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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  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 2 роки навчання для роботи з дітьми віком від 12-13 років:

1-й рік – початковий рівень – 72 години на рік, 2 години на тиждень;

2-й рік – початковий рівень – 144 години на рік, 4 години на тиждень.
Актуальність програми пов’язана з необхідністю виховання національно-свідомої, креативної, здатної до самостійного мислення особистості.

Пропонована програма побудована на основі особистісно-орієнтованого, компетентнісного 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, розкриття її як особистості в умовах ігрової діяльності; сприяти професійному самовизначенню учнів; розвивати критичне мислення, здатність відстоювати власну точку; створити умови для самореалізації вихованців у особистісно і суспільно важливій діяльності.
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. Склад однієї групи – до 10 чоловік. Заняття відбуваються 1-2 рази на тиждень.
Програма ґрунтується на принципах цілісності, наступності, системності та варіативності змісту, органічної 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 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 включає велику кількість різних видів ігор, тренінгів, що спрямовані на накопичення та узагальнення знань з різних дисциплін, застосування алгоритму розв’язання логічних завдань, а також мозковий штурм, аналіз ситуацій, аналіз джерел інформації, елементи соціально-психологічного тренінгу, проектування, захист проблемно-пошукових завдань. 
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,  підготовка  гуртківців до активного суспільного життя, прищеплення лідерських якостей, життєвих компетентностей.

Формами контролю за результативністю навчання є підсумкові, залікові заняття, опитування, тестування, участь в інтелектуальних турнірах, чемпіонатах. Участь в інтелектуальних турнірах та пізнавальних заходах дає змогу вихованцям клубу продемонструвати свої знання з різноманітних тем, 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.
ПОЧАТКОВИЙ  РІВЕНЬ

Перший рік навчання
 ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН
	№

з/п
	Тема
	Кількість годин

	
	
	разом
	теоретичних
	практичних

	
	Вступне заняття
	2
	2
	

	1.
	Розвиваючі ігри 

1.1 «Контакт».

1.2. «Персонажі».

1.3. «Аукціон», «Асоціації» та «Снігова куля».
1.4. Ігри зі словами .
1.5. «Ерудит – лото».
1.6. Форми нетрадиційних інтелектуальних ігор.
	20
	0
	20

	2.
	«Своя гра»
2.1. Стратегія гри.
2.2. Розвиток інтуїції та логічного мислення. Розвиток асоціативного та образного мислення. 
	16
	6
	10

	3.
	«Найрозумніший»
3.1 Стратегія гри.
3.2 Розвиток пам’яті та швидкості реакції під час гри.
	14
	4
	10

	4.
	«Ерудит – квартет»
4.1 Стратегія гри та розподіл гравців у команді.
	12
	4
	8

	5.
	Гра «Трійки»
5.1. Стратегія гри та розвиток командної гри
	6
	2
	4

	
	Підсумкове заняття
	2
	
	2

	
	Всього:
	72
	18
	54


ЗМІСТ ПРОГРАМИ
Вступне заняття (2 години). 
Теоретична частина. Мета та зміст роботи клубу. Знайомство з членами клубу, основні досягнення вихованців клубу. Принципи спільної діяльності. Форми роботи у клубі, плани на майбутнє та знайомство з основними інтелектуальними іграми. Техніка безпеки під час проведення занять.
1. Розвиваючі ігри (20 годин).

1.1. «Контакт». 
Практична частина. Правила гри. Тренінг на розвиток взаємодії у команді. Види, принципи, бар’єри комунікації. Ефективна комунікація. Ігри на згуртування колективу.

1.2.  «Персонажі». 

Практична частина. Вироблення алгоритму розв’язання завдання під час гри. Тренінг на знання літературних героїв.
1.3. «Аукціон», «Асоціації» та «Снігова куля»
Практична частина. Зріз теоретичної підготовки школярів. Тренінг на розвиток асоціативного мислення та на асоціативне запам’ятовування. 
1.4. Ігри зі словами. 

Практична частина. «Міста». Розвиток географічних знань учнів.  «Складач» та «Анаграми». Тренінг на розвиток аналізу та синтезу у школярів на прикладі мовленнєвих завдань.

1.5. Ерудит-лото.
Практична частина. «Ерудит-лото». Тренінг на тестові завдання.
1.6. Форми нетрадиційних інтелектуальних ігор. «Перевертні», «Безкрилки».
Практична частина. «Перевертні» та  «Безкрилки». Розв’язування мовних завдань.  Практикум на створення антагоністичних фраз. 

