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Пояснительная записка.

    В последнее десятилетие в нашей культуре сформировалось вполне самостоятельное явление, получившее название «Интеллектуальные игры».  Они дают  возможность раскрыться наиболее талантливым, эрудированным  ребятам, тем, для кого знания, наука, творчество имеют первостепенное значение. Причем, в отличие от предметных олимпиад, научных конференций, разнообразных факультативов, они  позволяют превратить серьезную интеллектуальную деятельность в яркое зрелище, в увлекательное состязание, в праздник. Именно поэтому в интеллектуальные игры с интересом играют не только младшие школьники, но и подростки, старшеклассники, студенты.

     Интеллектуальные игры – это не только источник знаний, но и радости, удовольствия от интеллектуальных побед, от своего умения показать запас знаний, быть находчивым и разгадывать трудное. Интеллектуальные игры помогают скрасить досуг, развить умственные способности, расширить словарный запас, улучшить память, стать более  внимательным, сообразительным, учат любить и чувствовать слово, пробуждают способность к сочинительству, развивают  фантазию.

     Человек нашего времени должен   научиться ориентироваться в море информации, отбирать нужные знания, получать необходимое  из самых разных источников. Надо тренировать такие ценные качества, как память сообразительность, наблюдательность, способность логически мыслить, анализировать, сопоставлять. Всему этому отлично служат интеллектуальные игры. Каждый может в них не только проверить, испытать себя, но и обрести  новые знания, потому что азарт, самолюбие, желание доискаться до истины заставляют заглянуть в словарь, географический атлас  и в энциклопедию.

Разработка образовательной модульной  программы  «Интеллектуал» обусловлена потребностью:

· формирования интеллектуального движения в районе. 

Это предполагает:

- создание  интеллектуальных клубов в школах и на территориях района, в которых будут играть   команды школьной (2-3 возрастные группы) и внешкольных лиг (местное сообщество).                                                                            - проведение районных фестивалей, очно-заочных  интеллектуальных турниров и марафонов, участие в играх краевого фестиваля «Брейн-ринг»
·  организации образовательного и методического пространства в рамках реализации программы.

Это предполагает:

    -  проведение модулей интенсив-школы «Интеллектуал»,  в рамках которых,  во-первых, будет реализовываться образовательная программа,     во-вторых, осуществляться сотрудничество между участниками  и руководителями  школьных интеллектуальных клубов  с целью методического взаимообогащения наработанным опытом организации интеллектуального движения на местах.

Цели и задачи программы.
Цели программы

Основной целью образовательной программы «Интеллектуал» является создание равных условий для проявления интеллектуально-творческого потенциала подростков и молодёжи  Балахтинского района  вне зависимости от географического месторасположения.

Задачи программы

В рамках образовательной  программы предполагается решение следующих задач: 

·  совершенствование игровых форм досуга  с интенсивной интеллектуальной направленностью;

· поддержка постоянных творческих контактов между школьными интеллектуальными клубами, сообществом территорий района и регионов края;

· привлечение внимания органов власти, средств массовой информации, общества к  молодёжной культуре в сфере интеллектуального досуга;

· выявление сильнейших команд  для участия в краевом фестивале интеллектуальных игр.

А также в  ходе проведения образовательных модулей интенсив-школы «Интеллектуал»  педагогической командой   решаются следующие задачи:
· обучающая – развитие познавательной активности, привитие любви к работе с книгой и другими источниками знаний; усвоение определенного программного материала и правил, которым должны следовать игроки команд;
· воспитательная – помогает выявить индивидуальные особенности детей, позволяет устранить нежелательные проявления в характере ребенка;

· развивающая – развитие  мотиваций к интеллектуально-познавательной деятельности ребенка, коррекция того, что заложено природой;

· коммуникативная – развивает потребность обмениваться со сверстниками знаниями, общаться с ними и устанавливать дружеские взаимоотношения, проявлять речевую активность;

· развлекательная –  способствует повышению эмоционально-положительного тонуса, развитию двигательной активности, питает ум ребенка неожиданными яркими впечатлениями, создает благоприятную почву для установления эмоционального контакта с другими участниками команды;

· релаксационная - позволяет восстанавливать физические и духовные силы;

· психологическая – развитие творческих способностей учащихся

Формирование компетенций.

