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Раздел 1. Пояснительная записка

   Дополнительная общеразвивающая программа Интеллектуальный клуб «Что? Где? Когда?» на 2019-2020 учебный год предназначена для учащихся 10–11 классов и направлена на развитие интеллектуальных способностей детей,

   Интеллектуальная игра является ценным средством развития умственной активности школьника, активизирует психические процессы, вызывает интерес к познанию окружающего мира.  Игра помогает не только заострить умственные способности, развить смекалку и умение мыслить логически, но воспитывает чувство собственного достоинства и ответственности, дарит радость человеческого общения.

Игра создает прекрасную возможность для активного межличностного взаимодействия, ибо играть – значит вступать во взаимодействие с партнерами, своего рода полигон для общественного и творческого самовыражения.
Структура дополнительной общеразвивающей программы разработана в соответствии с:

1. Федеральным законом от 29.12.2012 г № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации»;

2. Распоряжением Правительства Российской Федерации от 4 сентября 2014 года №1726-р «Об утверждении Концепции развития дополнительного образования детей»;
3. Письмом Министерства образования и науки Российской Федерации 
от 18 ноября 2015 года № 09-3242 «О направлении информации». Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ (включая разноуровневые программы) ;
4. Письмом службы по контролю и надзору в сфере образования Иркутской области от 14 апреля 2015 года № 75-37-0768/15 «О структуре и содержании дополнительных общеразвивающих программ»;

5. Методическими рекомендациями по разработке и оформлению дополнительных общеразвивающих программ в организациях, осуществляющих образовательную деятельность в Иркутской области – письмо Министерства образования Иркутской области от 08.11.2016 г. №02-55-11252116;

6. Письмом Министерства культуры Российской Федерации от 21 ноября 2013 г. № 191-01-39/06-ГИ «О направлении рекомендаций по организации образовательной и методической деятельности при реализации общеобразовательных программ в области искусств»

7. Постановлением Главного государственного санитарного врача Российской Федерации от 4 июля 2014 г. N 41 г. Москва "Об утверждении СанПиН 2.4.4.3172-14 "Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и организации режима работы образовательных организаций дополнительного образования детей".

 Локальных нормативно-правовых актов:

1. Уставом Лицея № 36 ОАО «РЖД»;

2. Положением о дополнительном образовании Лицея № 36 ОАО «РЖД».

Реализация дополнительных общеразвивающих программ осуществляется в соответствии со следующими нормативными документами:

1. Приказом  Министерства просвещения Российской Федерации от 9 ноября 2018 года №  196 г. Москва «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам»;

2. Постановлением Главного государственного санитарного врача Российской

      Федерации от 4 июля 2014 г. № 41 «Об утверждении СанПин 2.4.4.3172-14

«Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и

      организации режима работы образовательных организаций дополнительного

образования детей».
 «Санитарно-эпидемиологические требования к устройству, содержанию и

      организации режима работы образовательных организаций дополнительного

образования детей»; 
      Образовательная деятельность по дополнительным общеразвивающим программам направлена на:

· формирование и развитие творческих способностей учащихся;

· удовлетворение индивидуальных потребностей учащихся в интеллектуальном,

художественно-эстетическом и нравственном развитии.
· формирование культуры здорового и безопасного образа жизни, укрепление здоровья учащихся;

· обеспечение духовно-нравственного, гражданско-патриотического;
· выявление, развитие и поддержку талантливых учащихся, а также лиц, проявивших выдающиеся способности;

· профессиональную ориентацию учащихся;

· создание и обеспечение необходимых условий для личностного развития, укрепления здоровья, профессионального самоопределения и творческого труда учащихся;

· социализацию и адаптацию учащихся к жизни в обществе;

· формирование общей культуры учащихся;

· удовлетворение иных образовательных потребностей и интересов учащихся, не

противоречащих законодательству Российской Федерации, осуществляемых за пределами федеральных государственных образовательных стандартов и федеральных государственных требований [3, п. 3]. 

       Программа дополнительного образования детей составлена на основе типовой программы «Интеллектуальная игра» (сборник «Программы общеобразовательных школ (классов) с интеллектуальным направлением»/ Под ред. Б.И. Левина. – Мн.; программы для интеллектуальных клубов в школах и лицеях, утвержденной МК РФ, 2008 г. Составитель: Смирнова Е.А.; программа для интеллектуальных клубов знатоков «Интеллектуальная игра» Рязанова И.Л., 2006 г.; образовательная программа «Основы интеллектуальной игры» 2006 год.
Направленность дополнительной общеразвивающей программы - социально-педагогическая.
Актуальность состоит в том, что в начале третьего тысячелетия не может оставаться прежним взгляд на систему образования.  Большинство школьных учебных программ нацелены на репродуктивное воспроизведение готовых знаний. Улучшение собственно мыслительных способностей, развитие интеллекта подростков не предусматривается.  
Данная программа культурологического направления деятельности предназначена для развития интеллектуальных способностей детей с использованием естественных для них игровых форм обучения и ориентирована на детей с начальным уровнем развития.

Сейчас, когда происходит лавинообразное увеличение объема знаний, на переднем плане должно стоять умение творчески подходить к самому процессу поиска и усвоения нового знания. Следует уделять больше внимания развивающим функциям обучения и делать это с самого начала учебы ребенка в школе. Известно, что процесс мышления включается только тогда, когда человек сталкивается с новой для себя задачей. Для развития навыков эффективного мышления, требуется специально отработанная целенаправленная практика. «Подобно тому, как нужно научиться плавать до того, как начнешь тонуть, - говорил известный психолог Эдуард де Боно, - нужно чаще прибегать к нашему мышлению, развивать навыки нестандартного подхода к решению старых и новых задач». 

К настоящему времени накоплен значительный опыт развития творческого мышления при помощи различных программ, составленных известными психологами и педагогами. Однако, как мудро заметил когда-то Марк Твен: «Работа есть то, что мы обязаны делать, а игра есть то, что мы не обязаны делать».  Наиболее ярко это проявляется при работе с детьми младшего школьного возраста. Игра для них является наиболее привычным, приятным и понятным способом овладения приемами, навыками системного мышления. Гибкие рамки правил, многообразие форм проведения интеллектуальных игр дают простор детскому воображению.  Эффект усиливается еще и тем, что в игре присутствует главный фактор успешного обучения – активность обучающегося.

Очень важно вовремя научить ребенка не только ориентироваться в потоке информации, но и сохранить долговременный интерес (мотивацию) к самостоятельному поиску необходимых знаний, к самообразованию. Для этого следует ознакомить детей с методами эффективного мышления, способствующими развитию природных способностей, «окультурить» интеллект.

