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ПОЯСНЮВАЛЬНА ЗАПИСКА

Світовий соціокультурний процес розвитку освіти України сьогодні дає поштовх до розвитку нової особистісної освітньої парадигми. Система освіти передбачає педагогічну підтримку кожної дитині на шляху навчання самовдосконалення, саморозвитку, самопізнання. Нові освітні завдання мають на меті всебічний розвиток творчих здібностей кожної особистості, врахування її нахилів, потреб та інтересів.

Провідна роль у розвитку творчого та інтелектуального потенціалу дитини відводиться позашкільній освіті. 

Для утвердження особистісно-зорієнтованої парадигми необхідно створити такі умови для учнів, в яких вони мали б свободу вибору напрямів своєї діяльності і одержували кваліфіковану підтримку  на обраному шляху. Це можливо лише завдяки впровадженню новітніх інтерактивних освітніх технологій виховання та навчання учнів, створенню та поширенню різноманітних програм розвитку особистості.

Сутність  активної  навчально-пізнавальної діяльності визначається такими компонентами: інтерес до навчання; ініціативність; пізнавальна діяльність. Стало нормою вважати,  що з часом гра відходить на другий план, але як показує практика останніх років, гра є для багатьох підлітків основною формою самоствердження, отримання соціалізованих моделей поведінки та   інтелектуального саморозвитку.

У ХХ столітті розповсюдився термін нідерландського вченого-культуролога Йоханза Хейзінга «Homo ludens», тобто «Людина граюча». Гра стала індустрією бізнесу, способом життя цілого покоління людей. Але, в той же час гра може стати одним з провідних факторів у побудові сучасного освітнього процесу. Виокремлення інтелектуальних ігор у самостійну групу створює позитивні передумови для використання їх у навчально-виховному процесі. Адже ігрові методики підтримують зацікавленість учасників інтерактивної дії до предмету вивчення, розвивають логіку, навчають розв’язувати проблемні завдання. 

Програма «Клубу інтелектуальних ігор» є авторською, побудована на багаторічному досвіді Ніжинської молодіжної організації «Інтелектуальний клуб «Кліо»», клубу «Гра» Ніжинського ліцею Ніжинської міської ради при НДУ імені Миколи Гоголя, гуртка «Що? Де? Коли?»  Ніжинського будинку дітей та юнацтва. У програмі  використано досвід роботи Одеського міського літературно-ігрового клубу «Ерудит» ім. В. Мороховського, клубу інтелектуальних ігор «Еврика»  Центра дитячої і юнацької творчості Київського району м. Одеси, а також ігрового дитячого клубу «Белая рысь» Гомельського державного обласного Палацу творчості дітей та молоді (Республіка Білорусь) та інших шкільних клубів інтелектуальних ігор України та зарубіжжя. Відомі методики проведення занять у клубах інтелектуальних ігор були структуровані та удосконалені. Особливо цінним є набір ігрових методик, які вже добре зарекомендували себе в системі закладів позашкільної освіти до яких відносяться інтелектуальні ігри.

Програма «Клубу інтелектуальних ігор» є авторською, побудована на багаторічному досвіді  гуртка «Що? Де? Коли?»  Ніжинського будинку дітей та юнацтва, Ніжинської молодіжної організації «Інтелектуальний клуб «Кліо»», клубу «Гра» Ніжинського ліцею Ніжинської міської ради при НДУ імені Миколи Гоголя. У програмі  використано досвід роботи Одеського міського літературно-ігрового клубу «Ерудит» ім. В. Мороховського, клубу інтелектуальних ігор «Еврика»  Центра дитячої і юнацької творчості Київського району м. Одеси, а також ігрового дитячого клубу «Белая рысь» Гомельського державного обласного Палацу творчості дітей та молоді (Республіка Білорусь) та інших шкільних клубів інтелектуальних ігор України та зарубіжжя. Відомі методики проведення занять у клубах інтелектуальних ігор були структуровані та удосконалені. Особливо цінним є набір ігрових методик, які вже добре зарекомендували себе в системі закладів позашкільної освіти до яких відносяться інтелектуальні ігри.

Навчальна програма «Клуб інтелектуальних ігор» розрахована на 4 роки навчання для роботи з дітьми віком від 14 до 18 років:

1-й рік – основний рівень – групові заняття:  144 години на рік, 4 години на тиждень; індивідуальні заняття:  36 годин на рік, 1 година на тиждень.

2-й рік – основний рівень – групові заняття:  144 години на рік, 4 години на тиждень; індивідуальні заняття:  36 годин на рік, 1 година на тиждень.

3-й рік – вищий рівень – групові заняття: 216 годин на рік, 6 годин на тиждень, індивідуальні заняття:  36 годин на рік, 1 година на тиждень.

4-й рік – вищий рівень – групові заняття: 216 годин на рік, 6 годин на тиждень, індивідуальні заняття:  36 годин на рік, 1 година на тиждень.

Актуальність програми пов’язана з необхідністю виховання національно-свідомої, креативної, здатної до самостійного мислення особистості.

Пропонована програма побудована на основі особистісно-орієнтованого, компетентісного підходів, які сприяють розвитку інтелектуальних здібностей, професійних, моральних, громадянських якостей та життєвих компетентностей у гуртківців.

Основна мета – забезпечити право кожної дитини на всебічний розвиток її інтелектуальних задатків; сприяти професійному самовизначенню учнів; розвивати критичне мислення, здатність відстоювати власну думку; створити умови для самореалізації вихованців у особистісно і суспільно важливій діяльності.

