[image: image5.png]SEHG IR [0 |21 |31 0@ g9 619|719  [ATO00
ABWA | DAPET | MSBA (0 |G | PAX |9DAu

Cryguiie copace 5 2,5 3 15 2 o 6

Crypig: nisgue 45 2 3 0 2 0 s

Kange Spe b5 2 4 2 2 4 < 235

DL P R PSR Y R PR R ) TS R PY R )
ABA | PIDAT | MO |0 |G| IDAU

Kadlt 1 253 2 3 2 25 |2

crapae

Crypiee | o1 4 . 2 35 . 2 15 155

o el

(22 P 2 3 4 6 2,5 265

Gunpe 4 3




МУНИЦИПАЛЬНОЕ БЮДЖЕТНОЕ УЧРЕЖДЕНИЕ

ДОПОЛНИТЕЛЬНОГО ОБРАЗОВАНИЯ

«СТАНЦИЯ ЮНЫХ ТЕХНИКОВ» Г. ВОЛГОДОНСКА

	Рассмотрено

на заседании методического совета

Протокол от ____________№_____


	Рекомендовано к утверждению

на заседании педагогического совета

Протокол от ____________№_____



	
	УТВЕРЖДАЮ

Директор МБУДО

«Станция юных техников»

г. Волгодонска

__________ Л.В.Рязанкина

«____» ________ 20__ г.




ДОПОЛНИТЕЛЬНАЯ ОБЩЕОБРАЗОВАТЕЛЬНАЯ
ОБЩЕРАЗВИВАЮЩАЯ ПРОГРАММА

объединения  «Интеллектуальный клуб»

Уровень образовательной программы: 

базовый

Срок реализации образовательной программы: 

3 года

Возраст учащихся:

  12-18 лет

Составитель /разработчик:

педагог дополнительного образования

Кириченко Евгений Николаевич

Волгодонск

2021

Оглавление:

	1
	Комплекс основных характеристик:
	

	1.1
	Пояснительная записка
	
	3

	1.2
	Учебный план
	
	9

	1.3
	Содержание программы
	
	10

	1.4
	Планируемые результаты
	
	11

	2
	Организационно-педагогические условия:
	

	2.1
	Календарный учебный график
	
	12

	2.2
	Методическое обеспечение
	
	15

	2.3
	Диагностический блок
	
	16

	2.4
	Дидактический блок
	
	17

	2.5
	Рекомендуемая литература
	
	18


Пояснительная записка
Игра – одно из первых занятий, с которым человек знакомится еще в самом раннем детстве. Именно играя, он познает мир, делает собственные маленькие открытия, учится общаться с людьми. Ребенок растет, становится подростком, и его игры меняются вместе с ним, сохраняя свои функции: объединение людей, познание, возможность совершить открытие.Все эти возможности предоставляют интеллектуальные игры и, прежде всего «Что? Где? Когда?», а также новый формат игр - квизы. 
По своей направленности   программа  «Интеллектуальный клуб» относится к социально-гуманитарному направлению. Актуальность создания программы обусловлена  важностью интеллектуального, умственного развития учащихся, продвижению  ценности качества «быть умным» среди учащихся. Развитие умственных способностей осуществляется в игровой форме и содержании, которые не дает традиционная школа. Это большое разнообразие вопросов, требующих самых разных способов решения (поиск ассоциаций, аналогий, вопросы на логику, выявление закономерностей), разнообразие форм: ребусы, логические вопросы и вопросы на эрудицию, анаграммы, изображения для поиска связи, музыкальные вопросы и т.п. «Интеллектуальный клуб»  предлагает детям много форм игровой деятельности, каждая из которых помогает в развитии логического, творческого и абстрактного мышления. 
Новизна программы заключается в том, что «Интеллектуальный клуб»  предлагает детям много форм игровой деятельности, каждая из которых помогает в развитии логического, творческого и абстрактного мышления, повышает общую эрудицию обучающихся. В отличие от похожих программ, большее значение придается самому формату игр. «Что? Где? Когда?», новый актуальный формат «Киноквиз» проходят как небольшие праздники. Дизайн кабинета игры: световое, музыкальное оформление, бланки, баннеры, кубки– все в целом придает значимости, важности происходящего. 
Обучение по программе  актуально для интеллектуально одаренных детей и подростков, так как игры, предусмотренные деятельностью клуба, способствуют развитию основных характеристик творческого и логического мышления. Поиск ответа за достаточно малое (всего 1 минута) время учит концентрации внимания, быстроте принятия решений. Вопросы носят самый разнообразный характер. Одним из важных воспитательных моментов является командный характер игры. Чтобы добиться результата, надо уметь слушать товарища, уважать его мнение, объективно оценивать и принимать коллективное решение. Один из самых сложных моментов не только в игре, но и в жизни,- не обратить внимания на неудачу, не бросить начатое дело. Но еще сложнее адекватно воспринять свою собственную победу. Тренировки в кружке делают и победы, и поражения регулярными, превращают их в обыденные происшествия и воспитывают спокойное отношение к ним.