2. Індивідуальні ігри.  Ігри вікторинного типу. «Своя гра» (16 годин).
2.1.Структура та стратегія гри.

Теоретична частина. Правила «Своєї гри». Ознайомлення з елементарними навичками стратегії гри.
Практична частина. «Своя гра». Тренінги із закріплення знань елементів стратегії гри.

2.2. Розвиток інтуїції та логічного мислення. Розвиток асоціативного та образного мислення.
Теоретична частина. Типи запитань зі «Своєї гри». Розвиток мислення та пам’яті під час гри. Правило перебору. 
Практична частина. «Своя гра». Тренінги з розвитку інтуїції. Розвиток асоціативного, образного та логічного мислення.

3. «Найрозумніший». (16 годин).
3.1 Стратегія гри.

Теоретична частина. Особливості телевізійної версії гри. Вимоги до учасників. Особливості психологічної підготовки гравців. 
Проектна діяльність. Характеристика проектування.
Практична частина. Тренінги на засвоєння правил гри. Підготовка до практичного відбору на проект «Найрозумніший».

3.2 Розвиток пам’яті та швидкості реакції під час гри.

Теоретична частина: Роль інтуїції та швидкості реакції гравців під час гри.
Практична частина: Тренінги на розвиток швидкості мислення та інтуїції гравців.

4. «Ерудит – квартет» (12 годин).
4.1. Стратегія гри. Розподіл гравців у команді. Формування  командної відповідальності під час гри.
Теоретична частина. Правила та стратегія гри учасників. Розподіл тем між учасниками. Роль капітана у команді та стратегія гри капітана. 
Практична частина. Тренінг на вміння працювати в команді. Розвиток інтуїції та швидкості реакції та формування  командної відповідальності. 
5. «Трійки» (6 годин).

Теоретична частина. Правила гри. Роль капітана у команді. Стратегія капітанської гри.
Практична частина. Тренінги на закріплення знань елементів стратегії гри. Тренінги на формування відповідальності кожного гравця за результат команди. Відпрацювання взаємодії в трійках. Тренінги на розвиток інтуїції. Розвиток асоціативного, образного та логічного мислення.

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. Основні різновиди інтелектуальних ігор.

2. Правила конкурсу «Найрозумніший»

3. Стратегію ігор «Своя гра», «Трійки» та «Ерудит-квартет».

4. Поняття спілкування, його роль в житті людини і суспільства. 

5. Основні правила ведення дискусії, толерантного спілкування. 

Учень повинен вміти:

1. Застосовувати на практиці знання з стратегії «Своєї гри» та «Трійок».

2. Володіти навичками індивідуальних ігор.
3. Практично вміти реалізувати свої знання зі стратегії індивідуальних ігор під час проведення конкурсу «Найрозумніший». 
4. Мислити критично, аналізувати й оцінювати ідеї, інформацію, судження, відбирати найбільш продуктивні з них, робити власні висновки. 
ПОЧАТКОВИЙ  РІВЕНЬ

Другий рік навчання
 ТЕМАТИЧНИЙ ПЛАН

	№

з/п
	Тема
	Кількість годин

	
	
	разом
	теоретичних
	практичних

	
	Вступне заняття
	2
	2
	

	1.
	Розвиваючі ігри
1.1 «Контакт».

1.2. «Аукціон»та «Снігова куля».
1.3. Ігри зі словами.

1.4  Інтуїтивні тренінги. «Вірю-не вірю».
1.5  Пентагон.
1.6  «Детектив».
	20
	4
	16

	2.
	«Своя гра»

2.1. Стратегія гри та  Розвиток інтуїції та логічного мислення. 

2.2 Накопичення фактичного матеріалу з різних галузей знань.
	16
	6
	10

	3.
	«Найрозумніший»

3.1 Стратегія гри.

3.2 Розвиток пам’яті та швидкості реакції під час гри.
	12
	2
	10

	4.
	«Ерудит – квартет»

4.1 Стратегія гри та розподіл гравців у команді.
	10
	4
	6

	5.
	«Ерудит - п’ятірка»

5.1. Стратегія гри та розвиток командної гри.
	10
	4
	6

	6
	«Брейн-ринг»

6.1. Структура та стратегія гри.

6.2. Основні принципи формування команди «Брейн-ринга» та розподіл ролей у команді. 

6.3. Капітанська гра.

6.4 Телепроект «Віват-інтелект». 
	28
	10
	18

	7.
	 «Що? Де? Коли?»

7.1.Структура та стратегія гри.

7.2.Основні принципи формування команди «Що? Де? Коли?».  

7.3. Розподіл ролей в команді.