Маючи на меті створення гуманістичного освітнього простору, збереження інтересу до навчання та підвищення престижу знань у суспільстві, робота клубу спрямована на актуалізацію інтелектуальних можливостей особистості. Адже інтелектуальні можливості особистості – базовий психологічний ресурс, що лежить в основі самодостатньої, ініціативної та продуктивної життєдіяльності. Спираючись на інтелектуальне виховання, яке по-перше підвищує продуктивність інтелектуальної діяльності (за рахунок формування здатності аналізувати, порівнювати, враховувати причинно-наслідкові зв’язки) і по-друге, здійснюється інтелектуальний саморозвиток особистості за рахунок вирізнення індивідуальних пізнавальних нахилів, пріоритетних способів пізнання, формування стилю мислення.

Основним завданням клубу є формування базових пізнавальних та соціальних компетентностей особистості засобами інтелектуальної ігрової діяльності в умовах позашкільної освіти.

Завданнями програми «Клуб інтелектуальних ігор» є формування таких компетентностей: 
- навчально-пізнавальної: сукупність компетенцій вихованця у сфері самостійної пізнавальної діяльності; знання та вміння цілепокладання, планування, аналізу, рефлексії, самооцінки; 

- соціальної: уміння вихованців повноцінно жити в суспільстві, брати на себе відповідальність, приймати рішення, робити вибір, безконфліктно виходити з життєвих ситуацій, сприймати діяльність демократичних інститутів суспільства; 

- полікультурної: здатність особистості жити й діяти в багатокультурному середовищі, розуміти несхожості людей, поважати їхню мову, релігію, історію, культуру, традиції, дбайливо ставитися до національних цінностей; 

- комунікативної: певна сукупність знань, умінь і навичок, що забезпечують ефективне спілкування (вміння спілкуватися рідною та іноземними мовами; здатність встановлювати і підтримувати необхідні контакти з іншими людьми); 

- інформаційної: вміння добувати, осмислювати, опрацьовувати та використовувати інформацію з різних джерел; 

- саморозвитку й самоосвіти: мати потребу і готовність постійно навчатися протягом усього життя; 

- громадянської: здатність людини активно, відповідально й ефективно реалізовувати громадянські права та обов’язки з метою розвитку демократичного громадянського суспільства. 

Компетентнісно-орієнтований підхід до впровадження інтелектуальних ігор передбачає як розвиток уже існуючих, зокрема «Що? Де? Коли?», «Брейн-ринг» та «Своя гра», так і виокремлення та адаптація до конкретних умов нових інтелектуальних ігор, створення бази запитань та їх апробація на учнях конкретних вікових груп, активне використання інтелектуальних інтерактивних методів у освітньому та виховному процесі, впровадження інформаційно-комунікаційних технологій, створення телепроектів, комп’ютерних навчальних та ігрових програм з інтелектуальним навантаженням. Використання інтелектуальних ігрових технологій сприяє формуванню соціально компетентного гуртківця, здатного самостійно здобувати й використовувати знання в різних життєвих ситуаціях, скласти та успішно реалізувати план власного життя і розвитку.

До клубу зараховуються вихованці, які виявляють бажання займатися ігровою інтелектуально-пізнавальною діяльністю. Навчальні групи формуються відповідно до рівня підготовки та віку вихованців. Склад однієї групи – до 10 чоловік. Заняття відбуваються в залежності від віку та групи 2 – 3 рази на тиждень.

У програмі передбачено індивідуальну роботу з вихованцями згідно Положення про порядок організації індивідуальної та групової роботи в позашкільних навчальних закладах, яке затверджене наказом Міністерства освіти і науки України від 11.08.2004, № 651. Тривалість індивідуальних занять 1 академічна година на тиждень. Індивідуальні заняття проводяться зі здібними, інтелектуально та творчо-обдарованими вихованцями (до 5 вихованців в групі). Організація індивідуальних занять передбачає поглиблене вивчення завдань, пошуково-дослідницьку діяльність вихованців, спрямовану на розробку власних питань для тренувань та інтелектуальних змагань, створення й реалізацію ігрових проектів, участі у конкурсах та турнірах тощо. 

Програма ґрунтується на принципах цілісності, наступності, системності та варіативності змісту, єдності національних і загальнолюдських цінностей. Зміст програми реалізується через систему творчих інтелектуальних завдань, які мають теоретично-практичний характер та спрямовані на формування базових компетентностей особистості вихованця, а саме пізнавальної, практичної, творчої, соціальної та ін..

Гасло «Навчаємося, граючи» відповідає змісту роботи клубу інтелектуальних ігор. Крім того важливою складовою діяльності клубу є спілкування, розвинення стійкого пізнавального інтересу до спільної діяльності.
Основною формою роботи з дітьми є тренування, яке передбачає різні види ігор, тренінгів, що спрямовані на накопичення та узагальнення знань з різних дисциплін; застосування алгоритму розв’язання логічних завдань (вправи: мозковий штурм, аналіз ситуацій, джерел інформації); елементи соціально-психологічного тренінгу; проектування, захист проблемно-пошукових завдань. Практично-комунікативні методи навчання сприяють розвитку здібностей вихованців, формуванню мотивів вибору професії, моральних та інших якостей, важливих для майбутньої громадської  діяльності, дозволяють особистості ефективно самовизначитися та підготуватися до професійного «Я» та успішно інтегрувати його в суспільне «МИ».

Велике значення у навчально-виховному процесі клубу є прищеплення вихованцям таких рис, як самостійність, відповідальність за долю інших, толерантність, стресостійкість, творчий підхід до розв’язання поставленого завдання, вміння мислити нестандартно, розвинення лідерських якостей, життєвих компетентностей.

