условия построения педагогического процесса.
· Используется только положительная мотивация школьников на осознанное овладение системой знаний и умений.

· Дети вовлекаются в творчески преобразующую деятельность дающую возможность самовыражения личности.

· Используются деятельно- практические стимулы: игра,

 конкурсы.

· Используются словесно-деятельные стимулы: эмоционально- образный, проблемно-поисковый, общественно-оценочный.

1 направление.

Интеллектуальные игры: 
Цель: Создание условий для развития интеллектуальных способностей детей и подростков. 

Интеллектуальная игра - индивидуальное или (чаще) коллективное выполнение заданий, требующих применения продуктивного мышления в условиях ограниченного времени и соревнования. Интеллектуальные игры объединяют в себе черты как игровой, так и учебной деятельности - они развивают теоретическое мышление, требуя формулирования понятий, выполнения основных мыслительных операций (классификации, анализа, синтеза и т.п.).С другой стороны, сама по себе эта деятельность является не целью, а средством достижения игрового результата (победы в соревновании), причем и этот результат быстро теряет ценность сам по себе и цель смещается с результата непосредственно на процесс поиска и принятия решения.

В своей диссертации «Педагогические условия активизации познавательной деятельности подростков с девиантным поведением» (М.,1996) С.В.Калинина выделяет следующие требования к активизирующим задачам: сочетание посильности и определенной трудности - постепенное усложнение заданий; включение операций сравнения, сопоставления, обобщения, ведущих к активизации аналитической деятельности учащихся; введение операции «переноса знаний» в новую ситуацию; связанность заданий с интересами и жизненным опытом учащихся. К этим принципам, можно добавить моменты, облегчающие  подросткам понимание заданий, учитывая их отставание в степени сформированности теоретического мышления (по Bollenbach C.,1986, pp.89-92) - использование двигательных упражнений при формулировании вопроса и как подсказки для поиска правильного ответа; разыгрывание импровизированных сцен по ключевым моментам задания, применение парадоксальных вопросов для вызывания эмоциональных реакций.

В данной программе задания интеллектуальных игр построены так, чтобы эти условия (кроме последнего, поскольку жизненный опыт современных подростков далеко не всегда располагает к его использованию в развивающих ситуациях) в максимальной степени соблюдались. Особое внимание уделяется введению операции «переноса знаний», поскольку именно она, на мой взгляд, в наибольшей степени способствует творческому развитию личности  подростков. 

Одной из важнейших задач работы в этом направлении является работа с девиантными подростками. Учет специфики психологии девиантных подростков состоит в том, что на начальных этапах работы им предоставляются такие задания, которые не требуют применения знаний из школьной программы. Кроме того, если в классическом варианте интеллектуальные игры построены в подавляющем большинстве случаев на вербальном стимульном материале, то можно дополнить их заданиями на  конкретно-образное и конкретно-действенное  пространственное мышление.

Специальным моментом в работе является введение в задания информации, требующей выведения той или иной нравственной максимы или выявления психологической закономерности, что должно косвенным образом повлиять на структуру концепции подростков, а именно усиления ее нравственной компоненты. 

Участие в интеллектуальных играх требуют от подростков развития своего хронотопа (совокупности личностных представлений о пространстве и времени), поскольку одним из обязательных их условий является ограничение времени, что предполагает необходимость его структурирования. 

Кроме групповых занятий, на всех этапах работы в клубах интеллектуальных игр предусматривается и индивидуальная работа. Она не обязательно означает работу по типу консультирования - просто каждый подросток наряду с групповыми заданиями получает и свои личные, рассчитанные именно на его индивидуальные особенности. Формулирование этих задач, возможно, только после того, как у подростка возникает потребность во внутренних изменениях, и он сам обращается к руководителя клуба за помощью. Надо отметить, что для многих подростков такое действие само по себе является нравственным серьезнейшим поступком, поскольку фактически означает отказ от образа взрослого как врага или противника. 

Одной из важных проблем коррекционной работы с подростками, особенно девиантными, является введение групповых правил, необходимых для успешной коррекции. Эта проблема активно обсуждается в последнее время в литературе (Лидерс А.Г., 1998; Лебедева Е.И.1998; Березников А, 1999). Это связано с тем, что введение правил неизбежно порождает у подростков активные защитные реакции, преодоление которых весьма затрудняет коррекционно-развивающую деятельность. Опора на интеллектуальные и творческие игр практически полностью снимают эти проблемы. Это происходит потому, что в нашей практике нормы и правила, очевидно, заданы как начальное исходное условие игры. Что же касается правил взаимоотношений, то на первом этапе оказывается достаточным  опереться на правила и ритуалы, существующие в референтной группе подростка. 

