Образовательная программа
«Интеллектуально-творческие игры»
Объяснительная записка
Под интеллектуально-творческими играми в данной программе подразумеваются игры, требующие от участников решения задач творческого характера методом индивидуального, а чаще – коллективного напряжения интеллекта («мозгового штурма»). К таким играм относятся в первую очередь «Что? Где? Когда?», «Брейн-ринг», «Своя игра», а так же игры на их основе и игры-упражнения,  служащие для отработки того или иного навыка (например, «буриме», «перевертыши», «верю – не верю» и другие). 
Программа курса «Интеллектуально-творческие игры» ставит своими целями следующее:

1. Развитие у учащихся эрудиции, навыков творческого мышления, психологической устойчивости
2. Выработку у учащихся навыков работы в команде, анализа  данной информации и синтеза новой на ее основе  
3. Достижение учащимися определенных результатов в спортивных разновидностях интеллектуально-творческих игр
4. Достижение учащимися понимания ценностей эрудиции, интеллекта, образования и самообразования 

Программа основана на идее социального конструктивизма (Ричард Прават, 1993), когда взамен видения программы в линейном выражении, с фиксированной последовательностью операций, которым легко следовать, программа должна рассматриваться как матрица или сеть больших идей. Задача учителя простирается за пределы задач менеджера или дирижера, которая заключается в обеспечении того, чтобы все шло по плану. Вместо этого учитель присоединяется к ученикам по мере того, как они исследуют интеллектуальные возможности и приобретают навыки, необходимые для выживания в сфере знаний.  

Данный курс является элективным и предназначен для детей, как никогда ранее не игравших в интеллектуальные игры, так и для тех, кто имеет некоторый несистематический опыт в этой сфере и желает заключить этот опыт в логические рамки и алгоритмы. Занятия по программе могут способствовать решению проблем интеллектуального (через решение творческих задач), эмоционального (через победы и поражения), социального (через взаимодействие в коллективе и команде) развития учащихся. 
Курс направлен на формирование интереса к книжной культуре и ценности знания как такового. В результате прохождения программы учащиеся получат не только массу новых знаний об интересных фактах и повысят свою эрудицию, но и будут обладать инструментами пытливого поиска и критического анализа полученной информации, научатся «читать между строк». У учащихся сформируется активная потребность в постоянном самообразовании и вечный «информационный голод». 
Важность оговоренных выше целей курса определяется тем, что данные навыки и умения СПЕЦИАЛЬНО не формируются ни на одном из традиционных школьных предметов. 
Автор программы – выпускник РГПУ им. А.И. Герцена, педагог-организатор вышей категории, игрок телевизионного клуба «Что? Где? Когда?», игрок в спортивное «Что? Где? Когда?» с пятнадцатилетним стажем, тренер, воспитавший плеяду команд – победителей и призеров Чемпионатов и Кубков России и Европы в школьных и студенческих возрастных категориях. 

Программа курса рассчитана на 288 часов и может быть прочитана за два года по два двухчасовых занятия в неделю. Курс состоит из трех частей – теоретической, практической и игровой. Первая часть представляет собой теорию и философию Игры, правила различных игр, теоретические разработки, обобщения и алгоритмы. Вторая часть – отработка полученных знаний на тренировках и учебных заданиях. Третья часть – участие в турнирах по интеллектуальным играм различных категорий. Основные формы работы: семинары, связанные семинарские и тренировочные занятия, когда первые нередко переходят во вторые и тренинги. 
Тематический план

	№
	Разделы и темы
	Год
	Часы

	1
	Вводное занятие. Рассказ о «телевизионных» и «спортивных» формах интеллектуальных игр и их принципиальных отличиях в технических и философских аспектах.
	1

	2


	2
	Введение в интеллектуально-творческие игры. Работа с текстами вопросов «на слух». Работа с текстами вопроса «под запись». Анализ полученной информации и синтез из нее новой информации. Стереотипическое и творческое мышление. Виды памяти. Тренировки и активизация различных видов памяти. Индивидуальные и командные игры и их особенности.
	1
	48