Формами контролю за результативністю навчання є підсумкові, залікові заняття, опитування, тестування, захист проектів, участь в інтелектуальних турнірах, чемпіонатах, випускний комплексний екзамен. Постійна участь, а  також і організація інтелектуальних турнірів та пізнавальних заходів дає змогу вихованцям клубу продемонструвати свої знання з різних галузей знань, вміння оперувати спеціальними поняттями, перевірити свої вміння працювати в команді.

Програма є орієнтовною. Керівник гуртка може вносити зміни й доповнення до змісту програми та розподілу годин за темами, а також доповнювати розділи іншими темами, зважаючи на особливості контингенту учнів, їхні інтереси тощо.
ОСНОВНИЙ  РІВЕНЬ

Перший рік навчання

 ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	№

з/п
	Тема
	Кількість годин

	
	
	разом
	теоретичних
	практичних

	
	Вступне заняття. 
	4
	4
	

	1
	«Своя гра» та «Ерудит-квартет»

1.1. Стратегія гри

1.2. Розвиток інтуіції та логічного мислення. Розвиток асоціативного та образного мислення.
	30
	6
	24

	2
	«Брейн-ринг»
2.1. Стратегія гри.

2.2. Типізація запитань «Брейн-рингу».

2.3. Структура обговорення запитань.

2.4. Розвиток інтуїції та логічного мислення.
	30
	10
	20

	3
	«Що? Де? Коли?»
3.1. Стратегія гри.

3.2. Типізація запитань «Що? Де? Коли?».

3.3. Структура обговорення запитань.

3.4. Участь у синхронних турнірах.
	66
	18
	48

	4
	«Даугавпілс»
4.1 Система ігрових завдань, які входять до турнірів  з Даугавпілсу
	12
	4
	8

	
	Підсумкове заняття.
	2
	
	2

	
	Всього:
	144
	42
	102


Відповідно до змісту програми 1 год. на тиждень відводиться на проведення індивідуальних занять з творчо-обдарованими вихованцями, всього 36 год. на рік.

ЗМІСТ ПРОГРАМИ
Вступне заняття ( 4 години).  
Теоретична частина. Ознайомлення з планом роботи гуртка на навчальний рік. Правила поведінки в колективі. Організаційні питання. 

Історія та розвиток інтелектуального руху на теренах СНД та в Україні. Знайомтесь – інтелектуальні клуби Чернігівщини.
Міжособистісні взаємини людей. 

1. Своя гра». (30 годин).

1.1. Стратегія гри.

Теоретична частина. Стратегія гри на основному рівні навчання повинна базуватися на осмисленні ступеня ризику і вартості запитання, а також оцінки власних знань і знань своїх супротивників у тій чи іншій темі.

Практична частина. «Своя гра». «Ерудит-квартет». Тренінги на закріплення стратегії гри.

1.2. Розвиток інтуїції та логічного мислення. Розвиток асоціативного та образного мислення.

Практична частина. «Своя гра». «Ерудит-квартет». Тренінги на розвиток інтуїції та логічного мислення.

3. «Брейн-ринг» (30 годин) .
2.1. Стратегія гри. 

Теоретична частина. Знайомство з основними стандартними ситуаціями в «Брейн-ринзі». Розвиток техніки швидкісного пресингу.
Практична частина.  Гра «Брейн-ринг». Тренінги на закріплення знань елементів стратегії гри.

2.2. Типізація запитань «Брейн-рингу».
Теоретична частина.  Запитання гри «Брейн-ринг та їх відмінність від запитань для «Що? Де? Коли?». Основні типи запитань за складністю, за кількістю ходів, за способами розв’язання та тематикою. 
Практична частина. Гра «Брейн-ринг». Тренінги на закріплення типізації запитань.

2.3. Структура обговорення запитань.

Теоретична частина. Структурування завдання на логічно пов’язані за змістом частини. Звертання уваги на стиль читання та наголоси при читанні. Знаходження слів та фраз-підказок. Застосування аналогій та протиставлення. Включення метафоричного мислення. Перебір відомих фактів та їх узагальнення.

Практична частина. Гра «Брейн-ринг». Тренінги на закріплення структури обговорення запитань.

2.4. Розвиток пам’яті та мислення.

Теоретична частина. Розвиток основних процесів мислення під час гри «Брейн-ринг». Розвиток слухової уваги, довгострокової й оперативної пам’яті, асоціативних зв’язувань, швидкості реакції, логічного мислення, гнучкість розумового процесу, ощадливість вирішення поставленої задачі. 

Практична частина. Гра «Брейн-ринг». Тренінги на розвиток пам’яті, на гнучкість та швидкість розумового процесу.

 3.«Що? Де? Коли?» (66 годин) .
3.1  Історія та розвиток гри «Що? Де? Коли?».

Теоретична частина.  Телевізійна версія програми. Розвиток програми у світі.  Зародження спортивної версії «Що? Де? Коли». Відмінність телевізійної та спортивної версії. 

Практична частина. Тренінг з телевізійної версії «Що? Де? Коли?».
3.2. Типізація запитань  «Що? Де? Коли?»

Теоретична частина.  Поняття про коректне запитання. Відмінність вікторинних запитань від запитань «Що? Де? Коли?».