Задания и тренинги в игровой форме не только способствуют созданию условий для развития психических функций интеллекта и повышению эрудиции. При умелом руководстве командная игра позволяет детям проявить лидерские качества, привить им навыки коммуникации и социальной толерантности, научить прислушиваться к высказываниям других.

Педагогическая целесообразность Дополнительная общеразвивающая программа Интеллектуальная игра «Что? Где? Когда?» создает реальные возможности и условия для ускорения процесса интеллектуального развития личности. Комплексный подход в организации лицейского общего образования, совместно с дополнительным образованием не только углубляет знания по интеллектуальным играм, но и всесторонне расширяет их, предоставляя подрастающему поколению, условия для индивидуальной самореализации в области интеллектуальной игры.    Главная ценность реализации обучения состоит в том, что обучающиеся имеют возможность выбора пробы себя в какой-то интеллектуальной игре: Что? Где? Когда? Брейн-ринг, Своя игра, командное и индивидуальное командное многоборье. Увлечение интеллектуальными играми может стать делом жизни или просто «хобби»; интеллектуальная игра способствует формировании грамотных, коммуникабельных, разносторонних членов общества. Многообразие форм интеллектуальных игр дает возможность увеличить число личностей, которые способны реализовать себя через них.
Отличительная особенность программы в том, что по нашим сведениям на сегодняшний день нет программы, которая использует все виды наиболее популярных интеллектуальных игр. Игра Что? Где? Когда? породила ряд ещё более увлекательных игр. Брейн-ринг, Своя игра, командное и индивидуальное интеллектуальное многоборье существенно расширили и дополнили базу вопросов и заданий для  интеллектуального движения знатоков во всём мире. Все эти игры разбираются и методично изучаются в программе интеллектуального клуба Что? Где? Когда?
   Предлагаемая дополнительная общеразвивающая программа Интеллектуальный клуб «Что? Где? Когда?» является новым нормативно-организационным документом в системе дополнительного образования для интеллектуальных клубов. Обладая большим спектром направлений интеллектуальной и практической деятельности, большой мобильностью в реализации социальных потребностей детей и родителей, опираясь на положительную мотивацию воспитанников, их актуальные, социальные и познавательные потребности, программа располагает эффективными условиями для решения насущных проблем нравственного и интеллектуального воспитания. 
Адресат программы
Программа предназначена для учащихся 7–11 классов. 
Программа рассчитана на 3 учебных года. 
На​полняемость в группах составляет:

· первый год обучения - 15 чело​век 7-8 кл. (13-14лет); 

· второй год обучения - 12 человек 9-10 кл. (15-17лет);

· третий год обучения - 6 человек 11 кл. (18 лет).
       Уменьшение числа учащихся в группе на втором и третьем годах обучения объясняется увеличением объема и сложности изу​чаемого материала.

 Возраст детей, участвующих в реализации данной образова​тельной программы 13-14, 15-17, 18 лет.

 Срок освоения программы 
Программа рассчитана на 3 года обучения:

· 1 год обучения-36 недель, 9 месяцев, 72 часа;

· 2 год обучения- 36 недель, 9 месяцев, 72 часа;

· 3 год обучения-36 недель, 9 месяцев, 36 часов. 

Форма обучения 
В программе использованы приоритетные формы занятий: 

· традиционные занятия;

·  интегрированные;

·  индивидуально-групповые (интеллектуальная импровизация);

·  индивидуальные;
· групповые (занятия по сформированным командам).
Формы проведения занятий: беседа, игровая программа, интеллектуальные тренировки, интеллектуальные турниры различного уровня, кубки лицея.
 Режим занятий
· 1-й год обучения 2 часа в неделю (два раза по одному часу);

· 2-й год обучения 2 часа в неделю (два раза по одному часу);

· 3-й год обучения 1 час в неделю (один раза по одному часу).
Целью данной программы является формирование у воспитанников интеллектуально – творческой культуры, зрелой гражданской и лидерской позиции, навыков созидательной деятельности и продуктивного общения.
Задачи программы:

Обучающие задачи:
- повысить интеллектуальный уровень учащихся, расширить их кругозор, дополнить и углубить знания;

- сформировать коммуникативные навыки и способности.
Развивающие задачи:
создать условия для самореализации и самоутверждения учащихся в творческом процессе;

- освоить навыки эвристического мышления;

- совершенствовать игровую технику и мастерство команд.  
Воспитательные задачи:
воспитывать уважение к знаниям;

-воспитывать нравственные качества детей (взаимопомощь, добросовестность, честность).

- воспитывать чувство самоконтроля, взаимопомощи.
Раздел 2. Объём и содержание программы
    Объем программы - общее количество учебных часов, необходимых для освоения программы (всего 180 часов: 1 год обучения – 72 часа, 2 год обучения – 72 часа, 3 год обучения – 36 часов). 
Содержание программы
Содержание курса 1 года обучения

Раздел I. Введение.
теор. час. 1, прак. час. 1.

  Знакомство с учащимися. Изучение содержания курса. Техника безопасности при игре в «Брейн-ринг» и «Свою игру» с помощью электронных систем. Понятие ассоциации, развитие вербальных способностей в игровых формах, игра «ассоциации» с карточками-рисунками.
Раздел II. Развитие вербальных способностей.  
теор. час. 5, прак. час. 5.
 Созвучия и многозначность слов. Изменение содержания слов со временем. Синонимы, омонимы, антонимы и т.д. Иерархия понятий. Группировка слов по смыслу, форме, частям речи и др.

 Устный подбор слов с указанными свойствами. Определение общего для заданного ряда слов.  Задания: продолжить ряд слов, объединенных общими грамматическими или лексическими признаками; выявить общие признаки группы слов; объяснить смысл (совпадение или различие смысла), нескольких слов – синонимов, антонимов, омонимов и т.д.; определить вид соподчинения слов и продолжить ряд
   Устные или письменные задания: найти на рисунках предметы, означаемые словами-омонимами, антонимами; назвать одни и те же предметы словами -  синонимами; отыскать предметы по неким признакам, дать толкование предметам, составить задание, основанную на изученных свойствах слов.

