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1. Общие сведения
· Направление работы, в рамках которого реализуется программа –развитие интеллектуальных  способностей, познавательного интереса и познавательной активности.

· Категория учащихся, для которой предназначена данная программа – ученики 5-7-х гимназических классов.
· Количество часов – 8, из них:

· практическая работа – 6 часов;
· самостоятельная работа – 2 часа.

· Наличие программы в УП школы/в плане внеурочной деятельности – программа реализуется в рамках  УП гимназии по выбору учащихся.

· Организационные условия реализации программы: 

· время проведения – в течение учебной четверти;

· режим проведения – 1 час в неделю;
· место реализации программы – МБОУ «Гимназия».
2. Пояснительная записка
     Главная задача -  научить человека мыслить.                                                                   

                                                                                              Т.Эдисон.

Актуальность проблемы интеллектуального развития детей никогда не была такой острой и социально значимой, как сейчас. Реформирование Российской системы образования обусловило необходимость формирования и развития потенциала нации. В условиях современного демократического государства возрастает роль личности, её интеллекта, высоких нравственных качеств, социальной активности. Огромное и широкое значение в обществе стало уделяться интеллектуальной активности подрастающего поколения. По сей день не устарела мысль, высказанная Д. Дидро: «Гений падает с неба и на один раз, когда он встречает ворота дворца, приходится сто тысяч случаев, когда он падает мимо». И кому как не педагогу важно не пропустить, не потерять талант, данный природой! Уже в начале жизни нужно вводить детей в мир идей, книг, научных лабораторий, научить радости познания. 

   Интеллектуальные игры обрели в настоящее время огромную популярность. Турниры по интеллектуальным играм проводятся практически в каждом городе и очень популярны в учебных заведениях. Достоинством интеллектуальных игр является то, что многие понятия в них рассматриваются с разных сторон, в полноте их свойств.  Система игр аналогична упрощенной схеме научного познания: выдвижение гипотезы на основе отдельных фактов, подтверждение или опровержение ее при появлении новых данных, принятие гипотезы в целом или выдвижение новой. Интеллектуальные игры достаточно популярны среди подростков, и корни привлекательности игр можно найти в особенностях подросткового возраста: стремление к познанию мира, интерес к собственной личности, установка на расширение общения и выход его за рамки ученических дел, стремление к волевым напряжениям и к проверке себя, интеллектуальное соперничество – все эти характеристики выводят интеллектуальные игры  в зону привлекательности. 

                  Участие в интеллектуальных играх позволяет проверить себя, своё мышление, интеллект в нестандартной, экстремальной ситуации (ограничение во времени, наличие соперников). Кроме того, игры учат работать в команде, совместно находить решения трудных вопросов, принимать на себя ответственность за судьбу команды.
          В современном обществе остро стоит проблема осознанного принятия решения. Многие в процессе принятия собственных решений стремятся примкнуть к большинству, некоторые наоборот хотят выделиться. При этом и те, и другие делают это исходя из неких жизненных принципов: «быть как все» или «выделиться любой ценой», а не принятия обоснованных решений в каждом конкретном случае. Данная программа направлена на  устранение выше обозначенной проблемы. 

         В ходе реализации программы учащимися приобретаются навыки работы с информацией, вычленение главного в полученной информации, умение анализировать и обобщать, выдвигать возможные варианты ответов и принимать  аргументированные решения.  

         Для достижения поставленных задач на занятиях используются методики развития памяти, конкретных видов мышления, упражнения на выбор версии, быстроту реакции. На играх и тренировках игрокам предлагаются вопросы и задания из разных областей знаний, что повышает общий уровень эрудиции. 

                 Начав играть в интеллектуальные игры, многие участники составляют свои варианты заданий для них, используя для этого разнообразную литературу, в значительной мере увеличивая при этом круг своих познаний. 