Практична частина. Тренінги на виявлення різних типів запитань 
3.3 Способи розв’язування запитань «Що? Де? Коли?»
Теоретична частина. «Незручні слова». «Банальності». «Перебір». «Логічний ланцюжок». Змішаний тип розв’язування запитань.
Практична частина.  Гра «Що? Де? Коли?». Тренінги на закріплення способів розв’язання запитань.
2.4. Участь у турнірах.
Теоретична частина. Основні Міжнародні турніри з гри «Що? Де? Коли» для шкільних команд. 
Практична частина. Участь у синхронних Міжнародних турнірах «Південний вітер», «Золота осінь», «Молот Тора», Синхронному турнірі ЛУК і т.д. Участь у Міжнародних очних турнірах «Покровський інтелектуальний фестиваль», «Різдвяна пісня», Чемпіонаті України з «Що? Де? Коли?» серед школярів.
4. «Даугавпілс».
4.1 Система ігрових завдань, які входять до турнірів  з  «Даугавпілсу».
Теоретична частина. Знайомство з основними ігровими методиками, які входять до «Даугавпілсу». Медіа-ігри. Медіа-азбука.
Практична частина.  Напрацювання ігрових методик системи «Даугавпілс».
Підсумкове заняття (2 години). 

Практична частина. Анкетування. Тестування учнів. Підбиття підсумків роботи за навчальний рік. Планування роботи на наступний.
ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ

(на кінець першого року навчання)
Учень повинен знати:

1. Стратегію гри «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу».

2. Типізацію запитань «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу».

3. Принципи розподілу ролей в команді.

4. Завдання кожної з ролей в команді.

5. Стратегію «Своєї гри».
6. Основні етичні норми поведінки гравця.

Учень повинен вміти:
1. Застосовувати на практиці отримані знання з стратегії гри «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу».
2. Розподіляти  запитання «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу» за типами.

3. Застосовувати на практиці отримані знання зі стратегії «Своєї гри» та «Ерудит-квартет».
4. Вміти формулювати та висловлювати власну думку. 

5. Вміти дискутувати та досягати консенсусу.

ОСНОВНИЙ  РІВЕНЬ

Другий рік навчання

 ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	№

з/п
	Тема
	Кількість годин

	
	
	разом
	теоретичних
	практичних

	
	Вступне заняття.
	2
	2
	

	1
	Логіка
1.1. Предмет та завдання логіки.

1.2. Неігрові логічні методики. Метод брейнстормінгу.

1.3. ТРВЗ 
	18
	6
	12

	2
	«Що? Де? Коли?»
2.1. Стратегія гри.

2.2. Структура обговорення запитань.

2.3. Участь у синхронних турнірах та тренінги
	74
	10
	64

	3
	«Брейн-ринг»
3.1. Стратегія гри.

3.2. Структура обговорення запитань.

3.3. Участь у турнірах.
	16
	4
	12

	4
	«Своя гра» та «Ерудит-квартет»

4.1. Стратегія гри.
4.2. Розвиток інтуіції та логічного мислення. Розвиток асоціативного та образного мислення.
	20
	4
	16

	6
	Етика гри
6.1. Основні документи ЛУК, що регламентують правила поведінки гравців.

6.2. Спірні ігрові моменти та способи їх уникнення та вирішення.
	12
	6
	6

	
	Підсумкове заняття.
	2
	
	2

	
	Всього:
	144
	32
	112


Відповідно до змісту програми 1 год. на тиждень відводиться на проведення індивідуальних занять з творчо-обдарованими вихованцями, всього 36 год. на рік.

ЗМІСТ ПРОГРАМИ
Вступне заняття (2 год.)
1. Логіка. (18 годин). 

1.1. Предмет та завдання логіки.

Теоретична частина.  Правильне висловлювання думки в пропозиціях. Логічні зв’язки. Закони логіки. Основні логічні форми: поняття, судження, умовивід. Доведення і спростування. Гіпотеза як форма пізнання.
1.2. Логічні системи.

Теоретична частина. Неігрові інтелектуальні методики. Створення методу мозкового штурму (брейн-стормінга) Алексом Осборном в 30-і роки. Теоретичні основи методу. Початок використання методу в 50-і роки.  Методика брейн-стормінга та інтелектуальні ігри. 

Теорія вирішення винахідницьких завдань (ТВВЗ). Творчість Г.Альтшуллера. Знайомство з деякими прийомами методики ТВВЗ. Прийоми розвитку фантазії і творчого мислення, використаних в ТВВЗ. Вживання елементів ТВВЗ в інтелектуальних іграх. 

Вживання окремих елементів «мозкового штурму» у командних інтелектуальних іграх. 

Практична частина. Ігри та вправи на розвиток логіки. Розв’язування раціоналізаторсько-винахідницьких задач. Логічні задачі на нестандартне мислення.
1.3.Особливості переробки отриманої інформації в процесі відповіді на запитання. 

Теоретична частина. Проблема раптового розв’язання проблеми («осяяння»). Інтуїція та інтелектуальні ігри.

Практична частина. Заняття у режимі «запитання – відповідь».

2. «Що? Де? Коли?» (74 години). 

2.1. Стратегія гри.

Теоретична частина. Закріплення основних правил гри, врахування фактора ведучого.

Практична частина.  Гра «Що? Де? Коли?». Тренінги на закріплення знань елементів стратегії гри.

2.2.  Структура обговорення запитань. 
Теоретична частина. Розподіл  гравців за основними критеріями: 
1. Роль  гравця в обговоренні:

- генератор;

- довідник;

- критик;

- диспетчер.

- відповідальний за остаточне рішення.

2. Швидкість мислення:

- гравець першого темпу,

- гравець другого темпу.

3. Стиль мислення:

- логік;

- інтуїтивіст;

- ерудит.