Классификация игр.

· Спортивная «Что? Где? Когда?»(несколько блоков , по 12 вопросов каждый). Все команды играют одновременно, на обдумывание ответа дается одна минута, ответ записывается на листочке и сдается в жюри. За каждый правильный ответ начисляется один бал, побеждает команда набравшая наибольшее количество баллов. Если количество баллов равное используется система определения рейтинга.

Универсальная программа для подсчета рейтинга вопросов ЧГК

создана по заказу

действительного члена Международной ассоциации клубов "Что? Где? Когда?"

Северодвинского клуба интеллектуального творчества "Чёрный Квадрат".
Программа работает с двумя системам игр и тремя системами сортировки рейтинга:

Система 1

Рейтинг рассчитывается по формуле: Rn = A - Bn + 1, где

Rn - рейтинг определённого вопроса,

A - общее количество команд,

Bn - количество команд, взявших данный вопрос.

Система 2

Рейтинг вопросов назначается самостоятельно, и вводится до подведения итогов через "таблицы/рейтинги вопросов" при флажке "система 2".

Сортировка
Возможно распределение мест, занятых командами, как по рейтингу, так и по количеству взятых вопросов. При игре в несколько туров сортировка может производиться по сумме мест (при этом первые строки таблицы занимают команды с минимальной суммой).

В итоговой таблице информация расположена следующим образом: А(В)С, где 

А - количество взятых вопросов в туре,

В - рейтинг взятых вопросов в туре,

С - место команды в туре. При этом место определяется по суммарному рейтингу вопросов.

· Элитарная «Что? Где? Когда?» Играют две команды. Путем жеребьевки определяется порядок вступления в игру. Команда первая вступившая в игру играет до первой потери балла. Затем в игру вступает вторая команда. Она продолжает игру так же до потери балла.

Всего на игру дается одиннадцать вопросов. Побеждает команда набравшая большее количество баллов.

· Брейн-ринг. Правила проведения игры аналогичны с телевизионными. Одновременно двум или трем командам (в зависимости от жеребьевки) задается вопрос. На который они должны ответить в течении одной минуты. Право ответа получает команда первая подавшая световой или звуковой сигнал, если ответ не верен у оставшихся команд есть 20 секунд для ответа . Если ответ не верен, то оставшиеся команды получают возможность ответа. Игра продолжается до трех очков. Финальная игра до 6 очков.

· «Своя игра». Каждая команда выставляет одного игрока, правила игры схожи с телевизионными. Трем игрокам задается пять различных тем и пять вопросов по каждой из них, стоимостью от 20 до 100 баллов, Один из игроков выбирает вопрос и после этого любой из тройки ( кто быстрее) пытается ответить на него, если ответ верен он получает в свой актив стоимость вопроса и право выбора следующего, если же ответ неверен, то очки засчитываются со знаком минус. Могут попадаться вопросы «кот в мешке» Этот вопрос, выбравший его игрок, имеет право переадресовать любому из играющих с ним. Два игрока набравшие наибольшую сумму баллов разыгрывают последний вопрос, делая ставки на сумму не большую количеству набранных баллов. Если игрок первым называет правильный ответ, то  его сумма баллов увеличивается вдвое, если же нет, то он теряет ставку. Победитель определяется по наибольшему количеству набранных баллов.

· «Калейдоскоп» Данная игра подразумевает 7-8 конкурсов на сообразительность . смекалку, интеллект.

В данной игре используются следующие конкурсы:

· эрудит-лото

· верю- не верю,

· «гаррики»,

· омонимы и т.д. Итоги подводятся по результатам всех конкурсов вместе.

· Заочные туры по игре «Что? Где? Когда?» проводятся следующим образом.

1. Команды школ города получают вопросы игры на дискетах.

2. В процессе тренировок дают на них ответы ( в течение месяца и используя любую литературу).
3. Результаты сдаются
4. Организаторы подводят итоги.
· КРП-конкурсно - развлекательная программа.

В отличие от интеллектуальных игр конкурсно - развлекательные программы творческие,  предполагают наличие заданий с «открытым ответом» (отсутствием единственно правильного решения), в процессе этого вида игр подростки самовыражаются средствами того или иного вида искусства, наконец,  в результате таких игр должен рождаться некий уникальный, не запланированный изначально результат.

