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Раздел 1. Комплекс основных характеристик дополнительной общеобразовательной общеразвивающей программы.

ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА

Программа разработана в соответствии с современными требованиями модернизации образования. Нормативно-правовые основы разработки образовательной модифицированной программы дополнительного образования Муниципального бюджетного учреждения «Гимназии №1» (далее Образовательная программа) представлены в следующих нормативных документах:
1. Федеральный закон Российской Федерации от 29 декабря 2012 г. № 273-ФЗ «Об образовании в Российской Федерации» (Далее – ФЗ № 273).
	2. Концепция развития дополнительного образования детей, утвержденная распоряжением Правительства Российской Федерации от 4 сентября 2014 г. № 1726-р (Далее–Концепция).	                                        
	3. Приказ Министерства образования и науки РФ от 29 августа 2013 г. № 1008 «Об утверждении Порядка организации и осуществления образовательной деятельности по дополнительным общеобразовательным программам» (Далее – Приказ № 1008).
	4. Методические рекомендации по проектированию дополнительных общеразвивающих программ от 18.11.2015 г. Министерство образования и науки РФ.
Дополнительная общеобразовательная общеразвивающая программа имеет социально-гуманитарную направленность, курс реализует задачу воспитания человека с интеллектуальным уровнем самосознания, способного к концептуальному мышлению, творческой деятельности. Создан на основе пособия Григорьева Д.В. Программа внеурочной деятельности. Познавательная деятельность. Проблемно-ценностное общение. – М.: Просвещение, 2011.
Программа имеет базовый уровень сложности. Данная программа универсальна и может быть взята педагогами дополнительного образования, учителями школ за основу организации интеллектуального кружка в основном общем образовании. 
Миссия школы по отношению к одаренным учащимся – предоставление каждому сферы деятельности, необходимой для реализации интеллектуальных и творческих способностей, формирования потребности в непрерывном самообразовании, активной гражданской позиции, культуры здоровья, способности к социальной адаптации и творческому самовыражению.  
Новизна программы заключается в использовании электронных платформ с регулярно обновляющимися вопросами с интеллектуальных платформ, создание педагогом собственных интерактивных заданий и игр, в основу которых положены разработки интерактивных игр с курса «Разговоры о главном». Знакомясь с интересными интерактивными материалами, современной подачей материала, адаптированной под героев современности ребята увлекаются интеллектуальным игрой, приобретают коммуникативные навыки и в командном взаимодействии учатся принимают решения из предложенных. 
Актуальность предлагаемой программы определяется запросом со стороны детей и их родителей на программы интеллектуальных игр, развития эрудиции, направлены на совершенствование качеств одарённого ребёнка, материально-технические условия для реализации имеются на базе нашего учреждения. Собственный опыт педагога (успешные выступления в составе собственной команды на молодёжном кубке мира среди знатоков игры «Что? Где? Когда?» - лучший результат команды среди Клубов Красноярского края в сезонах 2007-2009 гг.) помог команде Гимназии уже в первый год внедрения программы: нам удалось стать победителями в номинации «Прорыв года» на первенстве школ Норильска по игре «Что? Где? Когда?» среди 5-9 классов. 
    Игра – неотъемлемый феномен культуры. Поэтому в наши дни становятся особенно актуальными слова Пьера де Кубертена: «Нынешнее общество не поднимется из руин, если молодое поколение не будет широко и всесторонне просвещённым. В распространении культуры я вижу гарантию всеобщего прочного прогресса. Одной из эффективных форм приобщения сегодняшних школьников к интеллектуальной культуре, стимулирования их познавательно – творческой деятельности является клуб интеллектуального развития.  
   Обучение и воспитание с применением игр трудно назвать инновационным подходом к воспитанию и обучению. Об игровом обучении говорил еще К. Д. Ушинский. Традиционно игры рассматриваются, как правило, применительно к определенному учебному предмету. Наработана огромная база игр по истории, литературе, географии и т. д. И тем не менее, в этой области еще можно сказать новое слово… Речь в данном случае идет о применении игры не на учебных занятиях, а во внеурочной деятельности; игры, которая будет направлена не на выявление знаний в какой-то определённой области, а на их приобретение в процессе коллективного умственного труда. 
    Интеллектуальные игры востребованы детьми, поскольку они удовлетворяют их особые познавательные и социальные потребности: 
•	потребность в общении; 
•	потребность в проявлении самостоятельности; 
•	потребность в самореализации; 
•	потребность в творчестве; 
•	потребность в разностороннем развитии; 
•	потребность в отдыхе; 
•	потребность в самоутверждении, успехе, а также связанном с успехом удовольствии. Через игру учащиеся осваивают непростую науку общения, учатся слушать и слышать, аргументировать, отстаивать свою точку зрения, терпимо относиться к чужому мнению.         
     Данную программу следует рассматривать как форму работы с одарёнными детьми и талантливой молодёжью во внеурочное время.   
     Программа кружка направлена на формирование целостного, четко структурированного поля интеллектуально-творческого развития и деятельности учащихся в образовательном пространстве, на воспитание в них нравственных начал, а также популяризации науки и культуры.
Отличительные особенности данной программы от уже существующих в этой области заключаются в том, что она эффективно сочетает закрепление материала в интерактивных заданиях, системность работы в проведении полноценных туров игр (полное соответствие муниципальным) на тренировочных занятиях. Работу в компьютерном зале, направленную на решение различных логических задач.
Адресат программы. Программа рассчитана на одарённых детей в возрасте 11-18 лет, желающих почувствовать себя знатоками игры «Что? Где? Когда?», познакомиться с основными принципами организации интеллектуальных поединков, быть настоящими интеллектуалами. Данная программа позволяет заниматься с детьми, кто ранее не играл и не имел опыта таких игр. Работа педагога направлена не только на взаимодействие с детьми, но и на взаимодействие с родителями, особенно с теми семьями, где одарённый ребёнок утратил интерес к обучению в рамках основной программы, и через игровую форму подачи материала, соревнование интеллектов вновь возвращается престиж знаний.
Срок реализации программы составляет 1 год обучения
	Объем программы: 68 часов.
Форма обучения очная с применением дистанционных технологий.
Общее количество часов в неделю – 2 часа.
Занятия проводятся 1 раза в неделю по 2 часа.
Продолжительность одного академического часа – 45 мин.
Основные формы работы: индивидуальная (с авторами вопросов и ведущими игр), групповая (психологические тренинги, подготовка к тематическим играм), коллективная форма проработки вопросов и ответов, психологические, ассоциативные игры. 
Основные методы работы: 
- анализ справочной и познавательной литературы;
- беседа 
- личностные тренинги (отработка навыков работы в команде) 
- интеллектуальные марафоны, бои, ринги;
- проведение мастер-классов старшими обучающимися для младших команд;