Задания: записать как можно больше слов с заданными грамматическими свойствами, уловить закономерность и продолжить ряд слов, подобрать рифму. Задания типа «телеграмма», «угадайка», «поле чудес на бумаге», «море слов» и т.д. Составить собственное задание аналогичного тира.
Устные игры: «грузить пароход», «строка из песни», «контакт» и др. Бланковые задания: «чайник», «плетенка», «пирамида», «натворд», «общие части слов» и др.  Игры на бумаге: «наборщик», «балда». Составить собственное задание аналогичного пирамиде, натворду и др
Раздел III. Развитие воображения и фантазии.  
теор. час. 6, прак. час. 6.
Сочинение новых слов, «тарабарского языка», новые названия к старым предметам, понятиям и др. Задания: придумать неизвестный предмет, устройство или живое существо, дать название, объяснить назначение или образ жизни и т.п.
Анализ нескольких загадок, сравнение предметов по разным признакам, по назначению, материалам и т.д. Анализ признаков объекта для загадки, подбор объекта для сравнения. Создание новой загадки «по аналогии», по собственному выбору. Анализ пословиц и поговорок, толкование их смысла, ситуаций, когда их можно применить. Создание пословицы «по аналогии», на определенную тему, на тему, выбранную самими детьми
Задания: подписать рисунок, придумать прошлое и будущее изображенной ситуации; развить сюжет, исходя из рисунка предмета; придумать варианты завершения изображенной ситуации.
Задания: сложить из раздаточного материала известную фигуру; нарисовать неизвестное устройство или животное; создать рисунок из заданных геометрических фигур на заданную, затем собственную тему.
Игры с варьированием голоса («интонации», «разное чтение стихов»). Теневой театр из рук (теневые фигуры животных, предметов). Сюжетные жесты руками («одной рукой», «как это делают»). Игры с движениями тела («передай другому»).

Раздел IV. Методы запоминания информации, тренинг памяти, сосредоточенности, наблюдательности. 
теор. час. 5, прак. час. 5.
Виды памяти: оперативная и долговременная, зрительная и слуховая и т.д. Свойства некоторых видов памяти (амнезия, астения, циклотомия). Правила гигиены памяти.
Три главных этапа запоминания: впечатления, ассоциации,  повторение. Упражнения для улучшения фиксации информации на этих этапах. Закон Жюста
Простейшие приемы запоминания слов, однородных понятий: классификация (группировка), ассоциативные связки («запоминальная» история»), метод кумулятивного повторения.
Правила для достижения эффективной сосредоточенности: выбор условий, исключение причин рассеивания внимания, хорошая физическая форма, базовые знания, повышение мотивации.
Тренинг зрительной памяти «муха». Тренинг оперативной памяти:  фразы «считалки – не запоминалки», «снежный ком» и др.. Игры-тренинги: «строка из песни», «святцы», «грузить пароход», «ассоциации» с рисунками, «найди пару» и др.
Раздел V. Тренинг пространственно – комбинаторного мышления.
теор. час. 4, прак. час. 4.
Поиск решения готовых плоскостных головоломок. Вырезание деталей головоломок по чертежам и создание полного комплекта головоломки
Основные приемы оригами, условные обозначения на чертежах алгоритмов: линии, стрелки, типы сгибов и т.д. Базовые фигуры оригами (двойной квадрат, двойной треугольник, домик, конверт и т.д.).  Алгоритмы выполнения фигур (лодки, стаканчики, шапки и др.).
Лабиринты, пространственные задачи (фигуры из проволоки, «бирюльки» и др.),  сборка фигур из выкроек (перекати-поле, новогодний додекаэдр), задачи на укладку деталей. Сборка фигур из полосок, карточек.
Варианты игр «крестики-нолики», го, «китайская стена», палочки, «морской бой», «летучие мыши» и т.д.
Раздел VI. Развитие логического мышления.
теор. час. 4, прак. час. 4.
Задание: назвать существенные признаки сходства и различия двух или нескольких предметов; обосновать возможность использования предметов не по назначению; обосновать конкретное воплощение, образ неких абстрактных понятий («Музей рекордов», «Разрешающие таблички» и др.) Тренинг «группировка», «назовите третье».
Обсуждение проблемных ситуационных вопросов типа: почему такое могло произойти; как добиться желаемого результата, что нужно для того, чтобы сделать… и т.д.
Задачи с тремя – четырьмя объектами и двумя, тремя наборами признаков или атрибутов. Приемы для решения: обозначения и связи,  рисунки, фигурки – модели объектов, таблицы.
Короткие устные истории из сборников,  анализ основных положений, выявление противоречий. Детективы-комиксы в рисунках (серия о Карандашах и Ластиках, об инспекторе Варнике и др.)
Раздел VII. Индивидуальные интеллектуальные игры.  
теор. час. 6, прак. час. 6.
Круговая система с накоплением. Система «покера» до первой ошибки.

Таблицы с графой ответа, бланки с номером варианта ответа, форма «хаос».
«Ассоциации-3», «синонимы» и «нельзя иначе», «антонимы» и «перевертыши».
Фразы-считалки», «снежный ком», «строка из пени», «хоровод», «ассоциации-1 и 2», «муха», варианты «крестиков - ноликов»  вслепую и др.

И – или - нет», «реалии», «девятый вал», «пентагон», «булева алгебра», «ситуации», др.

Раздел VIII. Практическая деятельность. 
теор. час. 2, прак. час. 2.
Подготовка бланков и деталей головоломок для заданий, посильное участие в подготовке помещения.
Участие в праздниках, соревнованиях, конкурсах, проводимых данным учебным учреждением.

Раздел IХ. Тестирование обучающихся, анкетирование родителей. 
теор. час. 2, прак. час. 2.
Определение преобладающего типа мышления ребенка: тесты, игры, задания с числом, фигурами, буквами, образами. Типовая анкета обучающихся, тест – опросник родителей на способность детей к творчеству.

Тесты на запоминание и внимание: числовые и буквенные таблицы Шультке, рисунки.
Задания на запоминание и внимание.
Содержание курса 2 года обучения

Раздел I. Введение.
теор. час. 4, прак. час. 4.
Виды игр и занятий, направленных на развитие логики, проблемного мышления, приобретение практических навыков.  Правила ТБ и внутреннего распорядка для вновь поступивших детей.
Проведение комплексной игры, поведение игроков, самостоятельная формулировка правил поведения игрока в команде во время игры.
Раздел II. Развитие вербальных и творческих способностей.
теор. час. 9, прак. час. 9

Устное решение заданий и проведение вербальных игр в качестве интеллектуальной «разминки». Устное создание словесных и текстовых заданий по аналогии, по заданной схеме, по таблице и т.д. История письменности как проблемная ситуация. Задание «Рисуночное письмо» с передачей заданной информации. Отличие рисунчатого письма от пиктограммы. Придумать назначение предложенным пиктограммам – сделать подпись под пиктограммами.
Формулировка вопроса по заданной информации. Варианты вопросов по одной информации, редактирование вопросов. Самостоятельная подготовка с записью вербальных заданий по предложенной информации, во время занятия, в качестве домашнего задания.
Раздел III . Развитие логического и проблемного мышления.
теор. час. 13, прак. час. 13