Главная задача, разрешаемая в клубах интеллектуальных игр при помощи КРП состоит в том, чтобы,  сохраняя игровой характер деятельности привести личностные возможности подростков в соответствие с необходимостью эффективно действовать в конкурентной обстановке соревнования, приобрести навыки самораскрытия, спонтанности, эмпатии в отношении других членов команды.

Большинство КРП, созданных нами, основаны на различных формах тренинга как психологического, так и, прежде всего театрального. В то же время, в отличие от этих видов педагогической деятельности, творческие игры не являются самостоятельным видом работы и не ставят прямо декларируемой цели преобразование личности подростка.

 Данная игра подразумевает 7-8 конкурсов на сообразительность,  смекалку, интеллект объединенных общей темой.

Организация игры-путешествия:

· участниками игры-путешествия становятся ученики одного возраста;

· перед началом игры проводится сбор-старт игры;

· от станции к станции команды движутся по путеводителю, на станции встречают члены клуба;

· время работы на станции 10 минут;

· игра рассчитана на 1 час, включая сбор-старт и подведение итогов игры.

Учебно – методический комплекс:

Для реализации данной программы необходимо иметь:

1. Актовый и зрительный залы

2. Банк вопросов для проведения игр, как распечатанных, так и в электронном варианте

3. Сценарии проведения игр.

4. Оформление к играм.

5. Световую систему для проведения интеллектуальных игр.

6. Ширмы

7. Аудио и видео аппаратуру

8. Информационно – методическую литературу по данным темам.

Прогнозируемый результат:

· Будут созданы условия для гармонического развития личности подростка, расширения его кругозора, развития интеллекта, творческого потенциала,  самоутверждения и самореализации через  участие в играх  клуба интеллектуального творчества «Интеллект Плюс»
Дети получат новые знания в процессе подготовки к играм,  будут использовать межпредметные связи по дисциплинам изучаемым в программе общеобразовательной школы

Участники программы научаться  организовывать свой досуг, рационально использовать свободное время.

 Руководителей команд  и дети овладеют приемами снятия напряжения, вызванного повышенной учебной нагрузкой, с помощью игровых приемов и самой игры.

Дети научаться  общаться со сверстниками, педагогами, окружающими людьми,  будут способны организовать творческое сотрудничество в коллективе.

Возрастет  культура общения, осознание детьми необходимости соблюдать нравственные и моральные нормы принятые в цивилизованном обществе.

 Появиться стремление к познанию к  мировой культуры,  поиску , исследованию.

Будут выявлены сильнейшие игроки и команды для участия в областных фестивалях, играх, конкурсах.

В результате реализации программы будет создана система регулярных игр и в интеллектуальном клубе «Интеллект+»

Вырастет уровень   школьных команд

Предоставлена возможность лучшим командам выйти на областной уровень. Будет предоставлена возможность участия в молодежном кубке мира через интернет, а так же во всемирном движении интеллекта.

Увеличиться массовость школьных команд интеллектуального творчества.

Критерии оценки реализации программы.

Успешность реализации программы оценивается по следующим критериям:

1. Количество классов,принимающих участие в играх (массовость)

2. Результаты выступления сборной команды школы  на областных играх;

3. Обработанные результаты анкетирования среди участников игр.

Диагностический инструментарий:

Фамилия , имя_________________________________

Школа, класс___________________________________

Оценка организации игры                  1. 2. 3. 4. 5.

(нужное подчеркнуть)

Оформление игры                                 1. 2. 3. 4. 5. 

Сложность вопросов                              1. 2. 3. 4. 5.

Роль ведущего                                         1. 2. 3. 4. 5. 

Твои замечания и предложения по организации игры___________________________________________

Тематическое планирование 

	№
	Тема
	Дата

	1
	Вводное занятие История и принципы игры «ЧГК» . Правила игры.
	10.09

	2
	Игровое занятие «ЧГК». Подготовка к МКМ.
	17.09

	3
	МКМ-1 тур
	23.09

	4
	Разбор  игры МКМ
	1.10

	5
	Вопрос — основа игры. Требования к вопросам
	8.10

	6
	Алгоритм поиска ответов. Ключевое слово в вопросе.
	15.10

	7
	Наиболее часто встречающиеся приемы зашифровки информации.
	22.10

	8
	МКМ-2 тур
	24.10

	9
	Разбор  игры МКМ
	26.10

	10
	Фестиваль интеллектуальных игр :«ЧГК», «Калейдоскоп».
	29.10

	11
	Эрудиция — ключ к успеху. Необходимость пополнения знаний.
	19.11

	12
	Основные приемы работы с книгой.
	26.11

	13
	МКМ-3 тур
	28.11

	14
	Разбор  игры МКМ.  Игра «Эрудит-Лото». 
	3.12

	15
	Формы нетрадиционных логических  игр 
	10.12

	16
	МКМ-4 тур
	19.12

	17
	Разбор  игры МКМ. Игра «Реалии»;
	24.12

	18
	Принципы игры в команде .Как слушать друг друга. 
	21.01

	19
	МКМ-5 тур
	23.01

	20
	Разбор  игры. Нетрадиционные формы интеллектуальных игр«Откажись или удвой»
	28.01