В рамках реализации  образовательной программы  создаются условия  для   формирования   у ее участников универсальных компетенций, таких как:
- умение выстраивать коммуникации;

- самостоятельный поиск, обработка и анализ  информации;

- умение работать в команде, творчески решать нестандартные задачи, проектно мыслить;

- созданию нового продукта, умение продвигать и воплощать свои идеи в жизнь;

- самоорганизация и соорганизация, самопрезентация и рефлексия.

 Принципы на которых основывается модульная работа :
- личностно-ориентированного   подхода (обращение к субъектному опыту обучающегося, то есть к опыту его собственной жизнедеятельности; признание самобытности и уникальности каждого слушателя);

- природосообразности (учитывается возраст обучающегося, а также уровень его интеллектуальной подготовки, предполагающий выполнение заданий различной степени сложности);

- культуросообразности (приобщение обучающихся к современной мировой культуре и их ориентация на общечеловеческие культурные ценности);

- свободы выбора  решений и самостоятельности в их реализации;

- сотрудничества и ответственности;

- сознательного  усвоения слушателями  учебного материала;

- систематичности, последовательности и наглядности обучения.

Образовательная  программа  в содержательной рамке призвана способствовать и обеспечивать:

· формирование  активной  гражданской жизненной позиции;

· социализацию  участников интеллектуальных игр в сообществе;

· расширение  интеллектуального кругозора учащихся.
Особенности образовательной программы.
   Главная особенность программы состоит в том, что автором используется богатейший опыт организации и проведения интеллектуальных игр, начиная с 1999 года. Уровень этих игр различен: школьный интеллектуальный клуб, местное сообщество, модули интенсив-школы, районная  и юго-западные лиги.  

Для организации интеллектуального движения  в 2002 году создана ассоциация интеллектуальных клубов школ Балахтинского района и юго-западная лига краевого фестиваля интеллектуальных игр «Брейн-ринг», входящая в краевую «Ассоциацию по содействию интеллектуальным и развивающим играм»  (АСИРИ) в Красноярске.  
Интеллектуальные клубы школ имеют своих руководителей, которые являются кураторами от своих территорий, так как в фестивалях может участвовать молодежь в возрасте до 24-х лет, а координатор ассоциации является методистом и организатором игр. Юго-западную лигу возглавляет  менеджер, который сотрудничает с краевой ассоциацией.
В настоящее время это самая массовая интеллектуальная игра в районе и регионе. Образовательная модульная программа «Интеллектуал»  реализуется  восьмой год. Главной особенностью программы является сочетание модульного образования (организация сессий интенсив-школы «Интеллектуал»)  и  интеллектуального движения, в рамках которого проводятся  фестивали,  с участием большого количества участников и команд.

        В рамках  движения проводятся: районный фестиваль интеллектуальных игр «Хрустальная сова»,  районный очно-заочный интеллектуальный марафон «Родное  Причулымье» и  очно-заочные игры юго-западной лиги краевого фестиваля «Брейн-ринг», «Енисейская знать», «Красноярская Малая совка».
                                                 Возраст участников.
Образовательная программа рассчитана на учащихся  5-11 классов, объединённых в разновозрастные  группы. 
                               Сроки реализации программы.
Образовательная модульная программа «Интеллектуал»  рассчитана на 81 час      и реализуется в течение одного года.  

В течение года проводится три модуля: 
осенний, зимний, весенний   (по 3 дня × 24 часа ). 
 В год – 81 час  = 72ч (модули) + 9 часов (межсессионная работа).
Межсессионный период в программе.
    Программа предполагает комплексность образовательных действий, как при проведении сессий, так и во временных промежутках между ними. 