   Не существует в природе или технике отдельных изолированных вещей, событий или систем; законы из взаимосвязи.  Анализ связей между элементами системы, выявление недостающих элементов или связей. Закон повышения идеальности конструкции, породивший метод «идеального пути усовершенствования системы»: идти не от начала исходной задачи, а с конца, с формулировки «идеального конструкторского решения». Метод анализа проблемы с выходом в над- или подсистему. Закон диалектических противоречий: основные признаки, причины, последствия, условия разрешения административных (человек – техника), технических и физических противоречий.  Закон S-образного развития систем, отражающий этапы развития технических систем от единичного, затем массового использования, устаревания и переходя к новым принципам. Примеры проявления этих законов.
     Допустимая критика идей, 4 вида аналогий (прямая, символическая, фантастической и личная аналогия  - эмпатия). Метод ухода от шаблонности мышления (метод ПРО – провоцирующая операция). Приемы выбора оптимального решения для некоторых видов задач.
Решение заданий из сборника проблемных вопросов и ситуаций для детей данного возраста.  Введение в проблемную ситуацию. Формулирование проблемы и задач для ее решения. Общее обсуждение с анализом противоречий, выявления первопричины, выявление элементов системы, основных связей между ними и отсутствующих элементов или связей. Генерация идей, обсуждение вариантов решения проблемы, их анализ, выбор оптимального решения.

Произвольность понятия системы. Системообразующий элемент, механизм действия, элементы и связи между ними. Структура системы, системное свойство. Задания на отыскание системообразующего элемента, механизма, связей и т.д. Привести примеры собственных систем. Составить структуру информационной системы – вопроса игры «Что? Где? Когда?»
Раздел IV. Интеллектуальные игры и задания. 
теор. час. 10, прак. час. 10

   Вопросы на «голое знание», по аналогии, подобную ситуацию, обобщение, продолжить ряд, выявить лишнее, поэтапные (многоходовки), ключевые слова, скрытая подсказка, комплексные знания.
   Тест-тренинг «подхвати товарища», игра «слепой и поводырь», «праздник вежливости», игра «пойми меня» и др.
    Номинации вопросов для «своей игры» по предложенным темам, вопросы ЧГК и БР по предложенным  информационным текстам. Подборка вопросов для соревнований для детей указанного возраста.

   Участие в соревнованиях между классами, школами, выход на окружные и городские соревнования.
Содержание курса 3 года обучения

Раздел I. Основные роли в команде.
теор. час. 3,5, прак. час. 3,5
Основные особенности соревнований регионального и всероссийского уровня: упор на развитие проблемного мышления, приобретение практических навыков, участие в соревнованиях различного уровня. 

Генератор идей – (обычно в команде таких, как минимум два – три). Он должен набрасывать как можно больше версий, говорить всё, что в заданной ситуации ему приходило в голову. При этом его абсолютно не  должен волновать тот факт, что среди прочего он может сказать явную чушь. Чушь тоже полезна! Она может вызвать какие-то ассоциации, которые выведут команду на столбовую дорогу, ведущую к ответу. За игровым столом не надо бояться высказывать различные версии!

Критик идей – всё высказанное генератором ставит под сомнение и пытается опровергнуть. Вот, казалось бы, приятнейшая роль. Зная себе критикуй в своё удовольствие! Но именно здесь таится опасный для команды подводный камень. Критиковать могут абсолютно все, но делать это с пользой для дела, с постоянной поправкой на цейтнот, я бы сказал – мудро, дано очень немногим.

Синтезатор идей – По определению он должен выслушать все «за» и «против», взвесить каждую версию на весах логики, подключить интуицию и принять окончательное решение. Доверие команды такому человеку должно быть практически безусловным, он не может бояться собственной ошибки. Неудивительно, что обычно синтезируют все усилия команды её капитан.
Капитан – При означенном подходе главная его функция – цементировать команду, то есть следить за настроением игроков, вселять в них уверенность, брать на себя ответственность в случае неудачи, быть своеобразным командным имиджем.

Эрудит – и эта роль не столько функциональная, сколько психологическая. Главное, чтобы команда ощущала, что за столом есть настоящий кладезь знаний. Пусть эти знания помогают очень редко, но они присутствуют, и это добавляет остальным уверенности.

Шутник – его основная задача – поддерживать эмоциональную стабильность, снимать возникающие очаги напряжения. Но, как показывает практика, самый несерьёзный игрок команды зачастую  оказывается и самым продуктивным в плане результата. Что ж, такова природа игры, не терпящей никаких формальных шор.

Молчун – также вносит свою долю  в создание благоприятного психологического климата. Чем молчаливее человек, тем более «умное» впечатление он производит. По-настоящему же молчун незаменим в ситуации, когда остальная часть команды начинает вдруг суетиться, то есть впадает по какому-либо поводу в панику.
Диспетчер – примерно то же самое, что синтезатор идей. Он ответствен за выбор версии, но при этом он ещё и руководит обсуждением (то есть направляет его в русло, которое самому диспетчеру кажется наиболее эффективным). По своим психологическим характеристикам диспетчер скорее молчун, хотя, конечно, чаще всего и капитан тоже.

Том прямого доступа (ТПД) – примерно то же, что и эрудит. Единственное отличие – более жёсткие требования. Знания должны работать! И надо сказать что такой тип ТПД, как Анатолий Вассерман, вытаскивал массу вопросов без всякого обсуждения, пользуясь только своей отличной памятью и разнообразными познаниями. Многие считают именно такие качества главными для игрока и пытаются включить в команду побольше ТПД. Но они забывают то, что лучшие вопросы в ЧГК не на знания , а на логику, поэтому ТПД подходит для таких игр как Брейн-ринг и Своя игра.

Логик – пытается понять логику автора вопроса, подлинный смысл всех его «ужимок и прыжков», отсеять всё лишнее и, попросту говоря, вычислить ответ. В общем-то, большинство вопросов так и решаются, но какие шикарные бывают исключения!

Интуит – его функции понятны из названия. Он должен найти ответ в тех случаях, когда пасуют логики. С другой стороны, если интуиция развита настолько, что позволяет из нескольких равноправных  версий почувствовать совершенно верную, то такому человеку прямая дорога в капитаны.

Трезвая голова – чаще всего всё тот же человек, который выполняет диспетчерские функции, иными словами – капитан. Задачи его схожи с теми, что выполняет капитан. Психологические – гасить ненужные эмоции, устранять разрушительные колебания. Настраивать команду. Причём делать всё это по возможности незаметно.