	21
	Игровое занятие. Основные особенности «Брейн-ринга». 
	4.02

	22
	МКМ-6 тур
	13.02

	23
	Разбор  игры МКМ. Нетрадиционные формы интеллектуальных игр .

Перевертыши.
	18.02

	24
	Нетрадиционные формы интеллектуальных игр.  Шароиды
	25.02

	25
	Нетрадиционные формы интеллектуальных игр. «Реалии»
	3.03

	26
	МКМ-7 тур
	12.03

	27
	Разбор  игры МКМ. Нетрадиционные формы интеллектуальных игр. «Веришь — не веришь»
	17.03

	28
	Игровое занятие «ЧГК». Подготовка вопросов для турниров
	24.03

	29
	Отработка игры в тройках.Подготовка вопросов для турниров
	7.04

	30
	Отработка игры в шестерках.Подготовка вопросов для турниров
	14.04

	31
	Закрытие сезона интеллектуальных игр
	21.04

	32
	Игровое занятие  «Брейн-ринг».
	28.04

	33
	Игровое занятие «ЧГК»
	5.05

	34
	Игровое занятие «ЧГК». Подведение итогов
	12.05


Методическая литература:
1. Алексеев В.А.  300 вопросов и ответов о животных, Ярославль, Академия развития 1997 год.

2.Анашкина Е.Н. 300 вопросов и ответов о домашних животных, Академия развития, Ярославль, 1997г.

3.«Вариант» серия клуб эрудитов, вып .№2, Кострома, 1993 год.

4.«Вариант» серия клуб эрудитов, вып .№3, Кострома, 1993«Вариант» серия клуб эрудитов, вып .№5 Кострома, 1993 год.

5.Гуляева И.С. , Капустина Т.А. Интеллектуальные игры  Учеб-метод. пособие, Северодвинск, 2001 год

6.Демина.Л. «Земля в вопросах, загадках, ребусах, кроссвордах» Москва, 1994 год.

7.Зайцева О.В.  Карпова Е.В. «На досуге. Игры в школе, дома, во дворе». Ярославль, Академия развития 1998 год.

8.Интеллектуальные игры. АО «Деловой Урал», 1993 год.

9.Интеллектуальные игры для младших школьников: Уч-метод пособие. Северодвинск; 2000 год. ЦЮНТТ

10.«Клуб эрудитов» Методический центр «Вариант» Кострома, 1996 год.

11. Кочнев С.А. 300 вопросов и ответов о земле и вселенной. Ярославль. Академия развития 1997 год. 

13. Конкурсная программа «Твоя вершина» метод. пособие Северодвинск 1993 год

14. Куприянов Б.В., Рожков М.И. Фришман И.И. Организация и методика проведения игр с подростками: Взрослые игры для детей. Уч- метод. пособие- М:ВЛАДОС, 2001г.

15. Огурэ Л.Б. «Московский интеллектуальный марафон. Сборник заданий 9-11 класс» М: Интеллект-Центр, 2002 год.

16.Огурэ Л.Б. «Московский интеллектуальный марафон» Сборник заданий 5-8 класс. М; Интеллект –Центр, 2002 год.

17.Огурэ Л.Б. «Московский интеллектуальный марафон» Сборник заданий 1-4 класс. М; Интеллект Центр 2002 г.

18. Приложение к журналу Внешкольник №10 2003 г. Москва ГОУ ЦРСДОД. 

19.Суорц. К.Э. «Необыкновенная физика обыкновенных явлений, 2 тома, Москва, Наука, 1986 год.

20.Чирков Ю.Г. «Ожившие химеры», Москва, Детская литература, 1991 год.

21.Хейфец Б.Л. «Поиграй сам и с друзьями» Сборник     интеллектуальных игр, М; «Интеллект-Центр», 2002 год.

24.Хоровиц.Н. «Поиски жизни в солнечной системе», Москва, Мир, 1988 год.
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