Это обеспечивает непрерывность обучения. 

Цель межсессионной работы – совершенствование игровых форм и приёмов в школьных клубах районной ассоциации «Интеллектуал», а также  игротехнического мастерства участников модулей.
В межсессионный период участники образовательных модулей «Интеллектуал»
 - проводят пропагандистскую работу по месту жительства, 

- организуют и проводят интеллектуальные игры  в разных возрастных группах школьной лиги или с командами внешкольной лиги на территории  местного сообщества; 

- составляют пакет вопросов для конкурса вопросов; 

- повышают свой интеллектуальный потенциал;
- участвуют в  районных и краевых фестивалях, таких как:  

*районный фестиваль интеллектуальных игр «Хрустальная сова»,  
*районный очно-заочный интеллектуальный марафон «Родное  Причулымье»   * игры юго-западной лиги краевого фестиваля «Брейн-ринг», 

*заочный краевой фестиваль «Енисейская знать»,

*летний краевой фестиваль интеллектуальных игр  «Красноярская Малая совка»,

*очно-заочный районный фестиваль «Родное Причулымье».
Формы  и режим занятий
         Реализация программы строится в игровой форме – в форме работы нескольких разновозрастных  команд  интеллектуального фестиваля. Команды формируются из  учащихся, приехавших из  разных территорий. 
Главным в предстоящем действе  будет не результат, а общение и получение удовольствия. Основной упор во время проведения сессий делается на игру как таковую, в процессе которой предусмотрена наработка необходимых навыков и выполнение поставленных целей. Поэтому чисто игровые занятия преобладают над теоретическими и практическими (где отрабатывается какой-либо конкретный вопрос).

     В ходе игровых занятий у слушателей есть возможность проявлять приобретённые знания и навыки в комплексе. Кроме того, конкретные знания, полученные в ходе самой игры и имеющие эмоциональную окраску, являются наиболее устойчивыми. 
В непосредственной образовательной деятельности это может выражаться в различных формах:

- разминочные игры

- групповые занятия с применением метода «мозгового  штурма»

- нетрадиционные логические игры

- интерактивные игровые занятия

- лекции-беседы

- творческая деятельность в мини-студиях

- индивидуальная работа (выстраивание маршрута  при разгадывании интеллектуальных заданий)

- работа с материалами учебных пособий, сетевыми и другими источниками информации
Ожидаемые результаты и способы их проверки.
       Конечным результатом работы по образовательной программе "Интеллектуал" является:

1. Развитие мотивации к интеллектуально-познавательной деятельности;

2. Развитые коммуникативные способности у слушателей;

3. Умение участников интенсив-школы работать со справочной литературой;

4. Развитые навыки игрового взаимодействия;

5. Формирование школьных команд для участия в фестивалях и турнирах интеллектуальных игр района и края.
                       
       В рамках реализации образовательного модуля  «Интеллектуал» мониторинг результативности слушателей осуществляется пошагово и носит комплексный характер:                                 
во-первых,  каждым слушателем интенсив-школы ведется лист индивидуального маршрута, в котором он сам фиксирует свое участие в реализации программы модуля и дает оценку своей деятельности;                                                                               во-вторых, деятельность слушателей оценивается с помощью внешней экспертизы (преподавательской и тьюторской командами)  и внутренней экспертизы (своя команда) по следующим критериям:

- организатор – тот, кто организует работу в команде  над реализацией проекта  или какого-либо творческого дела.                                                                                                 - исполнитель – помогает в реализации проекта, является активным участником творческого дела                                                                                                                                       - присутствующий  – морально помогает команде своим присутствием.

Индивидуальные задания оцениваются по качеству их выполнения.