                Вся деятельность на занятиях направлена на развитие подвижного интеллекта (умения быстро и точно обрабатывать текущую информацию для принятия оптимального решения)  и самореализацию личности, её социализацию, нахождение своего круга общения. 
              Цель занятий интеллектуальными играми - научиться самостоятельно и быстро мыслить. Цель всех командных игр - научиться высказывать свою точку зрения, выслушивать чужую, а затем максимально беспристрастно решать, чья же версия верна. Эти навыки, несомненно, пригодятся  и в жизни. Пусть игроки не станут «магистрами» в «элитарном клубе знатоков», но, наверняка, станут образованными и умными людьми, хорошими специалистами в той области, которую выберут. Потому что интеллектуальные игры прививают тягу к знаниям и самообразованию, учат нестандартно мыслить и искать новые нетрадиционные пути, принимать верные решения и отстаивать их.

Игры на занятиях выступают в нескольких функциях:

1.Обучающая – формирование общеучебных умений и навыков.

2.Развивающая – гармоничное развитие личностных качеств для активизации резервных возможностей личности.

3.Воспитательная – доверие друг другу, ответственность каждого перед всем  коллективом, единство, согласие, самоутверждение.

4.Коммуникативная – объединение обучающихся в коллектив, установление   эмоциональных контактов.

5.Развлекательная – создание благоприятной атмосферы на занятиях,    превращение занятия из скучного мероприятия в уникальное.

Таким образом, участие в игре служит для индивидуума методом раскрытия и совершенствования его потенциала.

3. Цели программы:
1. развитие интеллектуально-творческих способностей личности через игровую деятельность;

2.  социализация личности школьника путем его включения в коллективно творческую деятельность. 
                                                    4. Задачи программы:
1. учить самостоятельно искать и получать информацию из различных источников, уметь ее анализировать и критически мыслить; 

2. развивать организаторские способности; 

3. обучать детей уважительному и толерантному общению друг с другом; 

4. способствовать формированию умения понимать себя и других, давать правильную оценку поступком других людей, вести диалог, участвовать в совместных мероприятиях; 

5. стимулировать умение совершенствоваться в коллективе; 

6. способствовать развитию индивидуальных особенностей ученика; создать условия для творческой деятельности учащихся в предпочитаемых ими областях знаний; 

7. популяризировать научные знания через игровую деятельность. 

5. Предполагаемые результаты реализации программы

В сфере личностных универсальных учебных действий будет сформировано умение оценивать жизненные ситуации (поступки людей) с точки зрения общепринятых норм и ценностей: в предложенных ситуациях отмечать конкретные поступки, которые можно оценить как хорошие или плохие; самостоятельно определять и высказывать самые простые общие для всех людей правила поведения (основы общечеловеческих нравственных ценностей). 

В сфере регулятивных универсальных учебных действий обучающиеся овладеют способностью принимать и сохранять учебную цель и задачу, планировать её реализацию, контролировать и оценивать свои действия, вносить соответствующие коррективы в их выполнение. 

В сфере познавательных универсальных учебных действий обучающийся научится выдвигать гипотезы, осуществлять их проверку, пользоваться библиотечными каталогами, специальными справочниками, универсальными энциклопедиями для поиска учебной информации об объектах. 
В сфере коммуникативных универсальных учебных действий обучающийся научится планировать и координировать совместную деятельность по реализации проекта в микрогруппе (согласование и координация деятельности с другими ее участниками; объективное оценивание своего вклада решение общих задач группы; учет способностей различного ролевого поведения – лидер, подчиненный). 

К концу  курса обучающийся: 

· приобретет устойчивый интерес к занятиям интеллектуальными играми,

· овладеет первичными навыками работы в команде,  выступит в роли организатора  в своей команде,

· проявит интерес к различным видам интеллектуальных игр,

· овладеет определенным уровнем мыслительных операций (анализ, синтез, сравнение, обобщение, классификация), 
	Результат
	УУД
	Критерии и показатели результативности программы

	Предметный результат: 

Личностный результат: 
	овладение методикой сбора и систематизации информации, полученной из разных источников;


	Количественные: каждый участник                       
Качественные:

развитие коммуникативных и интеллектуальных способностей, познавательного интереса, умения работать в группе.


· приобретет определенный уровень производительности и устойчивости внимания, достаточный объем и распределение внимания, а так же соответствующий уровень восприятия и памяти

7. Объекты оценивания и критерии их оценки 

(критерии оценки деятельности учащихся)

ТЕМАТИЧЕСКОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ
	№ 
п/п
	Тема
	Количество часов
	Примечание

	1.
	Давайте познакомимся! Введение. Оценка уровня интеллектуального развития школьников на начало курса.
	1
	

	2.
	Гимнастика ума. Развитие мышления.