7.4. Роль капітана в розв’язуванні запитань.

7.5.  Класифікація запитань.

7.6. Робота над  розв’язанням  запитання. Способи розв’язання запитання.
	48
	22
	24

	
	Підсумкове заняття. 
	2
	
	2

	
	Всього:
	144
	58
	86


ЗМІСТ ПРОГРАМИ

Вступне заняття (2 години).  
Теоретична частина. Ознайомлення з планом роботи гуртка на навчальний рік. Правила поведінки в колективі. Організаційні питання. 

1. Розвиваючі ігри (20 годин).

1.1. «Контакт». 

Теоретична частина. Активне слухання. Навички ефективної комунікації. Конфлікт. Позитивне розв’язування конфлікту. 

Практична частина. Тренінги на розвиток командної згуртованості та розвиток ступеню командної довіри. Аргументація як процес комунікації між людьми. Доведення і переконання. Вимоги, що пред’являються до аргументів: істинність, доказовість. Прийоми аргументації.
1.2. «Аукціон» та «Снігова куля».

Практична частина. Тренінги на нарощування знань та тренінги  на асоціативну пам’ять. 
1.3. Ігри зі словами. 
Практична частина. Анаграми.  Акровірші та паліндроми. Вміння  вирізняти запитання з акровіршами та паліндромами. Тренінг на розв’язання завдань з паліндромами.
1.4. Тренінги на інтуїтивність. «Вірю не вірю». 
Практична частина. Проведення тренінгів на інтуїтивність. 
1.5 «Пентагон». 
Практична частина. Розвиток дотепності та інтуїтивності під час розкрутки завдань «Пентагону».
 1.6. «Детектив». 
Практична частина.Тренінги на розкрутку завдань у грі «Детектив». Розвиток вміння моделювати ситуацію та приймати нестандартні вирішення проблеми. 
2. Індивідуальні ігри. Ігри вікторинного типу.  «Своя гра» (16 годин).

2.1. Стратегія гри. Розвиток інтуїції та логічного мислення під час гри.
Теоретична частина.Стратегія гри. Відмінності індивідуальних стилів гравців під час гри. Основні прийоми , які застосовуються при різній складності запитань. Використання інтуїції гравцем.
Практична частина. Вправи на засвоєння стратегії гри, тренінги на інтуїтивність та  швидкість реакції. 
2.2   Накопичення фактичного матеріалу з різних галузей знань. 
Практична частина. Напрацювання фактичного матеріалу з різних галузей знань під час тренінгу

3. «Найрозумніший». (12  годин).

3.1 Особливості спортивної версії гри. Стратегія гри.
Теоретична частина. Відмінність телевізійної та спортивної версії гри. Розвиток інтуїції під час гри.
Практична частина. Тренінги на розвиток інтуїції під час першого туру гри. Вправи на розвиток швидкості мислення гравців.  Підготовка до практичного відбору на проект «Найрозумніший».

3.2 Розвиток пам’яті та швидкості реакції під час гри.
Практична частина. Тренінги на розвиток  швидкості реакції та процесів мислення у грі. 

4. «Ерудит-квартет» (10 годин).

4.1. Стратегія гри. Розподіл гравців у команді. Формування  командної відповідальності під час гри.

Теоретична частина. Знайомство гравців з елементарними основами розподілу гравців у команді. Роль капітана під час гри. Ризик під час гри. 

Практична частина. Тренінг на вміння працювати в команді. Розвиток інтуїції та швидкості реакції та формування  командної відповідальності.

5. «Ерудит-п’ятірка»

5.1. Стратегія гри та розвиток командної гри.
Теоретична частина. Телепроект «Ерудит-п’ятірка». Структура  програми. Види ігор,  які входять до проекту. Стратегія гри. Особливості поділу гравців у команді. Роль капітана під час капітанської гри. Роль інтуїтивного та логічного мислення під час проекту. Блеф-гра. Азбука.  
Практична частина. Тренінги на закріплення знань елементів стратегії гри. Розвиток асоціативного, образного та логічного мислення. Перегляд телепрограми та аналіз дій учасників. 
6.«Брейн-ринг». (28 годин).
6.1.  Правила гри. Структура та стратегія гри. 
Теоретична частина: Телевізійна та спортивна версія гри. Правила спортивної версії гри.
Практична частина. Гра  «Брейн-ринг». Тренінги на закріплення правил та елементів стратегії гри. Перегляд телевізійної версії гри.
6.2. Основні принципи формування команди «Брейн-ринга» та розподіл ролей у команді. 
Теоретична частина. Поділ команди на гравців. Залежність ролі в команді від типу мислення. Ролі: кнопочник, капітан, утримувач форми запитання, генератор ідей, гравець-енциклопедія, логік.