1.2.  Цель и задачи программы.
Цель программы:  
Создание условий для развития одарённых учащихся, повышение качества их обучения, расширение возможностей развития индивидуальных способностей, улучшение условий социальной адаптации учеников и создание интеллектуально насыщенного образовательного пространства в школе. 
Задачи программы:  
1. Формирование у учащихся устойчивой потребности в постоянном интеллектуальном и творческом развитии; 
2. Ранее раскрытие интересов и склонностей учащихся к научно-поисковой деятельности, углубленная подготовка к ней. 
3. Создание школьного интеллектуального эрудит-клуба «Что? Где? Когда?» для выявления и работы с одаренными детьми через проведение занятий и общешкольных мероприятий в сфере интеллектуальных игр.  
4. Нацеливание учеников школы на участие в олимпиадах, конкурсах, выставках с целью лучше проявить свою индивидуальность и показать хороший результат. 
5. Диагностика одаренности детей и подростков (через систему портфолио) 


1.3. Содержание программы
1.3.1. Учебный план 1 года обучения        
	№ п/п
	Название раздела, темы
	Количество часов
	Формы
 аттестации/
 контроля

	
	
	Всего
	Теория
	Практика
	

	1.
	Вводное занятие. О мировоззрении
	 2
	 1
	 1
	Первые игровые пробы

	2.
	Блок «интеллектуальные игры»
	8
	4
	4
	Конкурсы ведущих, задания на составление вопросов

	3.
	Правила и методы командной работы
	0
	5
	5
	Результаты работы над заданиями

	4.
	Блок «проектная деятельность» 
	2
	2
	10
	Проекты «Мультиигр»