Игры «Шапка», «Контакт», «Аукцион»
	1
	

	3.
	Тренируем память и внимание.
Игры «Наборщик», «Банальности»
	1
	

	4.
	Тренируем сообразительность, расширяем словарный запас. Игры «Шароиды», «Супруги», «Пары».
	1
	

	5.
	Что такое файнворды? Правила решения ребусов. Решаем файнворды и ребусы.
	1
	

	6.
	Игры «33 буквы», «Азбука».
	1
	

	7.
	Литературные игры, игры с картинками
	1
	

	8.
	Итоговое тестирование. Рейтинг игроков. Подведение итогов.
	1
	


Литература для педагога:

1. Айзенк Г.Ю. Проверь свои способности. – М.: Педагогика, Пресс, 1992.

2. Алексеев С.П. Сто рассказов из русской истории. – М., 1987. 

3. Бурдин А. Игры в семейном кругу. – Пермское книжное издательство, 1991.

4. Буровик К.А. Родословная вещей. – М., 1991.

5. Винокурова Н.И. Развитие творческих способностей. – Магия интеллекта, 1995.

6. Зайцева О.В. На досуге. Игры в школе, дома, вокруг. – Ярославль: Академия развития, 1997.

7. Кондратов А.М. Века и годы. – М., 1976.

8. Ожегов С.И. Словарь русского языка. – М., 1984.

9. Окулова Г.Е. Несколько уроков занимательного словообразования. – Оса, 1994.

10.  Петрусинский В.В. Игры, обучение, тренинги, досуг. – М., 1994.

11.  Рогов Е. И. Настольная книга практического психолога в образовании. – М, 1995.

12.  Родари Дж. Грамматика фантазии. – М, 1978.

13.  Русанов В.Н. Математический сундучок. – Оса, 1993.

14.   Смирнов В.Ф. Путешествие в страну тайн. – М, 1993.

15.  Субботина Л.Ю. Игры для развития и обучения. Дети 5-10 лет. – Ярославль, 2001.

16.  Тихомирова Л. Ф. Развитие интеллектуальных способностей школьника. – Ярославль, 1996. 

Развитие познавательных способностей школьника. – Ярославль,       

1996.

17. Федин. Лучшие игры со словами. – М, 1999.

18.  Федоров-Давыдов Г.А. Монеты рассказывают. – М, 1990.

     21.Фридман А.И. Бабушкины игры. – Пермь 1993.

22.Черемошкина Л.В. Развитие памяти у детей. – Ярославль, 1996.

23. Шмаков С. А. Ее величества игра. – М, 1992.

Литература для детей:

1. Атлас мира.

2. Большой энциклопедический словарь.

3. Брат А. Развиваем интеллект. – С-Пб, 1997.

4. Газеты «Фаворит», «Почемучка», «Тары-бары», «Котавасия», «Жили-были», «Страна кроссвордия», «Магазин кроссвордов», «Загадочная газета» и т.д.

5. Детская энциклопедия для среднего и старшего возраста. – Академия пед. наук РСФСР, 1962.

6. Журналы «Абажур», «Сова», «Зятек», «Тещин язык», «Игра» и др.

7. Игнатьев Е.И. Математическая смекалка. – М, 1994.

8. Корифельд М.П. Занимательная история. М, 1994.

9. Кто есть кто в России и ближнем зарубежье. М, 1993.

10.  Никитин Ю. Это мы не проходили. -  Сталкер, 1997.

11.   Словарь-справочник: Решаем кроссворды.

12.  Словарь иностранных слов.

13.  Словарь антонимов и синонимов.

14.  Толковый словарь школьника.

15.  Федорчук И.А. Интеллектуальные игры для школьников. -  М, 1998.

16.  Энциклопедический словарь юного (натуралиста, спортсмена, биолога, техника). – М, 1981.