Высокие места в соревнованиях, участие в конкурсах высокого ранга (возможно, телепередачи), комплексный рейтинг по различным типам заданий.

Приверженцы данного подхода во главу угла ставят суть интеллектуального подхода как такового, то есть добычу и «шлифовку» новых идей.
Раздел II. Развитие творческих способностей.
теор. час. 3, прак. час. 3

Самостоятельное создание программы массового мероприятия (конкурса, соревнования, домашнего или школьного праздника): подбор игр, последовательность проведения, расчет времени с учетом подготовленности участников и ранга мероприятия.

Создание новых или подборка из банка данных вопросов и заданий для вербальных и логических игр с учетом возраста игроков.

Подготовка задания для тренингов, вопросов для интеллектуальных игр. Оформление собственных заданий в едином стиле, подборка рисунков и графики, компоновка брошюры, стенда, сочинение надписей и подписей под рисунками, заданиями и т.д.
Раздел III. Решение конкретных проблем и задач ТРИЗ.  

теор. час. 2, прак. час. 2

Анализ проблемных ситуаций, решение сформулированных проблем методами аналогии, противопоставления, мозгового штурма. Анализ путей решения, результатов и последствий известными методами.

Ре Решение подобранных задач с учетом изученных законов ТРИЗ (системность, динамизация, разрешения противоречий и т.д.).
Раздел IV. Интеллектуальные игры и задания (индивидуальные и командные).
теор. час. 1, прак. час. 1

Проведение различных интеллектуальных игр. Анализ тактики и стратегии команды в конкретной игре.  Формулировка причин выигрыша или проигрыша команды.   Формулировка задач конкретной команды для успеха в той или иной игре

Раздел V. Развитие проблемного мышления, методика обсуждения и решения проблем.
теор. час. 7, прак. час. 7
Анализ проблемной ситуации, выделение главного, постановка проблемных задач, возможные пути их решения.

Мир системен и состоит из бесконечного ряда систем, подсистем и надсистем, все они взаимосвязаны. Анализ элементов системы, связей между ними, выход в под-и над-  систему.  Закон динамизации: Изменение в одной части системы влечет изменения в других. Пути движения к идеальному результату. Девять «экранов мышления»: система, надсистема и подсистема в настоящем, прошедшем и будущем.  Закон повышения идеальности: в поисках решения часто полезно идти от конца к началу, от представления «идеального конечного результата».  Закон диалектических противоречий: административные -  человек – техника; технические  - между частями и в системы машин;  физические – с законами природы.  Причины возникновения, последствия, условия их разрешения. Закон S-образного развития систем: этапы развития системы от детства (малое использование) к зрелости (лавинообразное увеличение), «старость» - конфликт с новыми требованиями, частичный переход старых идей в новые разработки. И т.д.

Метод качественного анализа проблемной ситуации «плюс – минус – интересно» (ПМИ), составление таблицы, где зафиксированы результаты анализа по трем колонкам для дальнейшего углубленного анализа выбранных моментов.
Обсуждение проблемной ситуации с анализом различных вариантов ее решения по схеме: «альтернативы – возможности – выбор» (АВВ). Понятие наилучшего, оптимального, компромиссного решения. Методика выбора. Углубленное сканирование проблемной ситуации – метод «рассмотри все факторы (РВФ).  Метод рассмотрения готового решения во всех возможных ситуациях настоящего, прошедшего и будущего: «рассмотри все факторы» (РВФ).

Метод анализа выбранного результата решения проблемной ситуации для ближайших и отдаленных последствий – «последствия и результаты» (ПиР).

Каждый вопрос ЧГК, из совокупности специально отобранных вопросов для подобной тренировки, рассматривать как информационную систему. Находить в ней части системы. Выявлять недостающие элементы или связи. Дополнительную информацию привлекать путем формулирования дополнительных вопросов к элементам системы (частям вопроса).  Находить смысловые связи между элементами вопроса и дополнительной информацией. Достраивать логичную смысловую цепочку

Раздел VI. Практическая и организационная деятельность. 
теор. час. 1,5 прак. час. 1,5
Участие в подготовке атрибутики, программы и информационного содержания массового мероприятия различного ранга.

Раздел 3. Планируемые результаты
Результатом освоения общеразвивающей программы является приобретение учащимися следующих знаний, умений и навыков:  
- знаний о правилах поведения в интеллектуальном клубе, в актовом зале и в других помещениях Лицея;

- знаний видов интеллектуальных игр;

- знаний основ классической интеллектуальной игры;

- умений воспроизводить интеллектуальный турнир;

- умений владеть ораторским искусством;

- умений ориентироваться в интеллектуальном пространстве;

- умений координировать свои движения по поиску дополнительной информации;

- умений взаимодействовать в коллективе, выступая на различных интеллектуальных площадках;

- навык игры в команде.

Планируемые результаты 1 года обучения
Знать:

- многообразие интеллектуальных игр;

- основы истории интеллектуального движения в мире;

- способы реализации себя в команде знатоков;
Уметь:

- работать в команде знатоков;

- концентрировать своё внимание на поставленной задаче;

- работать в ситуации, когда всё зависит от личного решения игрока.
                        Планируемые результаты 2 года обучения
Знать:

- способы невербального общения;

- основные тренинги на развитие психологической устойчивости при работе  в команде;

- способы реализации через придумывание собственных вопросов и интеллектуальных викторин;
Уметь:

- реализовывать вопрос с помощью жестов, выразительной мимики, знаковых систем;

- реализовывать вопросы зная психологические особенности собеседника, распределение ролей в команде;

- работать в ситуации, когда требуется найти решение, через реализации похожей идеи, путём придумывания аналогичного вопроса.
                     Планируемые результаты 3 года обучения
Знать:

- методы анализа решения проблем «Альтернатива, возможности, выбор» (АВВ) и «Рассмотри все факторы» (РВФ);  

- системный подход к решению вопросов как информационных систем;
-   создание программы мероприятий и праздников.
Уметь:

- обсуждать проблемную ситуацию с анализом различных вариантов ее решения по схеме;
- уметь находить и привлекать системные задания на стыке наук для решения поставленного вопроса;

- работать в ситуации, когда требуется самому подготовить интеллектуальное мероприятие.

Раздел 4. Комплекс организационно-педагогических условий
4.1 Учебный план

	Дополнительная

общеразвивающая

программа Интеллектуальный клуб «Что? Где? Когда?»
	Группа
	Год

обучения
	Количество

часов в

неделю
	Количество учебных недель
	Всего часов
	Форма промежуточной (итоговой)  аттестации

	
	1 мл. гр.
	1г/о
	2
	36
	72
	публичные
выступления конкурс.