	5. 
	Блок «источники знаний»
	6
	4
	12
	Игры по темам

	6.
	Популярные интеллектуальные игры
	0
	-
	10
	Игры по видам

	7.
	Городские соревнования 
	9
	-
	9
	Результат игр

	8. 
	Итоговое занятие
	1
	-
	1
	

	Итого часов:
	8
	16
	52
	




1.3.2 Содержание учебного плана 1 года обучения
Раздел 1. Вводное занятие. О мировоззрении (2 часа)
Знакомство с программой обучения. Знакомство учащихся с целями и задачами на учебный год. Нормы поведения в интеллектуальном клубе и кодекс чести знатока. Особенности игры «Что? Где? Когда?». Правила игры. Варианты игры: классическая игра. Вопросы к игре и их особенности. Поведение каждого в команде. Командный дух. Роль и действия капитана. Первые игровые пробы.
Отражение мировоззрения в афоризме. Эрудиция. Логика. Нестандартное мышление. Внимание к деталям. Выделение главного. Умение слышать друг друга. Скорость реакции. Интуиция. Находчивость. Чувство юмора. Умение сдерживать эмоции. Примеры применения каждого компонента успешной игры. Игровые пробы.
	
Раздел 2. Блок «интеллектуальные игры» (8 часов)
Разбор вопросов и работы ведущих телевизионных игровых программ. Конкурс ведущих.
Омонимы, синонимы. Игры на любознательность, сообразительность. Разгадывание ребусов, кроссвордов, шарад.
Правила составления вопросов. Использование словарей и энциклопедий для составления вопросов. Использование научно-популярных журналов, художественной литературы и кино для составления вопросов. Роль широкого кругозора и эрудиции в составлении вопросов. Ценность знания и преимущества эрудированного человека в игре и повседневной жизни. Самостоятельная домашняя индивидуальная работа школьников по составлению вопросов к играм. Разбор составленных вопросов на занятиях. Игры с использованием самостоятельно разработанных вопросов.
Правила составления вопросов. Конкурс составления вопросов.

Раздел 3. Правила и методы командной работы (10 часов)
Основные понятия. Знакомство с типологией игроков по стилю и скорости мышления (по терминологии М. Поташева). Игровые функции по типологии М. Поташева и Р. Морозовского. Знакомство с типологией игроков по социально-психологическим функциям. Игры на командное взаимодействие, взаимопонимание, сплочение («Ассоциации», «Контакт», «Шляпа», «Банальности»). Знакомство с правилами организации командной работы на тренировке и на турнире. Роль капитана в команде. Знакомство с разновидностями игровых конфликтов и способами их решения. Конфликтные ситуации внутри команды, с соперниками и с оргкомитетом.
Способы работы над вопросами различных типов. Этапы «раскрутки» вопроса. Генерирование идей. Функция диспетчера. Грамотная критика, отсечение неправильных версий. Правила мозгового штурма. Проведение мозгового штурма в разных проблемных ситуациях — практические занятия. Коллективный анализ каждого мозгового штурма: чего удалось достичь команде, какие трудности встретились на пути, самооценка действий школьника во время мозгового штурма, оценка педагогом умения каждого школьника работать в команде. Игровые пробы.

Раздел 4. Блок «проектная деятельность» (12 часов)
Написание вопросов к играм «Что? Где? Когда?» и др. Знакомство с требованиями к коллективному проекту в области интеллектуальных игр. Подготовка коллективного проекта «Мультиигры». Выбор конкретных форм мультиигр, разделение на группы для работы над каждой формой, поиск информации. Создание коллективного проекта «Мультиигры». Оформление результатов работы. Знакомство с требованиями к ведущему, правилами ассистирования и ведения учета баллов на игре. Выбор и подготовка ведущего, ассистентов, жюри. Редактирование, подготовка и распечатка бланков для ответов, заданий, ведения протокола. Проведение «Мультиигр» для обучающихся других групп клуба или других объединений. Анализ реализации проекта.
Игры по вопросам, составленными членами кружка. Конкурс составления вопросов
Вопросы занимательного характера из области естествознания, гуманитарных и точных наук.
Вопросы членов кружка, разбор, анализ.