17.  Большая энциклопедия «Кирилла и Мефодия» («КиМ» в электронном виде) 8 дисков

18.  Приложения к «КиМ» - музыка (4 диска), спорт (2 диска), кулинария (2 диска), кино (4 диска), оружие (1 диск)

19. Детская энциклопедия (в электронном виде)

20.  Тесты по психологии (в электронном виде)

21. Интеллектуальные игры (в электронном виде) – «Слабое звено», «Что? Где? Когда?», «Как стать миллионером»

22. Логические игры (в электронном виде)
Приложение
Правила игры «Шапка»

    В игре участвуют четное число человек и ведущий, который следит за временем и ведет счет. Каждый из игроков пишет на N бумажках по одному слову втайне от остальных (как правило, N равно 2-3). Все бумажки со словами складываются в шапку. Игроки разбиваются на пары. Цель игры — донести до своего партнера как можно большее количество слов. Первый игрок вытаскивает из шапки бумажку, читает слово про себя и пытается донести его до партнера. Для этого ему разрешается использовать слова, не являющиеся однокоренными к прочитанному. Партнер активно пытается угадать слово. Если слово угадано, пара получает одно очко, бумажка выбрасывается и игрок вытаскивает из шапки следующую бумажку. У пары на угадывание есть пятнадцать секунд; за это время можно угадать несколько слов. Когда время заканчивается, бумажка с очередным неотгаданным словом возвращается в шапку. Право хода переходит к игроку из другой пары. Когда отработали все пары, право хода возвращается к первой паре, но теперь отгадчиком является тот, кто в первый раз вытаскивал слово из шапки. Игра заканчивается, когда в шапке кончились слова. Побеждает пара, у которой в сумме больше очков.
Правила игры «Балда»
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«Балда» — лингвистическая настольная игра для 2—4 игроков, в которой необходимо составлять слова с помощью букв, добавляемых определённым образом на квадратное игровое поле. В наиболее популярном варианте игры, который имеет множество компьютерных реализаций, слова составляются посредством переходов от буквы к букве под прямым углом. Правила варианта игры под названием «Королевский квадрат»  допускают диагональные переходы. В наиболее популярном варианте игровое поле представляет собой 25-клеточную квадратную таблицу, ячейки/клетки центральной строки которой содержат по одной букве, а строка целиком — произвольное 5-буквенное нарицательное имя существительное в именительном падеже и единственном числе (множественном числе, если слово не имеет единственного числа). Размеры поля, расположение и длина слова могут варьироваться, тем не менее количество пустых клеток в начале игры должно быть чётным, чтобы у обоих игроков было одинаковое количество ходов/слов.

Во время своего хода игрок может добавить букву в клетку, примыкающую по вертикали/горизонтали (в варианте «Королевский квадрат» также по диагонали) к заполненной клетке таким образом, чтобы получалась неразрывная и несамопересекающаяся прямоугольная ломаная («змейка») из клетки с добавленной буквой и других заполненных клеток, представляющая собой слово (соответствующее описанным выше требованиям), или пропустить ход (если оба игрока трижды подряд пропускают ход, то фиксируется ничья). В течение игры должны соблюдаться также следующие правила:

1. Игроки ходят по очереди (в варианте «Королевский квадрат» для двух игроков ходы двойные, то есть игрок, если не пропускает ход, добавляет подряд две буквы в разные клетки).

2. Каждая клетка содержит только одну букву[3], каждая буква в составленном слове приносит игроку одно очко.

3. Слово должно содержаться хотя бы в одном толковом или энциклопедическом словаре (или энциклопедии)[4], при этом запрещаются аббревиатуры, слова с уменьшительно-ласкательными (банька, дочурка, ножик) и размерно-оценочными суффиксами (домина, зверюга, ножища), если такие слова не имеют специального значения, а также слова, не входящие в состав русского литературного языка, то есть вульгаризмы, диалектизмы и жаргонизмы (имеющие словарные пометы вульг., диал., обл., жарг. и аналогичные, например, сокращённые названия соответствующих регионов).

4. Слова в одной игре повторяться не могут, даже если это омонимы (в варианте «Королевский квадрат» запрещается составление слов, уже образовавшихся на игровом поле, даже если они не были составлены ни одним из игроков).