       В конце каждого модуля слушателями заполняется анкета, которая также является одной из форм рефлексии и позволяет выявить положительные и отрицательные моменты, как в  содержании сессии, так и в деятельности преподавательской, тьюторской команд и самих его участников.

       Разработана система продвижения  слушателей по ступеням образовательного роста: 
· «чайники», 
· умники, 
· знатоки, 
· эрудиты, 
· мастера  игры.

Формы подведения итогов реализации программы
          Основной формой подведения итогов реализации программы является: 

- презентация или защита разработанной интеллектуальной игры командами

- выполнение индивидуальных заданий – составление вопросов к игре.
- участие слушателей в районных и краевых фестивалях и турнирах интеллектуальных игр;                                                                                                                                                                                    - активное участие слушателей во  внутримодульных  интеллектуальных играх;

- организация и проведение игры во время сессий интенсив-школы.
3. Учебно-тематический план                                                                                образовательной программы «Интеллектуал»

1 год обучения (81 час) 
	№п/п
	Название тем
	Количество часов

	
	
	теория
	практика

	1
	Вводное занятие

	2
	-

	Раздел 1. Учимся составлять вопросы.

	6
	8

	2
	Вопрос – основа игры. Требование к вопросам, их классификация и разработка.

	4
	6

	3
	Источники составления вопросов. Принципы работы с книгой.  Конкурсы составления вопросов

	2
	2

	Раздел 2. Учимся находить ответы.

	4
	8

	4
	Эрудиция – ключ к успеху. Принципы интеллектуальной разминки.

	1
	2

	5
	Алгоритм  поиска ответов. Основные приемы.

	2
	2

	6
	Виды мышления. Тренинг различных форм мышления
	1
	4

	Раздел 3. Нетрадиционные игры.

	4
	10

	7
	Виды интеллектуальных игр

	2
	6

	8
	Формы нетрадиционных логических игр. 

Фирменная игра «Интеллектуал»

	2
	4

	Раздел 4. Учимся играть в команде.

	3
	8

	9
	Принципы игры в команде

	2
	-

	10
	Распределение командных ролей

	1
	2

	11
	Отработка игры в тройках

	-
	3

	12
	Отработка игры в шестерках

	-
	3

	Раздел 5. Игра – дело серьёзное.

	4
	15

	13
	Как  организовать интеллектуальные игры

	2
	-

	14
	Подготовка к участию в интеллектуальных фестивалях                                 Организация игр: «Брейн-ринг», спортивный  «Что, где, когда» и др.

	2
	2

	15
	Игровые занятия. Организация интеллектуального марафона «Игра - дело серьезное!»

	
	13

	Межсессионная работа

	
	9

	
	- районный фестиваль интеллектуальных игр «Хрустальная сова»,  
- игры юго-западной лиги краевого фестиваля «Брейн-ринг», 

- очно-заочный районный фестиваль «Родное Причулымье».

	
	

	
	Итого: 
	23
	58

	
	Всего:
	81 час


4. Содержание дополнительной образовательной программы
Вводное занятие (2 часа).
Теоретические занятия (2 часа).

Знакомство с  образовательной программой «Интеллектуал». Краткое описание тем.
Раздел 1. Учимся составлять вопросы (14 часов)
Тема 1. Вопрос – основа игры (10 часов) 
Теоретические занятия (6 часов) 

Требования  к вопросам: интересная информация, лаконичная формулировка. Логический путь к ответу, однозначность ответа, четкий источник информации. Как работать над вопросом. 
Практические занятия (4 часа) 
Вопросы на конкретные знания как исключение. Требование к вопросам, их классификация и разработка.
Тема 2. Источники составления вопросов. Принципы работы с книгой. 