Цель программы:
Создание условий для развития личности ребёнка путем реализации его индивидуальных способностей в процессе творческой деятельности с использованием современных технологий.

Задачи программы

Развивающие:

•
развитие мотивации к интеллектуальной деятельности;

•
развитие ассоциативного, логического и творческого мышления;

•
развитие памяти, логического мышления;

•
формирование потребности в самопознании и самосовершенствовании;

•
развитие способности к обобщению и анализу информации, постановке цели и выбору путей её достижения.

Воспитательные:

•
воспитание чувства ответственности, самодисциплины;

•
воспитание способности к самоорганизации;

•
воспитание желания делать свою работу качественно;

•
создание условий для развития у детей инициативы, пытливости, самостоятельности;

•
формирование навыков работы в команде на основе взаимной поддержки;

•
создание условий для профессионального самоопределения учащихся.

Обучающие:

•
знакомство с методом «мозгового штурма»;
•
обучение культуре дискуссии и устной речи;

•
обучение самостоятельному оперативному принятию решений;
•
выработка умения планировать свою работу.

Педагогическая целесообразность обучения по программе «Интеллектуальный клуб» состоит в том, что программа ориентируется на следующие принципы:

•
Учет возрастных особенностей: содержание программы рассчитано  на обучающихся 11-18 лет. Работа в группе позволяет реализовать стремление к общению, присущее детям этого возраста, а игровые формы делают процесс обучения увлекательным.

•
Принцип связи теории с практикой: применяя полученные навыки коллективной работы на практике (в том числе и в школе), обучающиеся добиваются больших успехов.

•
Принцип индивидуализации программы: для каждого находится особая роль в команде, в зависимости от его личностных особенностей, и ведется индивидуальная работа.

•
Принцип межпредметности: все предусмотренные программой игры основаны на достижениях разных наук и благодаря этому создают у детей системную и целостную научную картину мира.
Возраст учащихся

Программа предназначена для учащихся 12-18 лет, заинтересованных в участии в интеллектуальных мероприятиях, проявляющих любознательность, эрудицию, приветствуется участие в интеллектуальных играх. Запись в группу ведется на основании собеседования. Состав группы - 12 человек, ограничений по полу, одному возрасту нет.
Сроки реализации программы: программа рассчитана на 3 года, базовый уровень, количество учебных часов: 216. 
Методы и приёмы обучения: лекция; беседа, упражнения; конкурс,  демонстрация, презентация, инструктаж, работа с книгой.Наглядные методы обучения: демонстрация плакатов, схем, таблиц, диаграмм, моделей, просмотр кино- и телепрограмм. Практические: практические задания, тренинги, деловые, ролевые игры, анализ и решение конфликтных ситуаций. Основной формой проведения занятий является игра. Режим занятий: 2 занятия в неделю по 3 часа, длительность 40 минут, перерыв по 10-15 минут.
Ожидаемые результаты:

· знание правил интеллектуальных игр; 

· знание особенностей применения метода «мозгового штурма»; 

· знание особенностей распределения ролей в команде; 

· умение самостоятельно принимать игровые решения; 

· умение принимать решения в условиях командной работы

Программа направлена на раскрытие и развитие отдельной личности, одной из главных задач программы становится объединение уже сложившейся команды. Часть занятий в программе обучения посвящена написанию вопросов «Что? Где? Когда?». Эта форма работы не только помогает лучше понять специфику игры и вследствие этого улучшить результаты, но и позволяет развить навыки научной аргументации и грамотной критики. 