Игра заканчивается тогда, когда либо заполнены все клетки, либо невозможно составить очередное слово согласно указанным выше правилам. Выигрывает тот игрок, который наберёт большее количество очков, кроме случая ничьи после троекратного пропуска хода обоими игроками.

Правила игры «Завалинка»
       Игра состоит из нескольких раундов. Каждый раунд состоит из двух основных частей.

В первой части каждая команда получает лист бумаги, на котором написано 3 слова. Обычно это редкие и мудрёные слова, которые известны далеко не всем. За отведённое время (6 минут) команда обязана придумать определения для этих слов, выглядящие максимально реалистично.

        Задача этой части игры – не написать верное определение, а создать такое, на которое «купится» как можно больше людей. Такие версии называются «липами». Верное определение, даже если команда его знает, писать нельзя.

       По окончании этого времени листки сдаются ведущему, который перемешивает их, добавляя листок с настоящими определениями этих слов («правда»), а также свою «липу» («лапша»).

       Во второй части ведущий читает вслух все определения для каждого слова, включая настоящее. Читаются они два раза. За это время команды должны внимательно прослушать все определения и выбрать для себя то, которое, по их мнению, является правильным. Во время второго прочтения команды голосуют за то определение, которое кажется им верным. Если команда проголосовала за верное определение, она получает 2 очка. Если же она проголосовала за одно из определений, придуманных соперниками, то команда-автор этой «липы» получает 1 балл. Таким образом, за каждую команду, "купившуюся" на «липу», команда, придумавшая её, получает по одному баллу.

После окончания голосования по каждому слову ведущий объявляет, какое определение было верным, после чего игра переходит к следующему раунду.

        Всего проводится 4-5 раундов. По окончании игры подсчитываются очки. Победителем считается команда, набравшая больше всего очков. Если очки равны, побеждает команда, давшая больше правильных ответов. При полном равенстве места делятся.
Правила игры «Банальности»

В игру Банальности могут играть не менее 3-х человек. При игре "вживую" оптимальное количество игроков, как показывает практика, 5-10 человек, но, в общем-то, можно и больше. К слову сказать, в эту игру достаточно интересно играть и в "некомпьютерном" варианте при наличии веселой компании, склонной к интеллектуальным видам досуга.

Игра происходит следующим образом. Вначале объявляется тема. Темы могут быть самыми разными: от простых, вроде "школа" или "лыжный спорт", до самых экзотических. После этого участники втайне друг от друга записывают по 10 слов. В принципе, ограничений нет, но чаще всего принято, что это нарицательные существительные в именительном падеже единственном числе. После этого списки вскрываются и оглашаются. За каждое слово участник получает столько баллов, сколько человек это слово написали. Победителем считается тот, кто набрал больше всех очков по всем своим десяти словам.

Несколько комментариев к правилам:

1. Как Вам должно быть понятно, в этой игре важно быть "наиболее банальным", то есть писать те слова, которые могут прийти на ум большинству участников игры. Если Вы оказались очень оригинальны и написали слово, которое есть только у Вас - Вы получите за него одно очко, и это, скорее всего, Вас не утешит. Если какое-то слово написали все участники игры - ну что ж, значит, это слово не влияет на результат (в сумму каждого из игроков это слово даст одинаковый вклад). Но вот если некоторое слово все написали, а Вы нет - Вы сильно проиграли!

2. При игре "вживую" обычно придерживаются правила: во время, когда игроки составляют свои списки слов, запрещены все разговоры. Это нужно для того, чтобы не возникало трений на тему "а вот он что-то там сказал, тем самым кому-то на что-то намекнул...". Если же молчание все-таки было нарушено (бывает...), то обычно требуется, чтобы слова, однокоренные тем, которые только что произносились, в списки включены не были.

3. Есть и еще одно правило, которое поначалу удивляет новичков, не вникших в суть игры. А что делать, если вдруг после объявления темы возник вопрос по правилам игры? Ответ таков: правило молчания нарушать нельзя! У Вас вопрос? Ну, так, значит, он стоит и перед другими игроками. Ответьте себе на этот вопрос самым банальным образом и действуйте исходя из того, что Вы ответ уже получили!