4. Соціально-психологичний розподіл ролей у команді:

- лідер;

- «душа команди»;

- «холодна голова».

Етапи роботи над запитанням. Індукція – генерування ідей. Аналіз ідей та версій та їх критичне оцінювання. Роль генераторів та критиків в команді. Ігрове пасування роботи над запитанням. Розкриття логіки запитання та багатоходові комбінації. Вибір версії з декількох можливих. Психологічний відбір інтуїтивістів. Хронологічні рамки роботи над запитанням.

Практична частина. Тренінги  на закріплення знань.

2.4. Участь у турнірах.

Практична частина. Участь у Міжнародних очних та синхронних турнірах. 
3. «Брейн-ринг» (18 годин) .
3.1. Стратегія гри. 

Теоретична частина. Створення команд. Етапи та стадії розвитку. Переваги командної роботи. Узгодженість дій. Командні ролі. Внутрішньокомандна комунікація. Підтримка належного функціонування команди. Формування взаємовідносин в команді. Головні якості лідера.  Діагностика лідерства. Лідерські навички та поведінка. Розташування за ігровим столом. Ступінь командної довіри.  Особливості обговорення запитання.

Практична частина. Гра «Брейн-ринг». Тренінги на закріплення знань елементів стратегії гри. Вправи, які направлені на тренування командних навиків: ефективна комунікація в команді, формування командної стратегії, розподіл ролей і обов’язків в команді, взаємозв’язок особистість-команда, мотивація учасників команди, а також отримання командного досвіду успішної реалізації поставлених задач і переживання спільного успіху.
3.2.  Структура обговорення запитань.

Теоретична частина. Структурування завдання на логічно пов’язані за змістом частини. Звертання уваги на стиль читання та наголоси при читанні. Знаходження слів та фраз-підказок. Застосування аналогій та протиставлення. Включення метафоричного мислення. Огляд відомих фактів та їх узагальнення.

Практична частина. Гра «Брейн-ринг». Тренінги на закріплення структури обговорення запитань.

3.3. Участь у турнірах
Практична частина. Участь у турнірах різної ваги

 4. «Своя гра». (20 годин).

4.1. Стратегія гри.


Теоретична частина. Стратегія гри на основному рівні навчання повинна базуватися на осмисленні ступеня ризику і вартості запитання, а також оцінки власних знань і знань своїх супротивників у тій чи іншій темі.

Практична частина. «Своя гра». Тренінги на закріплення стратегії гри.

4.2. Розвиток інтуїції та логічного мислення. Розвиток асоціативного та образного мислення.

Практична частина. «Своя гра». Тренінги на розвиток інтуїції та логічного мислення.

6. Етика гри.  (12 годин).
6.1  Основні документи ЛУК, що регламентують правила поведінки гравців.

Теоретична частина. Кодекс честі гравця. Етичні вимоги, єдині для всіх клубів МАК і ЛУК. Загальні обов’язки та обов’язки гравців.

Практична частина. Обговорення чинників, які найбільше впливають на психологічний клімат в команді.   
6.2. Спірні ігрові моменти та способи їх уникнення та вирішення.

Теоретична частина. Ставлення до супротивника. Гра на межі фолу. Епатажний стиль гри. Підказки, апеляції, можливі спірні ситуації в грі та  шляхи їх розв’язання.

Практична частина. Подання апеляцій та розв’язання спірних питань.

Підсумкове заняття (2 години).
Практична частина. Анкетування. Тестування учнів. Підбиття підсумків роботи за навчальний рік. Планування роботи на наступний.
ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ

(на кінець другого року навчання)
Учень повинен знати:

1. Що таке логіка, які бувають логічні системи.

2. Способи перевірки правильності міркувань.
3. Стратегію гри «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу».
4. Типізацію запитань «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу».
5.  Структуру обговорення запитань «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу».
6. Принципи розподілу ролей в команді.
7. Завдання кожної з ролей в команді.
8. Стратегію «Своєї гри» та гри «Ерудит-квартет».

Учень повинен вміти:

1. Розповісти про предмет та завдання логіки, привести приклади логічних систем.

2. Застосовувати на практиці отримані знання з стратегії гри «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу».

3. Розподіляти  запитання «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу» за типами.

4. Застосовувати на практиці отримані знання з стратегії «Своєї гри» та гри «Трійки».

5. Вміти розв’язувати одно- та двоходові завдання, володіти основними прийомами логіки.

6. Володіти  навичками вербального та невербального спілкування.

7. Вміти працювати в команді.

8. Вміти висловлювати свою думку та відстоювати її. 

ВИЩИЙ  РІВЕНЬ

Третій рік навчання

 ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	№
	Тема
	Кількість годин

	
	
	разом
	теоретичних
	практичних

	
	Вступне заняття.
	2
	2
	

	1.
	«Що? Де? Коли?»
1.1. Стратегія гри.
1.2. Структура обговорення запитань.
1.3. Складання питань «Що? Де? Коли?».
1.4. Редагування пакету запитань «Що? Де? Коли?».
1.5. Поняття про стилістику автора.
1.6 Підготовка команди до турнірів.
1.7 Участь у турнірах.
	102
	24
	78

	2.
	«Брейн-ринг»
2.1. Стратегія гри.
2.2. Структура обговорення запитань.
2.3. Складання запитань  «Брейн-рингу».
2.4. Редагування пакету питань «Брейн-рингу».
2.5 Участь у турнірах
	60
	16
	44

	3.
	«Своя гра» та «Ерудит-квартет»

3.1. Стратегія гри.
3.2. Складання запитань  «Своєї гри» та «Ерудит-квартету».
3.3. Редагування пакету запитань «Своєї гри» та «Ерудит-квартету».
3.4 Участь у турнірах
	28
	6
	24

	4.
	Організація та проведення турнірів з інтелектуальних ігор

4.1 Класифікація  інформаційно-пізнавальних ігор. 

