Программа

детского интеллектуального клуба  «Магия мысли»

Основная цель - создать условия для интеллектуального развития детей на занятиях, во время клубных мероприятий и в обыденной жизни, воспитывать стремление к самообразованию, повышению общекультурного уровня. Реализуя эту цель, клуб дает определенную сумму теоретических знаний, формирует умения и навыки, помогает их использовать в процессе образования и различных жизненных ситуациях.

   Основными задачами Клуба интеллектуальных игр «Магия мысли» является  воспитание у учащихся интереса к интеллектуальным видам деятельности и общения, развитие у них эрудиции, воображения, логики и творческих способностей, формирование личности с независимым мышлением.

Воспитание гражданско-патриотических качеств, стремления к самообразованию, повышение общекультурного уровня; пробуждение у учащихся интереса к интеллектуальным видам деятельности - важнейшие направления работы клуба.

Программа деятельности интеллектуального клуба «Магия мысли» реализуется в опоре на трёхуровневую педагогическую модель. Уровни определяются в зависимости от возрастных особенностей интеллектуального развития детей. 

Уровневое моделирование образовательного процесса

В младшем школьном возрасте, при переходе ребёнка с дошкольного детства к обучению в школе, учебная деятельность становится ведущей. Но и игра не выпадает из сферы актуальных ресурсов развития ребёнка. В деятельности клуба интеллектуального развития такая взаимосвязь находит для себя наиболее оптимальное выражение. 

Ребёнок среднего звена – это подросток. Он уже не новичок в образовательной деятельности, но и ещё не старшеклассник. Развитие его личности  рассматривается  как развитие индивидуальности, способности быть автором, активным созидателем своей жизни, умеющим ставить цель, искать способы её достижения. Иными словами, быть способным к свободному и ответственному социальному выбору. Развитие индивидуальности – это и развитие интеллекта, выработка особого отношения к своим технологическим ресурсам (способностям), их максимальное использование, а часто и стремление выйти за их пределы. Поэтому представляется правомерным выделить в ключевую задачу развитие индивидуальности у подростков в процессе занятий в клубе интеллектуального развития. Этому посвящена деятельность данной ступени развития ребёнка. 

Для ребят старшего школьного возраста возможность широкого практического включения во все социально-значимые сферы жизнедеятельности достаточно ограничена, потребность в самоопределении весьма актуальна. Действительно, впереди взрослая самостоятельная жизнь с её непрерывными альтернативами. Поэтому эмоциональное, психическое и нравственное состояние старшеклассников, их умение определиться с выбором, даёт им большую уверенность в социуме. А уверенность в себе в своих силах – это мощный психологический фактор, тем более, что подростки являются наиболее незащищённой частью общества в силу возраста и своеобразного социального статуса. Интеллектуальная деятельность располагает в этой связи значительными ресурсами. 

Клуб в основном работает с тремя возрастными категориями: начальные классы (3-4) –команда «Почемучки», ювеналы (школьники до 8 класса включительно) - команда «Умники и умницы», юниоры (школьники 9 - 11 классов) - «Эрудит »

Клуб как оптимальная организационно-педагогическая форма

Употребляя  понятие «клуб», я имею в виду информационно-досуговое сообщество, особую организацию учебно-творческой деятельности, а также особый стиль   общения. Как известно,  английское слово «club» имеет ряд значений, среди них: «собираться вместе», «устраивать складчину», «клуб». Всё это характеризует педагогический профиль деятельности клуба.

Учебные клубные занятия востребованы, прежде всего, самими школьниками, поскольку они удовлетворяют здесь свои потребности - и познавательные, и социальные. Эти потребности можно свести к шести  основным блокам: 

• потребность в общении; 

• потребность в проявлении самостоятельности, самореализации; 

• потребность в творчестве; 

• потребность в разностороннем развитии; 

• потребность в отдыхе; 

• потребность в успехе, достижении, а также связанным с успехом удовольствием.

Процесс обучения в клубе направлен, в конечном счете, на то, чтобы ребята научились успешно выходить из любой жизненной ситуации, используя весь свой творческий потенциал, логику, воображение, интеллект и навыки общения с другими людьми. Это – основополагающий принцип – принцип последовательного социального преобразования интеллектуального опыта ребёнка, приобретённого в клубе. Этот принцип и предопределяет комплексную направленность образовательной программы: и обучающую, и социально-ориентирующую.

 В работе клуба также реализуются следующие педагогические принципы: 

- принцип креативности – творческий характер всей деятельности клуба – реализуется на основе желаний и возможностей каждого ребёнка, воплощается в деятельности путём создания ситуации выбора вида учебно-творческих заданий, где он может проявить себя; 

- принцип научности – научно обоснованный подход к составляющим компонентам деятельности клуба (цели, задачи); 

- принцип индивидуального роста каждого ребёнка обеспечивается через игровые позиции и участие в программах разного уровня; 

- принцип культуросообразности – развитие и открытие себя, осуществляемое в определённой социо-культурной среде, не противоречащей природе ребёнка; 

- принцип целостности педагогического процесса реализуется через создание единого воспитательно-образовательного пространства, координацию единых педагогических требований, и совместной деятельность педагогов;  

- принцип коллективности – осуществляется на основе создания благоприятного психологического климата внутри команды; 

- принцип системности и дополнительности – требует рассматривать деятельность каждой ступени как взаимосвязанный, взаимодейственный элемент целостной системы центра развития. С другой стороны деятельность клуба должна рассматриваться как целесообразная и целенаправленная система учреждения.                 