Обучение по программе должно дать следующие результаты:

Личностные результаты:
· положительное отношение к интеллектуальной  деятельности; 

· широкая мотивационная основа исследовательской деятельности, включающая социальные, учебно-познавательные и внешние мотивы; 

· интерес к новому содержанию и новым способам познания; 

· ориентация на понимание причин успеха в исследовательской деятельности, в том числе на самоанализ и самоконтроль результата, на анализ соответствия результатов требованиям конкретной задачи, понимание предложений и оценок учителя, взрослых, товарищей, родителей; 

· способность к самооценке на основе критериев успешности исследовательской деятельности. 

· в предложенных ситуациях, опираясь на общие для всех простые правила поведения, делать выбор, какой поступок совершать; 

· умение обмениваться друг с другом информацией и выражать личное мнение 

Метапредметными результатами является формирование следующих УУД:  

Регулятивные УУД: 

· определять и формулировать цель деятельности; 

· учиться высказывать свое предположение; 

· принимать и сохранять учебную задачу; 

· учитывать выделенные учителем ориентиры действия; 

· планировать свои действия; 

· осуществлять итоговый и пошаговый контроль; 

· адекватно воспринимать оценку учителя; 

· различать способ и результат действия; 

· оценивать свои действия; 

· вносить коррективы в действия на основе  их оценки и учета сделанных ошибок; 

· выполнять учебные действия в материале, речи, в уме.  

 Познавательные УУД: 

· осуществлять поиск нужной информации для выполнения учебного исследования с использованием учебной и дополнительной литературы в открытом информационном пространстве, в т.ч. контролируемом пространстве Интернет; 

· использовать знаки, символы, модели, схемы для решения познавательных задач и представления их результатов; 

· высказываться в устной и письменной формах; 

· ориентироваться на разные способы решения познавательных исследовательских задач; 

· владеть основами смыслового чтения текста; 

· анализировать объекты, выделять главное; 

· осуществлять синтез (целое из частей); 

· проводить сравнение, сериацию, классификацию по разным критериям; 

· устанавливать причинно-следственные связи; 

· строить рассуждения об объекте; 

· обобщать (выделять класс объектов по какому-либо признаку); 

· подводить под понятие; 

· устанавливать аналогии; 

· оперировать такими понятиями, как проблема, гипотеза, наблюдение, эксперимент, умозаключение, вывод и т.п.; 

· видеть проблемы, ставить вопросы, выдвигать гипотезы, планировать и проводить наблюдения и эксперименты, высказывать суждения, делать умозаключения и выводы, аргументировать (защищать) свои идеи и т.п. 

 Коммуникативные УУД: 

· донести свою позицию до других: оформлять свою мысль, в устной и письменной речи; 

· слушать и понимать речь других; 

· вырабатывать общее решение; 

· совместно договариваться о правилах общения и поведения во время игры и следовать им 
Предметными результатами является сформированность следующих умений: 

· анализировать и решать задачи повышенной трудности; 

· решать нестандартные и логические задачи; 

· решать ребусы и кроссворды;
· допускать существование различных точек зрения; 

· учитывать разные мнения, стремиться к координации; 

· формулировать собственное мнение и позицию; 

· договариваться, приходить к общему решению; 

· соблюдать корректность в высказываниях; 

· задавать вопросы по существу; 

· использовать речь для регуляции своего действия; 

· контролировать действия партнера; 

· владеть монологической и диалогической формами речи.  

Диагностика
Для обеспечения анализа результативности реализации программы осуществляется предварительная, промежуточная и итоговая диагностика. Предварительная диагностика предусматривает определение уровня подготовленности ребят к работе по программе. Промежуточная диагностика осуществляется в форме оценки участия, результатов в играх, тренировках. Итоговая диагностика учитывает результаты промежуточной диагностики и дополнительные показатели (участие в играх интеллектуального клуба «Эврика», «Киноквиз» и других конкурсах). Форма подведения итогов – участие и результативность участия в городских интеллектуальных играх.
Учебный план
	№
	Тема
	часы
	теория
	практика

	1
	Вводное занятие. Техника безопасности.
	3
	3
	-

	Тренировки

	2
	Игра «Слова»
	30
	6
	24

	3
	Подготовка команды к играм «Что? Где? Когда?», «Киноквиз» 
	60
	12
	48

	4
	Настольные игры
	48
	6
	42

	Интеллектуальные игры

	5
	Интеллектуальная игра «Что? Где? Когда?»
	36
	6
	30

	6
	Интеллектуальная игра «Киноквиз»
	36
	6
	30

	7
	Итоговое занятие
	3
	3
	-

	
	Итого
	216
	42
	174


Содержание программы

Тема № 1. Вводное занятие. Техника безопасности.