                                                                 (4 часа)       
 Теоретические занятия (2 часа) 

Литература, Интернет, периодические издания – источники составления вопросов. Специфические приемы  для составления вопросов. Основные принципы работы с книгой.
Практические занятия (2 часа) 

Разбор вопросов и ответов – расширение кругозора. Составление своих вопросов. Конкурсы составления вопросов
Раздел 2. Учимся находить ответ (12 часов)
Тема1.  Эрудиция – ключ к успеху. Принципы интеллектуальной разминки.
                                                        (3 часа)
Теоретические занятия (1 час)

Основные принципы интеллектуальной разминки. Как составлять вопросы для разминки. 

Практические занятия (2 часа)

Принципы интеллектуальной разминки  на практике - игры в «21». 
Тема 2. Алгоритм  поиска ответов. Основные приемы. (4 часа)
Теоретические занятия  (2 часа)

Ключевое слово в вопросе. Как строить логическую цепочку. Наиболее часто встречающиеся приемы зашифровки информации

Практические занятия (2 часа)
Работа с информацией – тренинг.

Тема 3. Виды мышления. Тренинг различных форм мышления (5 часов).
Теоретические занятия (1 час)

Умение мыслить нестандартно. Умение находить необычное в обычном. Необходимость пополнения знаний. Принцип разносторонности знаний.
Практические занятия (4 часа)

 Памятка юному интеллектуалу. Интеллектуальные  игры «Эрудит-лото» и «Веришь - не веришь» - типовые разминочные игры.     
Раздел 3. Нетрадиционные игры (14 часов)

Тема 1. Виды интеллектуальных игр (8 часов).
Теоретические занятия (2 часа).

Знакомство с основными видами интеллектуальных игр: «Что? Где? Когда?», «Брейн-ринг», «Своя игра» и др. Отличительные особенности и правила.
Практические занятия (6 часов).
Играем в  «Что? Где? Когда?», «Брейн-ринг», «Своя игра» и др.
Тема 2. Формы нетрадиционных логических игр.  
              Фирменная игра  «Интеллектуал» (6 часов).
Теоретические занятия (2 часа) 

Основные принципы построения игры. Как интересно скомпоновать программу. Из истории игры. 
Практические занятия (4 часа)

· Игры со зрительным залом. 
1) «Откажись или удвой» 
2) «Реалии» 
3) Веришь - не веришь»                       
4) «Надувалочка»
5) «Травести»            
6) Шарады, логогрифы, метаграммы и др.   
· Авторская игра «Интеллектуал» - это калейдоскоп лучших элементов телевизионных и нетрадиционных интеллектуальных игр.
Содержательная рамка и формат игры «Интеллектуал».
Игра проводится по следующей схеме:
Первый тур. Интеллектуальная разминка (20 вопросов за 1 минуту) или игра в «Интеллектуальное очко» - письменные ответы на 21 вопрос.

Второй тур. «Эрудит –лото» (выбор ответов на 8-10 вопросов)

Третий тур. «Реалии» или « Пять из пяти» (отгадать 5 слов)
Четвёртый тур. «Веришь-не веришь» или «Откажись или удвой»

Пятый тур. Брейн-ринг» (игра до трёх очков)

Победитель определяется по сумме набранных очков  за каждый тур. Максимальное количество очков зависит от наличия команд.

Раздел 4. Учимся играть в команде (11 часов)
Тема 1. Принципы игры в команде (2 часа)
Теоретические занятия (2 часа).

Команда - единый механизм. Непрерывность обсуждения. Как слушать друг друга. Необходимость высказывания всех мыслей, пришедших за игровым столом. Чего не нужно делать при обсуждении. Как выстроить логическую цепочку командой.
Тема 2. Распределение командных ролей (3 часа).
Теоретические занятия (1 час)

Функции капитана, генератора идей, критика. Другие возможные роли.
Практические занятия (2 часа).
Играем в «Что? Где? Когда», «Интеллектуальное казино», «Брейн-ринг».
Тема 3. Отработка игры в тройках (3 часа).

Практические занятия (3 часа). 
Подбор троек и отработка взаимодействия в них. Почему тройка – еще не команда.
Отработка игры в шестерках (3 часа).
Практические занятия (3 часа).