	
	2 ср. гр.
	2 г/о
	2
	36
	72
	 публичные
выступления конкурс.

	
	3 стар.гр.
	3 г/о
	1
	36
	36
	публичные

выступления конкурс.


4.2 Календарный учебный график 2019-2020 гг.
	Дополнительная

общеразвивающая
программа Интеллектуальный клуб «Что? Где? Когда?»
	Год

обучения
	Часы в неделю
в неделю
	Количество учебных часов по месяцам
	Всего часов

	
	
	
	сентябрь
	октябрь
	ноябрь
	декабрь
	январь
	февраль
	март
	апрель
	май
	

	
	2 г/о

9-11 кл.
	2
	8
	9
	 8
	 8
	 6
	 8
	 8
	 9
	 8
	72


4.3 Система и критерии оценок. Оценочные материалы.
Формы подведения итогов реализации программы 1 года обучения

	  Форма       контроля
	                                      Содержание
	   Сроки

	Контроль работы знатоков  в команде по итогам тренировок.
	Входящий контроль
Выявление индивидуальных особенностей каждого знатока в команде. Прослушивание обсуждения вопроса учащимися во время тренировки.
	Сентябрь

	Участие во

внешних играх.

	Промежуточный (итоговый) контроль
Придумывание новых вопросов.

Интеллектуальные проекты, конкурсы.

Участие в интеллектуальных соревнованиях различных уровней.
	Апрель-май


Формы подведения итогов реализации программы 2 года обучения

	  Форма       контроля
	                                      Содержание
	   Сроки

	Использование  вербального и невербального общения во время тренировки.
	Входящий контроль
Выявление умений общения  в команде знатоков через жесты, мимику, использование рисунков и графиков в процессе обсуждения вопроса или письменного задания.
	Сентябрь

	Участие во внешних играх.
	Промежуточный (итоговый) контроль
Придумывание новых вопросов.

Интеллектуальные проекты, конкурсы.

Участие в интеллектуальных соревнованиях различных уровней.
	Апрель-май


Формы подведения итогов реализации программы 3 года обучения

	  Форма       контроля
	                                      Содержание
	   Сроки

	Использование  вербального и невербального общения во время тренировки.
	Входящий контроль

Выявление психологических особенностей игроков через различные теории и тренинги.
	Сентябрь

	Участие во внешних играх
	Промежуточный (итоговый) контроль
Проведение интеллектуальных мероприятий.

Интеллектуальные проекты, конкурсы.

Участие в интеллектуальных соревнованиях различных уровней.
	Апрель-май


Промежуточный (итоговый) контроль учащихся
    Промежуточная (итоговый) контроль учащихся включает в себя проверку теоретических знаний и практических умений и навыков.

 Промежуточная аттестация учащихся может проводиться в следующих

формах: открытые занятия, отчетные интеллектуальные кубки, творческие отчёты, показательные выступления, интеллектуальные конкурсы.
   Результаты итоговой аттестации учащихся должны оцениваться таким образом, чтобы можно было определить:

-насколько достигнуты прогнозируемые результаты дополнительной

образовательной программы каждым учащимся;

-полноту выполнения дополнительной образовательной программы;

-результативность самостоятельной деятельности учащегося в течение всех годов обучения
Критерий оценки результатов 1 года обучения

	Знания теории        предмета
	Практические умения и навыки, компетенции
	Уровень    освоения


	Количество баллов

(от 1-10 баллов)

	Многообразие интеллектуальных игр, международное интеллектуальное движение.
	Работа в команде, концентрация своего внимания на конкретной задаче.


	Учащийся знает многообразие интеллектуальных игр; основы истоков зарождения интеллектуальной игры;

значение предлагаемых обстоятельств в игре.
	Высокий уровень (7-10)



	
	
	Учащийся имеет представление о выразительных средствах  интеллектуальной игры; значении предлагаемых обстоятельств.
	Средний уровень(4-6 баллов)

	Командный  тренинг.
	Выполнение поиска решения поставленной задачи в команде. Нахождение подходов  к каждому игроку в команде.
	Учащийся активно и правильно выполняет роль знатока в интеллектуальной команде.
	Высокий уровень (7-10 баллов)

	
	
	Учащийся вяло выполняет роль знатока в команде
при поиске правильного ответа.
	Средний уровень (4- 6 баллов)

	Индивидуальный тренинг.
	Навыки интеллектуального поведения в команде, умение взять ответственность на себя.

	Учащийся владеет навыками работы как в команде знатоков, так и индивидуально. 

Все формы работы выполнены без ошибок и, таким образом, выявлено свободное владение пройденным материалом.

Высокий эрудиционный уровень.
	Высокий уровень (7-10 баллов)


Критерий оценки результатов 2 года обучения

	Знания теории        предмета
	Практические умения и навыки, компетенции
	Уровень    освоения


	Количество баллов

(от 1-10 баллов)

	Возможности невербального общения. Основные жесты и приёмы передачи информации, за определённое ограниченное время.
	Работа в команде, используя жесты, дополнительные рисунки рисунки, особенности мимики.

	Учащийся знает многообразие возможностей невербального общения, активно применяет их на практике, повышает общую результативность всей команды.
	Высокий уровень (7-10)



	
	
	Учащийся имеет представление о выразительных средствах невербального общения.
	Средний уровень(4-6 баллов)

	Тренинг на распределение психологических ролей в команде.
	Реализация задачи с помощью распределения ролей в команде. 
	Учащийся активно и правильно выполняет свою роль в команде, определённую на тренировках.
	Высокий уровень (7-10 баллов)

	
	
	Учащийся вяло выполняет роль в команде.
	Средний уровень (4- 6 баллов)

	Тренинг на развитие творческих способностей (придумывание собственных вопросов).
	Навыки изобретения собственных вопросов и интеллектуальных заданий.

	Учащийся владеет навыками работы на придумывание новых вопросов и заданий. 

Все формы работы выполнены без ошибок и, таким образом, выявлено свободное владение пройденным материалом.

Высокий эрудиционный уровень.
	Высокий уровень (7-10 баллов)

	
	
	Не соответствует умению эффективно работать с задачами, требующими придумывание новых вопросов и заданий.
	Средний уровень (4- 6 баллов)


Критерий оценки результатов 3 года обучения

	Знания теории        предмета
	Практические умения и навыки, компетенции
	Уровень    освоения


	Количество баллов

(от 1-10 баллов)

	Многообразие  анализа решения проблем «Альтернатива, возможности, выбор» (АВВ) и «Рассмотри все факторы» (РВФ).  
	Работа в команде при углубленном сканирование проблемной ситуации – метод «рассмотри все факторы (РВФ).  Метод рассмотрения готового решения во всех возможных ситуациях настоящего, прошедшего и будущего: «рассмотри все факторы» (РВФ).