Теория: Изучение плана работы на год занятие, техники безопасности.
Тема № 2 Игра «Слова»
Теория: Правила игры «Слова». Объяснение слов. Повторы. Штрафы. Роль капитана. Молчаливый раунд. Внутрикомандное взаимодействие.

Практика:Объяснение слов по карточкам, участие в играх «Пойми меня», организация и проведение игр.

Тема № 3«Подготовка команды к играм «Что? Где? Когда?» и «Брейн-ринг»
Теория: Игра «Что? Где? Когда?». История игры. Телевизионная и спортивная версии. Правила игры. Подбор игроков в команду. «Брейн-ринг»: отличия от «Что? Где? Когда?».

Практика:Анализ видеозаписей игр "Что? Где? Когда?", тренировки.

Тема № 4 «Настольные игры» 
Теория: Игровой процесс в настольных играх. Ресурсы и их оптимизация. Пошаговая структура игры. Взаимодействие между игроками. Кооперация и конкуренция. Этика игрока.

Практика:Турниры по настольным играм («Цитадели», «Эволюция» и прочим).

Тема № 5 Интеллектуальная игра «Что? Где? Когда?»

Практика:  Организация, проведение интеллектуальной игры «Что? Где? Когда?»

Тема № 6 Интеллектуальная игра «Киноквиз»

Практика:  Организация, проведение интеллектуальной игры «Что? Где? Когда?»

Тема № 7 Итоговое занятие
Теория: Подведение итогов, обсуждение результатов тренировок и игр.
Планируемые результаты

По окончании учебного года учащиеся должны знать:

· Правила и принципы проведения различных интеллектуальных и настольных игр;п

· равила составления вопросов; 

· алгоритмы решения задач, рассуждения;

· типы вопросов интеллектуальных игр;

· правила  интеллектуальных игр.
должны уметь:

· играть в интеллектуальные игры по правилам данной игры;

· извлекать необходимые знания из литературы;

· самостоятельно выбирать средства для решения учебной задачи;

· осознавать свое незнание, находить причину сделанной ошибки;

· сравнивать результаты своей деятельности с эталоном;

· самостоятельно оценивать процесс;

· регулировать своим эмоции, поведение.

Календарный учебный график

Календарный учебный график – примерный, он может корректироваться исходя из календаря соревнований, санитарно-эпидемических условий и хода освоения программы в конкретной группе.