4.2  Організація та проведення гри «Що?Де? Коли?».

4.3. Організація та проведення гри «Брейн-ринг».
4.4. Організація та проведення «Своєї гри» та «Ерудит-квартет».
	22
	10
	12

	
	Підсумкове заняття.
	2
	
	2

	
	Всього:
	216
	56
	160


Відповідно до змісту програми 1 год. на тиждень відводиться на проведення індивідуальних занять з творчо-обдарованими вихованцями, всього 36 год. на рік.
ЗМІСТ ПРОГРАМИ
Вступне заняття. (2  години) 
Теоретична частина. Правила роботи клубу. Зміст та завдання на навчальний рік. Основні ігрові школи. 
1. «Що? Де? Коли?». (102 години).
1.1. Стратегія гри.
Теоретична частина. Закріплення отриманих знань зі стратегії гри. Нові елементи стратегії: розподіл гравців за ігровим столом, психологічна підготовка до гри, стилістика гри. 

Практична частина. Гра «Що? Де? Коли?»,  відпрацювання гри в команді.

1.2. Структура обговорення запитань.

Теоретична частина. Мозковий штурм стосовно до «Що? Де? Коли?». Хвилина на обговорення запитання. Мікроетапи роботи команди. Індукція, критика, синтез, вибір версії. Можливі схеми ігрового епізоду. Стратегія гри залежно від правил турніру або шоу-гри. Взаємовідносини з ведучим.
Практична частина.  Гра «Що? Де? Коли?»,  відпрацювання структури обговорення запитань.

1.3. Складання питань «Що? Де? Коли?».
Теоретична частина. Поняття інформації, шляхи її одержання. Пошук інформації для запитання. Побудова запитання. Види запитань залежно від  рівня і класу гри. «Кнопкові» запитання, оптимальні запитання, двох- і багатоходові запитання. Поняття про дуалі (запитанні з двома можливими відповідями) та інші помилки при побудові запитання. Робота з літературою, оформлення запитання і посилань на джерела інформації. Перевірка і захист запитань. Відбір запитань для гри залежно від конкретної аудиторії.

Практична частина. Складення запитань до гри.

1.4. Редагування пакету запитань «Що? Де? Коли?»
Теоретична частина. Основні принципи складання пакета запитань. Поняття про збалансований пакет.

Практична частина. Формування пакету запитань до гри.

1.5. Поняття про стилістику запитання. 

Теоретична частина. Запитання різних авторів. Вироблення авторського стилю. Улюблені ходи та комбінації у створенні запитань до «Що? Де? Коли?».  Способи закрутки запитання: багатоходові запитання, метафоричні прийоми, аналогії. 

Практична частина. Оволодіння стилістикою різних авторських запитань.  

1.6 . Підготовка команди до  турніру. 

 Теоретична частина. Вибір турнірів (фестивалів) для участі в ній команди. Контрольний моніторинг в команді і клубі. Контрольні ігри і аналіз обговорення кожного з запитань. Психологічне налаштування команди. Тренувальні режими. Взаємодія команди і тренера під час підготовки і участі у турнірі. Корекція гри протягом заходу.
Практична частина. Психологічний тренінг команди та тренера перед грою. Вправи на взаємодію членів команди та на розвиток комунікації членів команди. 

1.7. Участь у турнірах.

Практична частина. Участь у очних та синхронних турнірах.
2. «Брейн-ринг». (60 годин).
2.1. Стратегія гри.
Теоретична частина. Мозковий штурм стосовно до «Брейн-рингу». Відсутність нижньої часової межі. Гра «на кнопці». Зміна ролей в команді у зв’язку з прискоренням темпу гри. Перерозподіл ролевого навантаження у «брейновій» команді. Гравці першої і другої лінії – ерудити і «мислителі». Роль капітана і «кнопочника». Психологічна стійкість команди.

Практична частина. Тренінг на закріплення стратегії гри

 2.2. Структура обговорення питань. 
Теоретична частина. Тактичні схеми та  їх зміна залежно від правил гри.  Тактика для «Брейн-рингу». Розіграш стандартних ситуацій. «М’яка» гра і натиск. Дія на противника. Врахування особистості ведучого і його використання. Створення позитивного  відношення до команди під час гри.
Практична частина. Гра «Брейн-ринг»,  відпрацювання структури обговорення запитань.

2.3. Складання запитань  для «Брейн-рингу».

Теоретична частина.  Пошук джерел інформації для запитань. Комбінування інформації для складання запитань. Вимоги до запитань «Брейн-рингу».

Практична частина.  Складання запитань до гри.

2.4. Редагування пакету запитань «Брейн-рингу».

Теоретична частина. Основні принципи складання пакета запитань. Поняття про збалансований пакет.
Практична частина. Формування пакету запитань до гри
2.5. Участь у турнірах.
Практична частина: Участь у грі «Віват, інтелект!», Чемпіонаті України з «Брейн-рингу» і т. д.
3. «Своя гра» та «Ерудит-квартет». (28 годин).
3.1. Стратегія гри. 

Теоретична частина. Розвиток командної довіри. Принципи збалансованого ризику. Техніка «вільного пошуку», використання технології асоціативного й образного мислення, інтерполяція фактичного матеріалу запитань.