Основные  формы работы: 

- индивидуальная; 

- групповая;     

 - занятия с объединенными группами, то есть со всем коллективом. 

Для реализации учебно-воспитательных целей используются следующие материалы: 

- развивающие игры; 

- архивы вопросов и игр; 

- авторские интеллектуальные игры; 

-информационные базы данных, электронные энциклопедии, справочники и интерактивные пособия. 

План работы команды «Почемучки»

	№ п/п
	Тема занятия
	Количество часов

	1
	Организационное занятие. Игры на знакомство и адаптацию в микроколлективе.
	1

	2
	Клубное самоуправление. Интеллектуальное казино.
	1

	3
	Игровая презентация «Зачем нужны хвосты?»


	1

	4
	Информационно-развлекательные игры. Игровая практика (игровые тренировки в режиме реального времени).
	10

	5
	Применение отдельных элементов "мозгового штурма" в командных интеллектуальных играх.
	5

	6
	Игра «Брейн-ринг».

	1

	7
	Игры на эрудицию. "Своя игра".

	1

	8
	Игровое творчество клубов стран СНГ.

	5

	9
	Понятие о корректности вопроса. Требования к корректному вопросу. Вопросы разных уровней сложности.
	1

	9
	Простейшие вопросы (на элементарные знания) Логические вопросы.


	1

	10
	Вопросы на догадку. "Неберущиеся" вопросы.


	1

	11
	Создание стандартного (оптимального) вопроса. Правила оформления вопроса.


	2

	12
	Интеллектуальный аукцион (конкурс на лучший интеллектуальный вопрос). Создание банка вопроса для игр. 


	4

	13
	Итоговое занятие


	1


План работы команды «Умники и умницы»

	№ п/п
	Тема занятия
	Количество часов

	1
	Организационное занятие. Игры на знакомство и адаптацию в микроколлективе.
	1

	2
	Клубное самоуправление. Интеллектуальное казино.


	1

	4
	Применение отдельных элементов "мозгового штурма" в командных интеллектуальных играх. 

Принципы "мозгового штурма", применимые к командным интеллектуальным играм. Этапы работы над вопросом. Индукция (генерирование идей). Игровая практика и роль генерирования идей в работе над вопросом. Психологическое "растормаживание" индукторов в команде. Анализ идей и версий ("информационная критика"). 


	15

	5
	Мозговой штурм в применении к “Что? Где? Когда?” Минута на обсуждение вопроса. Микроэтапы работы команды. Индукция, критика, синтез, выбор версии. Возможные схемы игрового эпизода. Стратегия игры в зависимости от правил турнира или шоу-игры. Взаимоотношения с ведущим. 


	3

	6
	Мозговой штурм в применении к “Брэйн рингу”. Отсутствие нижней временной границы. Игра “на кнопке”. Перемена ролей в команде в связи с ускорением темпа игры. Перераспределение ролевой нагрузки в “брэйновой” команде. Игроки первой и второй линии - эрудиты и “мыслители”. Роль капитана и “кнопочника”. Психологическая устойчивость команды. Допустимое противостояние с ведущим. 
	4

	7
	Интеллектуальный аукцион (конкурс на лучший интеллектуальный вопрос). Создание банка вопроса для игр. 
	5

	8
	Интеллектуальные игры в странах СНГ.


	5

	9
	Итоговое занятие.
	1


План работы команды «Эрудит»

	№ п/п
	Тема занятия
	Количество часов

	1
	Организационное занятие. Игры на знакомство и адаптацию в микроколлективе.


	1

	2
	Клубное самоуправление. Интеллектуальное казино.


	1

	3
	Применение отдельных элементов "мозгового штурма" в командных интеллектуальных играх. 

Игровая практика и функциональное применение метода «мозгового штурма» в работе над вопросом. Роль эрудитов («критиков») в команде. Дедукция (синтез информации). Функция капитана-диспетчера в работе над вопросом. Игровая практика и "игра в пас" (логическое развитие поданной идеи). Раскрытие логики вопроса и многоступенчатые (многоходовые) комбинации. Выбор версии из нескольких возможных. Роль логики и интуиции в процессе выбора версии.


	15

	4
	Общее понятие об интеллектуальном тестировании и интеллектуальном коэффициенте IQ. Ознакомление с разнообразными видами интеллектуальных тестов (в том числе и компьютерных). Игровые тесты на эрудицию и общее развитие. 


	5

	5
	Информационно-развлекательные игры.

	5

	6
	Телевизионные варианты интеллектуальных игр.



	5

	7
	Участие в играх и турнирах, проведение клубных дней. 
	

	8
	Итоговое занятие


	1