	№
	Планируемая дата
	Тема
	Часы

	1
	4 сентября
	Вводное занятие. Техника безопасности.
	3

	2
	5 сентября
	Подготовка к интеллектуальным играм
	3

	3
	11 сентября
	Объяснение слов по карточкам.
	3

	4
	12 сентября
	Игра «Что? Где? Когда?»: работа в команде.
	3

	5
	18 сентября
	Словесные игры. Карточки. 
	3

	6
	19 сентября
	Тренировка для интеллектуальных игр. Вопросы на логику.
	3

	7
	25 сентября
	Игра «Киноквиз» №17
	3

	8
	26 сентября
	Настольные игры, примеры игр
	3

	9
	2 октября
	Игры с объяснением слов.Игры на смартфонах.
	3

	10
	3 октября
	Тренировка для интеллектуальных игр. Вопросы на логику.
	3

	11
	9 октября
	Игра «Что? Где? Когда?» №4
	3

	12
	10 октября
	Форматы интеллектуальных викторин.
	3

	13
	16 октября
	Объяснение слов: имена собственные.
	3

	14
	17 октября
	Тренировка для интеллектуальных игр. Вопросы на логику.
	3

	15
	23 октября
	Игра «Киноквиз» №18
	3

	16
	24 октября
	Игра «Слова»
	3

	17
	30 октября
	Настольные игры. Кооперативные игры.
	3

	18
	31 октября
	Тренировка для интеллектуальных игр.Вопросы на логику.
	3

	19
	6 ноября
	Игра «Киноквиз» №19
	3

	20
	7 ноября
	Тренировка для интеллектуальных игр.
	3

	21
	13 ноября
	Игра «Что? Где? Когда?» №5
	3

	22
	14 ноября
	Настольные игры
	3

	23
	20 ноября
	Игра «Слова»
	3

	24
	21 ноября
	Тренировка для интеллектуальных игр.Вопросы на логику.
	3

	25
	27 ноября
	Игра «Киноквиз» №20
	3

	26
	28 ноября
	Настольные игры
	3

	27
	4 декабря
	Игра «Слова»
	3

	28
	5 декабря
	Тренировка для интеллектуальных игр.
	3

	29
	11 декабря
	Игра «Что? Где? Когда?» №6
	3

	30
	12 декабря
	Настольные игры
	3

	31
	18 декабря
	Тренировка для интеллектуальных игр.Вопросы на логику.
	3

	32
	19 декабря
	Тренировка для интеллектуальных игр.Вопросы на логику.
	3

	33
	25 декабря
	Игра «Киноквиз» №21
	3

	34
	26 декабря
	Промежуточная диагностика.
	3

	35
	15 января
	Игра «Что? Где? Когда?» №7
	3

	36
	16 января
	Настольные игры
	3

	37
	22 января
	Игра «Киноквиз» №22
	3

	38
	23 января
	Игра «Слова»
	3

	39
	29 января
	Настольные игры
	3

	40
	30 января
	Тренировка для интеллектуальных игр.
	3

	41
	5 февраля
	Игра «Что? Где? Когда?» №8
	3

	42
	6 февраля
	Настольные игры
	3

	43
	12 февраля
	Приёмы подбора слов из набора букв.
	3

	44
	13 февраля
	Тренировка для интеллектуальных игр.Вопросы на логику.
	3

	45
	19 февраля
	Игра «Киноквиз» №23
	3

	46
	20 февраля
	Настольные игры
	3

	47
	26 февраля
	Турниры по настольным играм.
	3

	48
	27 февраля
	Тренировка для интеллектуальных игр.
	3

	49
	5 марта
	Игра «Что? Где? Когда?» №9
	3

	50
	6 марта
	Игра «Слова»
	3

	51
	12 марта
	Настольные игры
	3

	52
	13 марта
	Тренировка для интеллектуальных игр.Вопросы на логику.
	3

	53
	19 марта
	Игра «Киноквиз» №24
	3

	54
	20 марта
	Настольные игры
	3

	55
	26 марта
	Тренировка для интеллектуальных игр.
	3

	56
	27 марта
	Игра «Слова»
	3

	57
	2 апреля
	Настольные игры
	3

	58
	3 апреля
	Тренировка для интеллектуальных игр.
	3

	59
	9 апреля
	Игра «Что? Где? Когда?» №10
	3

	60
	10 апреля
	Настольные игры
	3

	61
	16 апреля
	Игра «Слова»
	3

	62
	17 апреля
	Тренировка для интеллектуальных игр.Вопросы на логику.
	3

	63
	23 апреля
	Игра «Киноквиз» №24
	3

	64
	24 апреля
	Настольные игры
	3

	65
	30 апреля
	Тренировка для интеллектуальных игр.
	3

	66
	7 мая
	Игра «Что? Где? Когда?» №11
	3

	67
	14 мая
	Игра «Слова»
	3

	68
	15 мая
	Тренировка для интеллектуальных игр.Вопросы на логику.
	3

	69
	21 мая
	Игра «Киноквиз» №25
	3

	70
	22 мая
	Настольные игры
	3

	71
	28 мая
	Игра «Слова»
	3

	72
	29 мая
	Итоговое занятие.
	3


Методическое обеспечение

- учебные пособия, видеоуроки;

- комплект карточек для игры «Слова»;

- разработки игр «Киноквиз», «Что? Где? Когда?»;   

-  разработки игр, кроссвордов, викторин;

- жк-телевизор, компьютер, колонки;

- набор настольных игр;

- принтер и расходные материалы к нему;

- доступ в интернет;

- бумага, ручки, карандаши, фломастеры (маркеры) для проведения игр, конкурсов и викторин.