Практична частина. Тренінги на розвиток командної довіри та принципи збалансованого ризику, техніки «вільного пошуку», використання технології асоціативного й образного мислення, інтерполяція фактичного матеріалу запитань.
3.2. Складання запитань  «Своєї гри» та «Ерудит - квартету».
Теоретична частина. Пошук та використання джерел інформації для запитань. Комбінування інформації для складання запитань. Вимоги до запитань «Своєї гри».

 Практична частина. Складання завдань до гри.

3.3. Редагування пакету питань «Своєї гри» та «Ерудит-квартету».
Теоретична частина. Основні принципи складання пакета запитань. Поняття про збалансований пакет «Своєї гри». Поняття про збалансовані теми «Своєї гри».

Практична частина. Формування пакету запитань до гри.

4. Організація та проведення турнірів  з інтелектуальних ігор (24 годин).
4.1. Класи інформаційно-пізнавальних ігор. 

Теоретична частина. Масові та камерні ігри. Інтелектуальні ігри спортивного типу. Фестивалі і турніри з інтелектуальних ігор. Різні схеми проведення турнірів. Системи підрахунку балів і рейтингу. Різноманітні форми суддівства. Правила турнірів спортивного типу. Питання і апеляції. 

4.2. Організація та проведення гри «Що? Де? Коли?».
Теоретична частина.  Розробка сценарію та положення  гри. Підготовка технічного обладнання до заходу. 

Практична частина.  Проведення турніру  з «Що? Де? Коли?».
4.3.  Організація та проведення гри «Брейн-ринг».
Теоретична частина. Розробка сценарію гри. Розробка положення про гру. Підготовка технічного обладнання до гри. 

Практична частина. Проведення чемпіонату з гри «Брейн-ринг».
4.4. Організація та проведення «Своєї гри» та «Ерудит-квартету».
Теоретична частина. Розробка сценарію гри. Розробка Положення про гру. Підготовка технічного обладнання до гри. 
Практична частина. Проведення турніру зі «Своєї гри».
Підсумкове заняття. (2 години).
Практична частина. Анкетування. Тестування учнів. Підбиття підсумків роботи за навчальний рік. Планування роботи на наступний.
ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ

(на кінець третього року навчання)
Учень повинен знати:

1. Техніку вільного пошуку.

2. Техніку інтерполяції фактичного матеріалу запитань.

3. Техніку комбінування інформації для складання запитань. 

4. Вимоги до запитань «Що? Де? Коли?», «Брейн-рингу» та «Своєї гри»

5. Основні принципи складання пакета запитань. Поняття про збалансований пакет.

Учень повинен вміти:

1. Використовувати і аналізувати різні джерела інформації.

2. Використовувати на практиці техніку вільного пошуку 

3. Використовувати на практиці техніку інтерполяції фактичного матеріалу запитань.

3. Використовувати на практиці техніку комбінування інформації для складання запитань.

4. Складати запитання до ігор.

5. Формувати пакети запитань до ігор.

6. Проводити чемпіонати з інтелектуальних ігор.

ВИЩИЙ  РІВЕНЬ

Четвертий рік навчання

 ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	№
	Тема
	Кількість годин

	
	
	разом
	теоретичних
	практичних

	
	Вступне заняття.
	2
	2
	

	1
	«Що? Де? Коли?»
1.1. Стратегія гри.

1.2. Структура обговорення запитань.

1.3. Складання питань «Що? Де? Коли?».

1.4. Редагування пакету запитань «Що? Де? Коли?».

1.5. Поняття про стилістику автора.

1.6 Підготовка команди до турнірів.

1.7 Участь у турнірах.
	112
	14
	98

	2
	«Брейн-ринг»
2.1. Стратегія гри.

2.2. «Віват, інтелект!». Підготовка до участі в телепроекті.
2.3. Складання запитань  «Брейн-рингу».

2.4. Редагування пакету питань «Брейн-рингу».
	44
	14
	30

	3
	«Своя гра» та «Ерудит-квартет»
3.1. Стратегія гри.

3.2. Складання запитань  «Своєї гри» та «Ерудит-квартету».

3.3. Редагування пакету запитань «Своєї гри» та «Ерудит-квартету».
	30
	4
	26

	4
	Тематичні турніри

4.1 Тематичні турніри та їх характеристика
	8
	2
	6

	5


	Методика  роботи з учнівською молоддю в гуртках інтелектуальних ігор та інтелектуальних клубах
5.1.  Психологічні особливості учнів середнього шкільного віку.  Формування учнівської команди . Співпраця тренера з командою. 

Проведення тренувань з командами початкового та основного рівнів.

5.2. Створення клубів і об’єднань.
	18


	10
	8


	
	Підсумкове заняття. 
Випускний екзамен.
	2
	
	2

	
	Всього:
	216
	46
	170


Відповідно до змісту програми 1 год. на тиждень відводиться на проведення індивідуальних занять з творчо-обдарованими вихованцями, всього 36 год. на рік.

ЗМІСТ ПРОГРАМИ

Вступне заняття. (2 години). 
Теоретична частина. Розвиток інтелектуального руху в Україні .

1. «Що? Де? Коли?». (112 години).

1.1. Стратегія гри.
Теоретична частина. Фактори супротивника та ведучого. Стратегія гри залежно від правил турніру або шоу-гри. Взаємовідносини з ведучим.

Практична частина. Гра «Що? Де? Коли?»: відпрацювання гри в команді.