Практичні заняття. Гра «Брейн-ринг». Відбір гравців за рольовим навантаженням у команді. Тренінги на рольове навантаження гравців. Тренінги кнопочника. 
6.3. Капітанська гра.

Теоретична частина. Відмінність капітанської гри в «Що? Де? Коли?»  та  гри «Брейн-ринг».

Практичні заняття. Гра «Брейн-ринг». Тренінги на розвиток капітанської гри.

6.4 Телепроект «Віват, інтелект!». 

Теоретична частина. Поняття проекту. Види проектів. Особливості соціального проекту. Структура проекту. Технологія розробки соціального проекту. Етапи роботи над проектом. 

«Віват, інтелект!» як приклад соціального проекту. Знайомство з телепроектом. Історія проекту. Правила гри. Відмінність та подібність до  «Брейн-рингу».
Практична частина. Перегляд програми та аналіз дій учасників, поїздка на телезйомки проекту. 

7. «Що? Де? Коли?».  (48 годин).
7.1.  Структура та стратегія гри. 

Теоретична частина. Правила гри. Стратегія дій учасників гри. 
Практична частина.  Гра «Що? Де? Коли?». Тренінги на закріплення знань елементів стратегії гри.

7.2. Основні принципи формування команди «Що? Де? Коли?».

Теоретична частина. принципи формування команди з «Що? Де? Коли?»
Практична частина. Гра «Що? Де? Коли?». Тренінги з формування команди «Що? Де? Коли?».

7.3. Роль капітана у розв’язуванні питань.

Теоретична частина. Роль капітана в команді. Основні завдання, які вирішує капітан.
Практична частина. Вибір капітана в процесі тренінгу. Тренінги на розвиток капітанської гри.

7.4. Розподіл ролей в команді.

Теоретична частина . Рольове навантаження у команді «Що? Де? Коли». Ролі: капітан, утримувач форми запитання, (гравець, що веде запис всіх запитань), генератор ідей,  гравець-енциклопедія. Розповісти про кожну роль, привести приклади у діючих командах. Розподіл гравців за розділами знань.

Практична частина. Гра «Що? Де? Коли?». Тренінги з розподілу ролей в команді.

7.5. Класифікація запитань. Запитання на школу.

Теоретична частина. Первинне ознайомлення з класифікацією запитань. Питання на «школу»: на уважність, з акровіршем, паліндромом, запитаннями на анаграми. Стартові та заключні запитання турнірів. Запитання на програмний шкільний матеріал.
Практична частина. Тренінги «Акровірш», «Паліндроми», «Стартове запитання турніру» і т.п. Тренінги на збагачення мовного запасу, прищеплення інтересу до джерел інформації. Тренінгові заняття по відпрацюванню запитань різних класифікаційних груп. Первинне їх вирізнення та розпізнавання. Напрацювання матеріалу з різних сфер знань людства. Тренінги за розділами знань.

7.6.  Робота над розв’язанням  запитання. Способи взяття запитання.
Теоретична частина. Знайомство з первинними прийомами, що допомагають роботі над тим чи іншим запитанням. Запитання на логіку,  на знання,  на командну гру, на інсайт (на осяяння, здогадку).
Практична частина. Тренінги на прості запитання «Що? Де? Коли?». Участь у синхронних турнірах: «Золота осінь», «Південний вітер». Обслуговування Покровського інтелектуального фестивалю. 
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. Основні різновиди інтелектуальних ігор.
2. Основи розв’язання запитання у «Що? Де? Коли?».
3. Як відбувається розподіл ролей в команді  в різних видах інтелектуальних ігор.
4. Роль капітана в розв’язуванні запитань «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу».
5. Стратегію ігор «Своя гра», «Трійки».

Учень повинен вміти:
1. Розв’язувати запитання «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу», які відповідають навчальному рівню. 

2. Розраховувати час на формулювання відповіді на запитання. 

3. Застосовувати на практиці знання з стратегії «Що? Де? Коли?» та «Брейн-рингу».
4. Застосовувати на практиці знання з стратегії «Своєї гри» та «Трійок».
5. Володіти навичками командної гри.
6. Використовувати навички активного слухання, розуміння партнера по команді. 
7. Ввести дискусію, висловлювати власні думки, формулювати і відстоювати власну точку зору, обирати стратегію для аргументування. 

8. Поводитися гідно і поважати гідність інших.

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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