- программа «AdobePhotoshop», AdobePremierе» для создания контента для игр
- световое оборудование (штативы, лампы), музыкальное оборудование (колонки) – для проведения игр.

Диагностический блок
Промежуточная диагностика осуществляется в форме оценки участия, результатов в играх, тренировках. Итоговая диагностика учитывает результаты промежуточной диагностики и дополнительные показатели (участие в играх интеллектуального клуба «Эврика», «Киноквиз» и других конкурсах).
Оценка ведется в форме рейтинга, каждое занятие, игра – определенный балл, если команда победила – балл выше. Пример рейтинга, оценивающего участие в играх и тренировках:[image: image1.png]KBM3 | TPEH. | TPEH.
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Сравнительная таблица участия команд в играх показывает наличие или отсутствие прогресса участия в интеллектуальных играх
Дидактический блок

Конспекты материалов для лекций, бесед, игр. Видеоматериалы, аудио, изображения для проведения игр, демонстрации на экране.
Пример файлов для игры «Киноквиз»
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Пример видео- и аудиоматериалов для игры «Киноквиз»
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Пример карточек для игры «Слова»
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Рекомендуемая литература
1. Пособие для учителя «Формирование универсальных учебных действий в основной школе: от действия к мысли.

2. Система заданий. /А.Г.Асмолова, Г.В. Бурменская, И.А. Володарская/ - М.: Просвещение, 2011.,

3. Винокурова Н.К. Развитие творческих способностей учащихся.-  М. «Педагогический поиск», 1999.

4. Камакин О. Н. Интеллектуально-познавательная игра "Будь готов!" // Справочник классного руководителя. - 2012. - № 3 (март). - С. 73-77.

5. Кожин Ю. А. Методика проведения правового брейн-ринга в средней школе // Право в школе. – 2006. - N 2. - С. 51-55.

6. Кондрашов А.П. Новейший справочник необходимых знаний.- М.,2014.

7. Логинова И. Л. Играем, как в телешоу. Разработки внеклассных мероприятий на основе телевизионных игр // Начальная школа. – 2004. - N 5. - С. 98-101.

8. Мандель Б. Р. Интеллектуальные игры: развитие профессионально значимых качеств у будущих специалистов гуманитарной сферы // Инновации в образовании. – 2007. - N 2. - С. 36-55.

9. Ромашкова Е.И. Игровые модели интеллектуального досуга в семье и школе. - М.: «Школьная пресса»,2003.

10. Солодкова Т. П. Программа интеллектуального клуба "Эрудит" // Управление современной школой. Завуч. - 2010. - N 8. - С. 98-107.

11. Суворова Н. И. От игр и задач к моделированию. [Умение анализировать и строить информационно-логич. модели на уроках информатики] // Информатика и образование. – 1998. - N 6. - С. 31-37.

12. Сун Л. Интеллектуальная игра дебаты: формы организации и особенности проведения // Наука и школа. - 2012. - № 5. - С. 58-61.

13. Федоровская Е. О. Дар игры. Роль игры в развитии творческого потенциала ребенка // Одаренный ребенок. - 2012. - № 1 (январь-февраль). - С. 20-28.

Список литературы для обучающихся и цифровые
Интернет – ресурсы:

1. Баландин Б. 1001 вопрос для очень умных. – М. 2012.

2. Большая школьная энциклопедия, М. «Махаон», 2015.

3. Вопросы и ответы. Энциклопедия для детей среднего возраста, М. «Махаон»,2015.

4. Журнал «Квант» http://kvant.info/ 

5. Журнал GEO http://www.geo.ru/ 

6. Кондрашов А.П. Новейший справочник необходимых знаний.- М.,2014.

7. Менделеев.В.А. Энциклопедия необходимых знаний.- Харьков, 2007. 

8. Свободная энциклопедия «Википедия» https://ru.wikipedia.org/wiki 

9. Энциклопедический словарь. СПб.: Ф. А. Брокгауз, И. A. Ефрон, 1890— 1907. 82 + 4 тт. http://www.rubricon.com/bie_1.asp 

10. Энциклопедия «Кругосвет» http://krugosvet.ru/ 

11. Энциклопедия для детей в 38 томах, «Аванта+».