Раздел 5. Блок «источники знаний» (16 часов)
Правила работы с энциклопедическим словарем. Правила работы с энциклопедическим словарем Малый толковый словарь «Для тех, кто учится. Этимологический словарь. Фразеологический словарь. Словарь иностранных слов. Словарь антонимов. Словарь омонимов.
Игры по темам «Религии мира», «Семь чудес Света», «Архитектура», «Музеи», «Путешествия и открытия», «Имена на карте».
Правила поиска и отбора информации в сети Интернет. Правила поиска и отбора в сети Интернет. Поиск по ключевым словам.
Правила поиска и отбора информации в библиотеке. Использование системы поиска и отбора информации в школьной библиотеке для удовлетворения информационных потребностей читателей (посещение МБУ «ЦБС» и школьной библиотеки)

Раздел 6. Популярные интеллектуальные игры (10 часов)
Игра «Лестница знаний».
Игра «Интеллектуальный бумеранг».
«Интеллект – бой».
«Своя игра».
«Эрудит – лото».
«Слабое звено».
«Десятка».
«Один за всех».
«Брейн-ринг».

Раздел 7. Городские соревнования (9 часов)
Участие в турнирах МБУ ДО «СОЦ», МБУК «ГЦК».

Раздел 8. Итоговое занятие (1 час)
Подведение итогов, награждение участников и победителей.
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1.4. Планируемые результаты.
 Личностные  результаты:
- развитие нестандартного мышления, любознательности, сообразительности при выполнении разнообразных заданий проблемного и эвристического характера;
- развитие внимательности, настойчивости, целеустремленности, умения преодолевать трудности – качеств весьма важных в практической деятельности любого человека;
- воспитание чувства ответственности и сполоченности за команду;
- развитие самостоятельности суждений, независимости мышления.
Метапредметные результаты:
- Сопоставлять полученный (промежуточный, итоговый) результат с заданным условием.
- Объяснять (доказывать) выбор деталей или способа действия при заданном условии.
- Анализировать предложенные возможные варианты верного решения.
- Осуществлять развернутые действия контроля и самоконтроля
Универсальные учебные действия:
- Сравнивать разные приемы действий, выбирать удобные способы для выполнения конкретного задания.
- Моделировать в процессе совместного обсуждения алгоритм решения; использовать его в ходе самостоятельной работы.
- Применять изученные способы учебной работы и приёмы решений для работы с различными заданиями.
- Анализировать правила игры, действовать в соответствии с заданными правилами.
- Включаться в групповую командную работу, участвовать в обсуждении проблемных вопросов, высказывать собственное мнение и аргументировать его.
- Выполнять пробное учебное действие, фиксировать индивидуальное затруднение в пробном действии.
- Аргументировать свою позицию в коммуникации, учитывать разные мнения,
использовать критерии для обоснования своего суждения.
- Контролировать свою деятельность: обнаруживать и исправлять ошибки.
Ожидаемые результаты от реализации программы:
·Повышение мотивации к учебной деятельности учащимися,
·Повышение познавательной активности,
·Реализация интеллектуально-творческого потенциала подростков посредством участия в конкурсах разных уровней,
·Успешная социализация выпускников
·Становление интеллектуальной личности с активной жизненной позицией

2. Комплекс организационно-педагогических условий.
2.1. Календарный учебный график (КУГ).
См. Приложение 1. 

2.2. Условия реализации программы. 
Материально-техническое обеспечение: учебный кабинет 105 и компьютерный класс 103 корпуса начальной школы, в котором располагаются школьные парты. Имеется классная доска, доска, ноутбук и компьютеры с программным обеспечением, проектор с колонкой, экран.
Информационное обеспечение составляет база https://db.chgk.info/, портал https://edsoo.ru/
Для тренировочных игр используются и собственные интерактивные задания.
Кадровое обеспечение: Программа реализуется педагогом дополнительного образования, имеющим опыт работы не менее одного года, обладающего победами в городских соревнованиях, квизах (Мозгобойня, команда «Тёмные лошадки», имеющего опыт судейства и организации интеллектуальных игр. Образование – не ниже среднего специального. 