	Учащийся знает многообразие альтернатив при поиске правильного ответа на вопрос; основы истоков многообразия анализа решения проблемных вопросов;

значение предлагаемых обстоятельств при поиске правильного ответа на вопрос.
	Высокий уровень (7-10)



	
	
	Учащийся имеет представление о выразительных средствах при поиске правильного ответа на  проблемный вопрос.
	Средний уровень(4-6 баллов)

	Тренинг  - системный подход к решению вопросов как информационных систем.
	Реализация задачи с помощью системного подхода при поиске правильного ответа.
	Учащийся активно и правильно систематизирует идеи  при поиске правильного ответа на вопрос.
	Высокий уровень (7-10 баллов)

	
	
	Учащийся вяло систематизирует поступающую информацию при поиске правильного ответа на вопрос.
	Средний уровень (4- 6 баллов)

	Тренинг на развитие способностей к проведению интеллектуального мероприятия самим обучающимся.
	Навыки подготовки интеллектуального мероприятия.

	Учащийся владеет навыками работы при подготовке собственного интеллектуального мероприятия. 

Все формы работы выполнены без ошибок и, таким образом, выявлено свободное владение пройденным материалом.

Высокий эрудиционный уровень.
	Высокий уровень (7-10 баллов)

	
	
	Не соответствует умению эффективно работать с задачами, требующими запоминания за короткое время больших объёмов информации.
	Средний уровень (4- 6 баллов)


Раздел 5. Календарный учебно-тематический план
1 год обучения

	№
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Дата

	
	
	теория
	практика
	всего
	

	
	Раздел I. Вводное занятие.
	2
	2
	4
	

	1.1
	Вводное занятие.
	1
	1
	2
	1 неделя

	1.2
	Игра в ассоциации.
	1
	1
	2
	     2 неделя

	
	Раздел II. Развитие вербальных способностей. 
	5
	5
	10
	

	2.1
	Некоторые сведения об особенностях слов русского языка.
	1
	1
	2
	     3 неделя

	2.2
	Устные задания по работе со словами.
	1
	1
	2
	     4  неделя

	2.3
	Задания в рисунках по работе со словами.
	1
	1
	2
	     5 неделя

	2.4
	Устные и бланковые задания по работе со словами и фразами.
	1
	1
	2
	     6 неделя

	2.5
	Устные и бланковые словесные игры.
	1
	1
	2
	     7   неделя

	
	Раздел III. Развитие воображения и фантазии. 
	6
	6
	12
	

	3.1
	Сочинение новых слов, их толкование.
	1
	1
	2
	     8 неделя

	3.2
	Создание новых загадок, пословиц, фраз.
	2
	2
	4
	  9-10 неделя

	3.3
	Задания с готовыми рисунками.
	1
	1
	2
	    11 неделя

	3.4
	Создание новых рисунков.
	1
	1
	2
	    12 неделя

	3.5
	Игры.
	1
	1
	2
	    13 неделя

	
	Раздел IV.Методы запоминания информации, тренинг памяти.
	5
	5
	10
	

	4.1
	Краткие сведения о видах памяти. Гигиена памяти.
	1
	1
	2
	   14 неделя

	4.2
	Естественный ход запоминания.
	1
	1
	2
	   15 неделя

	4.3
	Некоторые способы запоминания информации.
	1
	1
	2
	   16 неделя

	4.4
	Умение сосредоточиться.
	1
	1
	2
	   17 неделя

	4.5
	Игры и тренинги на запоминание.
	1
	1
	2
	   18 неделя

	
	Раздел V. Тренинг пространственно – комбинаторного мышления.
	4
	4
	8
	

	5.1
	Работа с плоскостными головоломками (пазлами). 
	1
	1
	2
	    19 неделя

	5.2
	Знакомство с некоторыми алгоритмами выполнения фигур оригами.
	1
	1
	2
	    20 неделя

	5.3
	Решение плоскостных и объемных задач.
	1
	1
	2
	    21 неделя

	5.4
	Игры  на организованном поле и комбинаторные игры.
	1
	1
	2
	    22 неделя

	
	Раздел VI. Развитие логического мышления.  
	4
	4
	8
	

	6.1
	Анализ свойств явлений и предметов.
	1
	1
	2
	    23 неделя

	6.2
	Анализ причинно-следственных связей заданных ситуаций.
	1
	1
	2
	    24 неделя

	6.3
	Логические задачи и некоторые алгоритмы их решения.
	1
	1
	2
	    25 неделя

	6.4
	Детективные истории в устных задачах и рисунках.
	1
	1
	2
	    26 неделя

	
	Раздел VII. Индивидуальные интеллектуальные игры.  
	6
	6
	12
	

	7.1
	Системы подсчета очков устных интеллектуальных игр.
	1
	1
	2
	    27 неделя

	7.2
	Основные формы бланковых интеллектуальных игр. 
	1
	1
	2
	    28 неделя

	7.3
	Игры, основанные на группировке и классификации.
	1
	1
	2
	    29 неделя

	7.4
	Игры-тренинги для оперативной и долговременной памяти.
	1
	1
	2
	    30 неделя

	7.5
	Игры, использующие элементы индукции и дедукции.
	1
	1
	2
	   31 неделя

	
	Раздел VIII. Практическая деятельность.
	2
	2
	4
	

	8.1
	Подготовка к массовому мероприятию.
	1
	1
	2
	   32 неделя

	8.2
	Участие в массовом мероприятии учреждения.
	1
	1
	2
	   33 неделя

	
	Раздел IX. Тестирование учащихся.
	2
	2
	4
	

	9.1
	Преобладающий тип мышления ребенка.
	1
	1
	2
	 34-35 неделя

	9.2
	Тесты на запоминание и внимание.
	1
	1
	2
	   36 неделя

	
	Всего:
	36
	36
	72
	


2 год обучения
	№
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Дата

	
	
	теория
	практика
	всего
	

	
	Раздел I. Вводное занятие.
	4
	4
	8
	

	1.1
	Вводное занятие.
	1
	1
	2
	1 неделя

	1.2
	Командная комплексная игра.
	3
	3
	6
	    2-4 неделя

	
	Раздел II. Развитие вербальных и творческих способностей.
	9
	9
	18
	

	2.1
	Вербальные задания, тренинги и игры.
	2
	2
	4
	   5-6 неделя

	2.2
	Самостоятельная формулировка вопросов. 
	4
	4
	8
	7-10 неделя

	2.3
	Создание вопросов для бланковых вербальных игр и заданий.
	3
	3
	6
	11-13  неделя