Формирование команд. Отработка взаимодействия в командах. Выработка делового психологического климата в команде.
Раздел 5. Игра – дело серьёзное! (19 часов).

Тема 1. Как  организовать интеллектуальные игры (2 часа)
Теоретические занятия (2 часа)

Тренировочная  мини-игра – метод «мозгового штурма». 
Тема 2. Подготовка к участию в интеллектуальных фестивалях (4 часа).
Теоретические занятия (2 часа)

Память - один из психических процессов, который можно развивать с наибольшей эффективностью при помощи игр, заданий развивающих память. Школа эйдетики.
Практические занятия (2 часа).
Организация игр: «Брейн-ринг», спортивный  «Что, где, когда» и др.

Тема 3. Игровые занятия. Организация интеллектуального марафона «Игра - дело серьезное!» (13 часов)
Практические занятия (13 часов).
Тренировочные игры- занятия необходимые для оценки и развития коммуникабельности, лидерских способностей, раскованности, быстроты реакции воспитанников.
Методическое обеспечение 

дополнительной образовательной программы 
«Интеллектуал».
1 модуль (осенний).
«Время искать, познавать, удивляться»
	Название модуля,

темы дней
	Формы занятий, деятельность
	Приёмы и методы
	Формы подведения итогов,  результат

	День первый 

«Здравствуйте! Мы рады видеть вас!»
	- Общий сбор 

Вводное занятие – установочная беседа
	Знакомство с образовательной программой «Интеллектуал»
	Введение в тему модуля

	
	- Индивидуальная работа


	- составление личного индивидуального маршрута
	- представление участников
 - самопрезентация

	
	- Деление на команды

- работа в группах


	Метод «мозгового штурма»:

- выбор капитана

- оформление визитки команды
	- списочный состав команд

- обобщение материала и представление команд



	
	- Игра для всех 

«Из одного слова - много»
	- стартовая рефлексия

	- индивидуальный рейтинг игроков



	
	- Беседа «Виды мышления» 


	- групповая работа

	- тренинг

	
	- Работа в группах

-тренировочные вопросы


	- метод «мозгового штурма» 

разминка для команд – частично-поисковые задачи
	- первоначальный рейтинг команд



	
	- Старт конкурса «Смекай, выдумывай, пробуй» *1-й тур 

	- запуск годового интеллектуального конкурса


	- накопительный индивидуальный рейтинг каждого игрока (в течение года)

	
	Вечерняя программа - Игра-встреча «Давайте познакомимся»
	- обмен информацией
	- сплочение команд и коллектива

	   День второй
«Пусть победит умнейший!»


	- интерактивное занятие «Организация интеллектуальных игр» 
	Метод «мозгового штурма»

- сочиняют, 

- придумывают, 

-конструируют
	- мини-проекты



	
	Работа по группам       в студиях:

- психологическая

- аналитическая

- интеллектуальная
	- тренинг на сплочение команды

- кооперативное обучение

- тренинг 
	- создание группового портрета

- разработка интеллектуального конкурса

	
	- «Книгочей»  конкурс знатоков художественной литературы 

*1 тур «Без сказки – правды в мире не бывает»

*2 тур «Классика – начало всех начал»

*3 тур «По страницам книг советских писателей» 


	- коллективная интеллектуальная игра


	- повышение интеллектуального уровня 

- рейтинг команд



	
	- Лекция-беседа 
на тему «Как составлять вопросы?»

- работа с информацией (детские журналы «Муравейник», «Свирель», «А почему?» и др.,  газеты, справочники, энциклопедии
	- подготовка информации; выступление перед аудиторией

- команды составляют вопросы по прослушанной информации – «мозговой штурм»
	- банк вопросов



	
	- Индивидуальная игра-конкурс «Смекай, выдумывай, пробуй»

*2-й тур


	- работа с информацией самостоятельное добывание знаний
	- личный рейтинг игроков

	День третий

«Тяжело в ученье, легко в бою
	- Турнир смекалистых –  знатоков русского языка

*конкурсы со словами и буквами: шарады, ребусы

*составление кроссвордов для другой команды 

(30 вопросов из Сканвордов)

*отгадывание кроссвордов 

(30 мин.)