	3
	Постановка командной игры. Распределение по командам. Различные теории о формировании команды. Опробование, выявление склонностей и отработка командных ролей в индивидуальных, групповых и командных упражнениях и играх. Теория и практика рассадки за игровым столом, командная синергия. Взаимодействия в команде на игре, после игры и вне игры. 
	1
	48

	4
	Вопрос в интеллектуальных играх. Классификации вопросов и теории составления вопросов для различных интеллектуально-творческих игр. Вопросы «на технику» («на школу»).  Различные вопросные школы и практикумы по этим школам. Отличия вопросов «телевизионных» и «спортивных». Практическое составление учащимися вопросов для различных игр.
	1
	46

	5
	Вводное занятие. Постановка целей и задач на сезон. 
	2
	2

	6
	Работа в течение игрового сезона. Введение команд в форму и поддержание игровой формы коллективов в течение сезона. Углубление значения для всех игроков их ролей в командах. Выведение на новый уровень игрового обсуждения. Повышение уровня игровой техники. Самостоятельное исследование учащимися теорий Игры и формирование своих выводов на их основе. 
	2
	126

	7
	Переход команд в автономный режим. Методы подготовки и самоподготовки. Критерии и методы оценки и самооценки игр и результатов. Капитан – руководитель команды и «вечно виноватый человек» 
	2
	16


Первый год обучения – 144 часа
Второй год обучения – 144 часа
Итого: 288 часов

Для игровых и тренировочных занятий необходимы
1. Учебный  кабинет необходимого объема с электрической розеткой и возможностью перемещения мебели.

2. Школьная доска 

3. Прибор управления игрой в «Брейн-ринг» и «Свою игру» («Кнопки»)

4. Канцелярские принадлежности 

Для игровых и тренировочных занятий желательны

5. Метроном

6. Шахматные часы

7. Компьютер с выходом в интернет, выводом звука и изображения

8. Видеокамера с возможностью прямого подключения к компьютеру (п.8)

9. Мультимедиа проектор

10. Цветной принтер или копировальный аппарат

Список литературы для учащихся

1. Ворошилов В.Я. Феномен игры. М., Советская Россия, 1982                                                     (Библиотечка "В помощь художественной самодеятельности", #23)      http://www.kulichki.com/znatoki/dz/mats/fen00.html
2. Борис Бурда. «Что? Где? Когда?» вне телеэкрана.                                                             http://chgk-library.narod.ru/burda.html
3. Борис Левин. «Что? Где? Когда?» для чайников. Д., Сталкер, 1999       http://gigabooks.ru/173-chto-gde-kogda-dlya-chajnikov.html
4. Что? Где? Когда? Игра для всех. Москва, Русский язык, 1992

5. Своя игра. Книги для умных. Книги 1-10. М. Терра, 1996-2000.

6. Роман Морозовский. «Что? Где? Когда?» в СНГ                                                                http://chgk-library.narod.ru/morozovs.html
Список литературы для педагога

1. Библиотека знатока. http://chgk-library.narod.ru/
2. Летопись «Что? Где? Когда?» http://news.chgk.info/
3. Сайт компании «ТВ-Игра» http://tvigra.ru/
4. Журнал «Игра» http://igra.chgk.info/
5. Сайт МАК «ЧГК» http://mak.chgk.info/
6. Библиотека знатока. Читальный зал. http://www.krylenko.com/chgk/library/znatoky/
7. Интернет-клуб «Что? Где? Когда?» http://internet.chgk.info/
8. База вопросов «Что? Где? Когда?» http://db.chgk.info/
9. ТРИЗ-педагогика http://triz.direktor.ru/default.htm
10. Энциклопедия ТРИЗ http://triz.org.ru/
11. Нестандартные логические игры http://eku.ru/puzzle.html
12. Стенограммы игр азербайджанского телевизионного клуба «Что? Где? Когда?» http://www.gametv.az/stenogramma/
13. Скипский М.И. Систематизация вопросов на технику. СПб, ЛЭТИ, 2009
14. Жарков Г.В. Хронотоп в структуре личности девиантных подростков. Автореф. к.пс.н., Казань, 2000

15. «Что? Где? Когда?» для любителей и профессионалов. На путях к новой школе. №3 2003. http://altruism.ru/sengine.cgi/5/7/8/12/15/