	
	Раздел III. Развитие логического и проблемного мышления.
	13
	13
	26
	

	3.1
	Наиболее общие законы создания или открытия нового, законы или правила ТРИЗ. Системность.
	4
	4
	8
	14-17 неделя

	3.2
	Правила и методы обсуждения проблемной ситуации.
	3
	3
	6
	18-20 неделя

	3.3
	Решение проблемных вопросов различного типа.
	3
	3
	6
	21-23   неделя

	3.4
	Понятие системы, ее свойства и структура.
	3
	3
	6
	24-26 неделя

	
	Раздел IV. Интеллектуальные игры и задания. 
	10
	10
	20
	

	4.1
	Анализ вопросов различного типа комплексных игр.
	4
	4
	8
	27-30  неделя

	4.2
	Тренинг членов команды на совместимость в группе, психологическую устойчивость.
	4
	4
	8
	31-34 неделя

	4.3
	Подготовка вопросов для интеллектуальных игр.
	2
	2
	4
	 35- 36 неделя

	
	Всего:
	36
	36
	72
	


3 год обучения
	№
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Дата

	
	
	теория
	практика
	всего
	

	
	Раздел I. Вводное занятие.
	3,5
	3,5
	7
	

	1.1
	Вводное занятие.

	0,5
	0,5
	1
	1 неделя

	1.2
	Распределение ролей в команде знатоков.
	0,5
	0,5
	1
	     2 неделя

	1.3
	Распределение психологических функций в команде знатоков.
	0,5
	0,5
	1
	     3 неделя

	1.4
	Распределение игроков согласно классификационной теории.
	0,5
	0,5
	1
	     4 неделя

	1.5
	Ожидаемые результаты и способы их оценки. 
	0,5
	0,5
	1
	     5 неделя

	1.6
	Поиск новых идей при поиске искомого правильного ответа.
	1
	1
	2
	      6 неделя

	
	Раздел II. Развитие творческих способностей.
	2
	2
	4
	

	2.1
	Создание программы мероприятий и праздников.
	1
	1
	2
	   7-8 неделя

	2.2
	Подборка материалов для вербальных и логических игр.
	0,5
	0,5
	1
	    9 неделя

	2.3
	Подготовка сборников собственных заданий.
	0,5
	0,5
	1
	   10 неделя

	
	Раздел III. Решение конкретных проблем и задач ТРИЗ.  
	2
	2
	4
	

	3.1
	Решение проблем различного типа. 
	1
	1
	2
	11-12 неделя

	3.2
	Решение задач ТРИЗ.
	1
	1
	2
	13-14 неделя

	
	Раздел IV. Интеллектуальные игры и задания (индивидуальные и командные).
	1
	1
	2
	

	4.1
	Что? Где? Когда? Брейн-ринг. Своя игра.
	1
	1
	2
	15-16 неделя

	
	Раздел V. Развитие проблемного мышления, методика обсуждения и решения проблем.
	8
	8
	16
	

	5.1
	Анализ и формулировка проблемы.
	1
	1
	2
	17-18 неделя

	5.2
	Законы создания нового в мире техники. Системность техники.
	1
	1
	2
	19-20 неделя

	5.3
	Анализ проблемной ситуации методом «плюс – минус – интересно» (ПМИ).
	2
	2
	4
	21-24 неделя

	5.4
	Методы анализа решения проблем «Альтернатива, возможности, выбор» (АВВ) и «Рассмотри все факторы» (РВФ).  
	1
	1
	2
	25-26 неделя

	5.5
	Анализ возможных последствий выбранного решения «последствия и результаты» (ПиР).
	1
	1
	2
	27-28 неделя

	5.6
	Системный подход к решению вопросов как информационных систем.
	2
	2
	4
	29-32 неделя

	
	Раздел VI. Практическая и организационная деятельность. 
	1,5
	1,5
	3
	

	6.1
	Подготовка информационной и материальной части мероприятий.
	1,5
	1,5
	3
	33-36 неделя

	
	Всего:
	18
	18
	36
	


Раздел 6. Методические материалы

 Занятия по программе предполагают реализацию образовательных компетенций: 
Результатом реализации программы станут новые компетенции:

1.Личностные:построение системы нравственных ценностей, как основания морального выбора, нравственная оценка принятых решений с точки зрения моральных норм, осуществление личностного морального выбора.

2.Регулятивные: постановка учебных задач на основе известного и усвоенного учащимися, и того, что ещё неизвестно; определение последовательности промежуточных целей с учётом конечного результата; составление плана и последовательности действий; к мобилизации сил; к рациональному распределению времени; к выбору в ситуации конфликта компромиссного решения; к преодолению препятствий; эффективные стратегии решений в трудных жизненных ситуациях.

3.Общепознавательные: получение информации из различных источников; выделение необходимой информации из общего объёма; оценка различных видов ресурсов, выбор наиболее эффективных способов решения задач при разных условиях.

4.Коммуникативные: планирование учебного сотрудничества, совершенствование речевых навыков (логически выстраивать свою речь, аргументировать), умение отстаивать собственную позицию, лидерство и согласование действий с партнёром. 

   Приемы и методы организации осуществления учебно-воспитательного процесса.
Методы воспитания интеллектуальной игрой для детей сложны и многообразны. Как и в преподавании других предметов, они объединяют познавательные процессы с практическими умениями. 
словесные – анализ вопроса, интеллектуального задания

наглядные – показ педагогом-тренером как надо работать в команде знатоков.

практические – тренировки, первенства лицея, внешние игры.

Методы, в основе которых лежит уровень деятельности детей:

объяснительно-иллюстративные (демонстрация показа заданий в электронном виде и с помощью раздаточного материала)

 репродуктивные (воспроизведение услышанного детьми по принципу воспроизводства вопроса на память).

Дидактические: Энциклопедии, словари, мемуары, художественная литература. 

Технические: современное техническое оснащение (аудио и видео средства, электронные системы для Брейн-ринга и Своей игры).
   Программа предусматривает проведение теоретических и практических занятий в проветриваемой репетиционной комнате и проветриваемом актовом (зрительном) зале.  
Раздел 7. Материально-техническое оснащение
1) Бланки для вопросов

2) Компьютер, экран, колонки, микрофон

3) Бланки для интеллектуального многоборья

4) Электронная система для Брейн-ринга и Своей игры
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