1.2. Складання питань «Що? Де? Коли?».
Теоретична частина.  Види запитань залежно від  рівня і класу гри. «Кнопкові» запитання, оптимальні запитання, двох- і багатоходові запитання. Поняття про дуалі (запитанні з двома можливими відповідями) та інші помилки при побудові запитання. Робота з літературою, оформлення запитання і посилань на джерела інформації. Перевірка і захист запитань. Відбір запитань для гри залежно від конкретної аудиторії.

Практична частина. Складення запитань до гри.

1.3. Редагування пакету запитань «Що? Де? Коли?».
Теоретична частина. Збалансування пакету. Підходи до відбору запитань в залежності від складності, напряму знань, типу взяття даного запитання.
Практичні заняття. Формування пакету запитань до гри.

1.4. Стилістика запитань. 

Теоретична частина. Запитання різних авторів. Вироблення авторського стилю. Улюблені ходи та комбінації у створенні запитань до «Що? Де? Коли?».  Способи закрутки запитання у різних авторів.  

Практична частина. Оволодіння стилістикою різних авторських запитань. Тренінг на авторських питаннях Д. Башука та Л. Климовича. 

1.7 . Підготовка команди до  турнірів.
Практична частина. Відбір пакетів запитань в залежності від авторів, представлених на турнірах, визначення редакторів та тренінг на пакетах різних авторів та редакторів
1.7. Участь у турнірах.

Практична частина. Участь у очних та синхронних турнірах
2. «Брейн-ринг». (44 годин).

2.1. Стратегія гри.

Теоретична частина. Закріплення вивчено в попередні роки.

Практична частина. Тренінг на стратегію гри.
 2.2 «Віват, інтелект!».
Практична частина. Підготовка до телепроекту. Напрацювання роботи капітана та кнопочника. 

2.3. Складання запитань  для «Брейн-рингу».
Теоретична частина. Джерела інформації. Пошук джерел інформації для запитань. Комбінування інформації для складання запитань. Вимоги до запитань «Брейн-рингу».

 Практична частина. Складання запитань до гри.

2.4. Редагування пакету запитань «Брейн-рингу».

Теоретична частина. Основні принципи складання пакета запитань. Поняття про збалансований пакет.

Практична частина. Формування пакету запитань до гри.

3. «Своя гра» та «Ерудит-квартет». (30 годин).

3.1. Стратегія гри. 

Теоретична частина. Розподіл енергії під час гри, освоєння техніки інсайту під час гри.
Практична частина. Тренінги на розвиток командної довіри та принципи збалансованого ризику, 
3.2. Складання запитань  «Своєї гри» та «Ерудит-квартету».
Теоретична частина. Пошук джерел інформації для запитань. Комбінування інформації для складання запитань. Вимоги до запитань «Своєї гри».
Практична частина. Складання завдань до гри.

3.3. Редагування пакету питань «Своєї гри» та «Ерудит-квартету».
Теоретична частина. Основні принципи складання пакета запитань. Поняття про збалансований пакет «Своєї гри». Поняття про збалансовані теми «Своєї гри».
Практичні заняття. Формування пакету запитань до гри.

4.Тематичні турніри.
4.1 Тематичні турніри та їх характеристика.
Теоретична частина. Ознайомлення з низкою тематичних турнірів.

Практична частина. Тренінги на питаннях різних тематичних турнірів.
5. Методика роботи з учнівською молоддю в гуртках інтелектуальних ігор та інтелектуальних клубах. (18 годин).

5.1. Психологічні особливості учнів середнього шкільного віку. Формування учнівської команди. Співпраця тренера з командою.

Теоретична частина. Психологія середнього шкільного віку. Роботи І.Кона з психології. Особливості взаємодії в колективі. Процеси мислення у підлітковому віці.
Практична частина. Проведення тренувань з командами груп початкового та основного рівнів.

5.2.  Створення інтелектуальних клубів та об’єднань. 

Теоретична частина. Створення дитячих ігрових клубів на базі школи (класу, паралелі). Вибір символіки, планування  заходів. Взаємодія з базовим клубом, інформаційна і організаційна підтримка заходів дочірнього клубу. Клубне самоврядування, статут і традиції клубу. Документація клубу.
Практична частина. Створення статуту та положення клубу. 

Підсумкове заняття.  ( 2 години).
Практична частина. ВИПУСКНИЙ ЕКЗАМЕН.
ПРОГНОЗОВАНИЙ РЕЗУЛЬТАТ

(на кінець четвертого року навчання)
Учень повинен знати:

1. Техніку вільного пошуку та інтерполяції фактичного матеріалу запитань.

3. Техніку комбінування інформації для складання запитань. 

4. Вимоги до запитань «Що? Де? Коли?», «Брейн-рингу» та «Своєї гри»

5. Основні принципи складання пакета запитань. Поняття про збалансований пакет.

6. Основи педагогічної взаємодії з молодшими школярами.

Учень повинен вміти:

1. Використовувати на практиці техніку вільного пошуку.

2. Використовувати на практиці техніку інтерполяції фактичного матеріалу запитань.

3. Використовувати на практиці техніку комбінування інформації для складання запитань.

4. Складати запитання до ігор, формувати пакети запитань до ігор.

5. Проводити чемпіонати з інтелектуальних ігор.

6. Використовувати набуті знання на практиці, тренуючи молодших школярів.

ОБЛАДНАННЯ ДЛЯ ПРОВЕДЕННЯ ЗАНЯТЬ
1. Світлозвукова система для проведення групових ігор. 
2. Секундомір, таймер.

3. Проектор для відеоігор.

4. Комп’ютер чи ноутбук.
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