4. Слова считаются одинаковыми, если они полностью совпадают. Например, если играется тема "Свет", Вы можете написать как слово "лампа", так и слово "лампочка", но учтите, это разные слова. И это Ваша забота - выбрать, какой из двух вариантов наберет больше очков. Это же правило относится и к орфографическим ошибкам. Если Вы в теме "молоко" решили написать слово "корова", но по ошибке написали его через "ять" - скорее всего, Вы получите за это слово один балл.
Правила игры «Шароиды»

"Шароиды" - это длинные слова, составленные из нескольких небольших. Выглядят они приблизительно так: "птичий крик  + лицо на иконе = человек, обделенный ростом" (птичий крик - "кар", лицо на иконе - "лик", а человек, обделенный ростом - это "кар" + "лик" или "карлик").
Правила игры «Супруги»

"Супруги" - это пары существительных, чаще женского и мужского рода, которые формально, согласно только нормам русского языка, могут обозначать мужа и жену. Например: "ОН - одно из агрегатных состояний воды, а ОНА - две единицы чего-либо" (ОН - пар, ОНА - пара).
Аксиомы игры «Что? Где? Когда?»:

1.
Все проблемы - дверь игровой площадки;

2.
Без ритуала не начинаем;

3.
Капитан всегда прав;

4.
Во время вопроса – тишина, во время обсуждения – не молчать;

5.
Не сдавать досрочных ответов, думать до конца;

6.
Вопрос отыграли и забыли;

7.       Разбор полетов после игры.
Упражнения на тренировку внимания и памяти:

      Необходимо в течение 1 минуты внимательно рассмотреть картинку, а затем ответить на 10 вопросов (не менее 6 правильных ответов)
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Вопросы
1. Столько звёзд на этой картинке. (4)
2.Такое число изображено чуть выше надписи SpyLog (500)

3. Такая кнопка испортилась на мышке. ( правая)

4. Именно такое расширение имеет agent_smith (zip)

5. Столько знаков вопросов на данной картинке. (2)

6. Этот император изображен на монете. (Петр Великий (I)

7. Столько птиц на данной картинке(8)

8. Единственный предмет на картинке, которому в реальной жизни для работы просто необходимо электричество. (микрофон)

9. Для игры в какой вид спорта предназначается мяч на картинке.(Футбол) 

10. Столько колец находится в правом нижнем углу рисунка(0(они все вверху((())

Прослушайте текст:

Прогулка

Я ехал по дороге на машине «лендровер», номерной знак 387 NKM, год выпуска 1997-й. На светофоре жёлтый свет сменился зелёным. Я проехал мимо магазина «Хэммонд», в котором продавали пианино. Затем я миновал заправочную станцию ESSO. Я проехал под мостом, на котором был знак ограничения высоты до 3,5 метра.

Я оставил позади вязовую рощу и остановился у дорожного кафе под названием «Чёрный медведь». Владельца кафе звали Робинсон. Я вошёл и заказал стакан апельсинового сока за 1 фунт 19 пенсов. Затем я съел на завтрак кусок пирога, который стоил 6 фунтов 25 пенсов.

Потом я вышел из кафе и пешком направился на стоянку, где находился красный почтовый фургон с номерным знаком 691CVB. На стоянке было 17 машин и белый фургон, год выпуска 1999-й.

Теперь ответьте на вопросы:

· Какого цвета был почтовый фургон?

· Что я съел на завтрак?

· Я проехал под мостом. Какое было у моста ограничение по высоте?

· Что продавали в магазине?

· Сколько машин было на стоянке?

· Какой марки была моя машина?

· Мимо каких деревьев я проехал?

· Как звали владельца кафе?

· Какой свет горел на светофоре?

· Как назывался магазин пианино?

· Какого года выпуска был фургон на парковочной станции?

· Как называлось кафе?

· Как называлась фирма, владевшая заправочной станцией?

· Какой номерной знак был у фургона на парковке?

· Сколько стоил напиток?

·  Какой номерной знак был у моей машины?

· Во сколько обошёлся мне завтрак?

· Какого года выпуска была моя машина?

· Какого цвета был фургон на парковочной станции?

· Что я пил?