* Из одного – много. (КАНИКУЛЫ)

* Добавь букву – получи новое слово.
	- познавательная викторина 


	- личный рейтинг игроков



	
	- Работа  с  индивидуальными

маршрутами
	- корректировка индивидуальных маршрутов
	- личная рефлексия - итоговое обсуждение результатов работы модуля


2 модуль (зимний)

«Эрудиция – ключ к успеху»

	Название модуля,

темы дней
	Формы занятий, деятельность
	Приёмы и методы
	Формы подведения итогов,  результат

	День первый

«Встреча старых друзей»

	- Индивидуальная работа


	- составление личного индивидуального маршрута
	- личный план продвижения слушателя

	
	Лекция-беседа «Вопрос – основа игры»
	- креативный метод: придумывание вопросов
	- база вопросов 
- учитывается качество вопросов



	
	- Разминка – вопросы на сообразительность
(15 вопросов)

- головоломки

- игры с числами

- математические задачи

- математический марафон
	- Работа со словарными статьями 


	- повышение интеллектуального уровня игроков

- личный рейтинг

	
	- Игра – конкурс «Смекай, выдумывай, пробуй»

*3-й тур
	- работа с информацией (поиск ответов)
	- личный рейтинг участников

	
	Вечерняя программа
- Интеллектуальное казино

	- метод «мозгового штурма»


	- рейтинг команд  и личный рейтинг игроков

	День второй

«Корень учения горек, а плод сладок…»
	интерактивное занятие

«Принципы игры в команде» 
	- групповая дискуссия
	- выработка правил работы в команде

	
	Работа   в студиях:

- психологическая  

для 5-классников
- аналитическая

- интеллектуальная

	-работа в  группах

- тренинг на сплочение команды

- кооперативное обучение

- тренинг 
	- создание группового портрета

- разработка интеллектуального конкурса

	
	ИГРА «КТО УМНЕЕ ПЯТИКЛАССНИКА?» 
подготовка: 

- команды - вопросы по определённому предмету (учебники нач. школы + за 5 класс)

-тьюторы -  электронный набор материала

- Разминка для команд


	Групповая работа

- всех пятиклассников в одну команду

- группа игроков, которые играют против – капитаны команд (тьюторы, вожатые)


	- создание команды

- база вопросов по предметам

- индивидуальный рейтинг

- Игра «Кто умнее пятиклассника»

	
	- Конкурс кроссвордистов 

критерии: 
-качество вопросов, 
-оформление,
 -компактность пересечений
	- парно-групповая

 по желанию
	-  мини-журнал кроссвордов для разных возрастных групп

	
	Игра-конкурс «Смекай, выдумывай, пробуй»

*4-й тур
	- работа с информацией 
(поиск ответов)
	- личный рейтинг участников

	
	Вечерняя программа «Под знаком Зодиака или пусть победит добрейший»


	- групповая работа, объединённая  знаками  Зодиака
	- презентация своего знака Зодиака

- расширение границ собственного познания

	День третий
«До новых встреч!»
	- Работа  с  индивидуальными

маршрутами

- подведение итогов конкурсных программ
- награждение 
	- корректировка индивидуальных маршрутов


	- личная рефлексия 
- итоговое обсуждение результатов работы модуля




Третий модуль (весенний) 

«Игра – дело серьёзное»

	название дня
	деятельность
	формы и методы
	результат, подведение итогов

	День первый

«В кругу друзей»

под девизом: «Пусть никто не проиграет!»
	- общий сбор

- деление на группы 


	- работа в группах

 группы по желанию
	представление визитки команды + индивидуальное знакомство

– выбор капитана команды

	
	Экспертная лекция «Алгоритм поиска ответов – основные приёмы»

	метод «мозгового штурма»


	- составление инструкции

	
	Калейдоскоп игр

- «Инкогнито»

-  «Эрудит-лото»

-  «Перевёртыши»

-  «Как меня зовут?»

	-по командам – обмен игроками – проговаривают в чужой команде свою информацию
	(отработка понятий)

	
	- Игра – конкурс «Смекай, выдумывай, пробуй»

*5-й тур
	- для всех желающих


	- Индивидуальный рейтинг 
- расширение кругозора


	
	Письменные ответы, 25 вопросов

	
	- взаимопроверка

- выявление лидеров 

	
	 «Интеллектуальное казино»
	- игра между командами
	- общее количество баллов

	
	- Вечерняя программа «Миксер»
	- все 


	- общение 

	День второй

«День народной мудрости»

	- Беседа-лекция по теме «Как отгадывать загадки»


	- метод «мозгового штурма»
	- презентация наработок по теме


	
	- интерактивное занятие «Мастерская творчества»
	- парно-групповая творческая работа по сочинительству
	- мини-сборник загадок в печатном виде 


	
	- разработка проектов интеллектуальных игр (для нач. классов, для д/сада и т.п.)
	Работа в мини-группах

	- ярмарка игр: сочетание подвижных и интеллектуальных игр

	
	- Работа в студиях:

*психологическая

*Школа эйдетики

*шахматно-шашечный всеобуч
	- групповая

- тренинг собственных возможностей


	- повышение интеллектуального потенциала

	
	- Игра – конкурс «Смекай, выдумывай, пробуй»

*6-й тур
*Стена вопросов
	- работа с информацией 
	- индивидуальный рейтинг

- повышение интеллектуального потенциала

	
	- Подготовка презентаций в электронном виде
	
	- защита проектов 



	
	- Вечерняя программа «За околицей» (загадки, инсценировка песен, пословиц и т.п.)
	- работа командами
	- сплочение команд

- командный рейтинг

	
	- Подготовка к посвящению в интеллектуалы
	- творческая группа
	- Посвящение в Интеллектуалы



	День третий
«До свиданья, до новых встреч!»

	Финал очно-заочного районного конкурса «Родное Причулымье»

- подведение итогов конкурса «Смекай, выдумывай, пробуй»
- Подведение итогов модуля 

	- личное первенство слушателей 

	- награждение победителей конкурса

Рефлексия  
(ответы на вопросы).

-Что тебе понравилось/не понравилось  в работе школы «Юный интеллектуал»?

-О чём ты расскажешь своим друзьям (родителям), когда приедешь домой?

-Твои пожелания руководителям школы на будущее.


Образовательные ресурсы программы «Интеллектуал»
1.Б.Левин. Что? Где? Когда? для «чайников». – Д.: Сталкер, 1999

2. Косин Антон. Книга о команде и об игре. – Коломна, 2001

3. Е.В.Алексеев, В.Г.Белкин и др. Что? Где? Когда?: Рольф; Москва, 2000

4. Б.Б.Баландин. Новейшая книга интеллектуальных игр и занимательных вопросов для умников и умниц. – М.: РИПОЛ классик, 2008

5. В. Рекут. Самые лучшие игры для умников и умниц. – М.: РИПОЛ классик, 2007.

6. Шуальская Н.А. Поиграем в эрудитов? Идеи для школьных викторин и олимпиад. – Ростов н/Д: Феникс, 2005 
7. Сценарии школьных викторин, конкурсов, познавательных игр/ Серия «Библиотека школьника». – Ростов н/Д: Феникс, 2003 

8. Т.Н.Максимова. Интеллектуальный марафон. – М.: ВАКО, 2009

9. Журнал-сборник сценариев «Читаем, учимся, играем» за 2006/07 г.
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