	2.3.  Формы аттестации и оценочные материалы
Применяемые методы педагогического контроля и наблюдения, позволяют контролировать и корректировать работу программы на всём её протяжении и реализации. Это дает возможность отслеживать динамику роста знаний, умений и навыков, позволяет строить для каждого ребенка его индивидуальный путь развития. На основе полученной информации педагог вносит соответствующие коррективы в учебный процесс.
Контроль используется для оценки степени достижения цели и решения поставленных задач. Контроль эффективности осуществляется при выполнении диагностических заданий и упражнений, с помощью тестов, фронтальных и индивидуальных опросов, наблюдений. Контрольные испытания проводятся в торжественной соревновательной обстановке.
Текущий контроль (оценка усвоения изучаемого материала) осуществляется педагогом в форме наблюдения;
Промежуточный контроль проводится один раз в полугодие в форме тестов, различных весёлых заданий и упражнений. Обычно это Новогодний праздник и дети даже «не подозревают», что подвергаются тестированию и опросу.
Итоговая аттестация, проводится в конце каждого учебного года, в форме тестирования, выполнению тестовых упражнений по определению уровня освоенных навыков, а также письменный опрос для определения объема освоенных теоретических знаний.    
Конечным результатом обучения считается формирование сплочённых команд, которые проявляют себя не только как участники городских соревнований, но и как организаторы интеллектуальных игр и квизов к нашей школе.
Формы подведения итогов: участие обучающихся в соревнованиях различного уровня, организация соревнований для школьников более младшего возраста.
В ходе освоения программы ребенок получает качественные оценки: «молодец», «замечательно», «не совсем точно», «подумай, у тебя все получится», «хорошо» и т.д.

2.4.  Методические материалы
Основные методы работы: 
· анализ справочной и познавательной литературы 
· беседа 
· личностные тренинги (отработка навыков работы в команде) 
· интеллектуальные марафоны, бои, ринги 
· проведение мастер-классов старшими обучающимися для младших команд 
   Вся интеллектуальная деятельность творческого объединения развивается по трём направлениям, которые представлены в программе: 
1. Применение игровых технологий в учебной деятельности. 
2. Внеурочное интеллектуальное развитие учащихся через проведение игр разного формата. 
3. Применение учащимися умений и навыков, полученных на занятиях, для результативного участия в различных конкурсах и личностных соревнованиях. 
    Хорошо подготовленная и организованная игра всегда получает высокую оценку ее участников и всех присутствующих. Необходимо подчеркнуть, что при полной свободе выбора темы игры и демократичности всех процедур, ИГРА — четко спланированный и управляемый процесс, где все элементы следуют в заданном ведущим ритме.  После объявления ведущим итогов игры победителям вручаются дипломы и призы. 
Основные педагогические требования к ИГРЕ: 
· игра должна основываться на свободном творчестве и самодеятельности участников (детей); 
· игра должна вызывать у детей только положительные эмоции; 
· в игре обязателен элемент соревнования между командами (завоевание победы или поражение — сильнейший побудительный мотив к дальнейшим действиям); 
· игра должна учитывать возрастные особенности детей, их информационную базу — с участниками игры необходимо проводить детальный ее анализ (по всем стадиям подготовки и проведения). 
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Приложение 1

КАЛЕНДАРНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН ОБУЧЕНИЯ
	№
	Дата урока
	Количество часов
	Тема занятий
	Описание занятий
	Содержание воспитания

	1
	
	1
	Вводное занятие. 
	Знакомство с программой обучения. Знакомство учащихся с целями и задачами на учебный год. Нормы поведения в интеллектуальном клубе и кодекс чести знатока. Особенности игры «Что? Где? Когда?». Правила игры. Варианты игры: классическая игра. Вопросы к игре и их особенности. Поведение каждого в команде. Командный дух. Роль и действия капитана. Первые игровые пробы.
	Нравственное, эстетическое, социально-коммуникативное; здоровьесберегающие, правовое, 


	2
	
	1
	Философское мировоззрение..
	Отражение мировоззрения в афоризме. Эрудиция. Логика. Нестандартное мышление. Внимание к деталям. Выделение главного. Умение слышать друг друга. Скорость реакции. Интуиция. Находчивость. Чувство юмора. Умение сдерживать эмоции. Примеры применения каждого компонента успешной игры. Игровые пробы.
	умственное; нравственное, здоровьесберегающее


	3-4
	
	2
	Телевизионные интеллектуальные игры. 
	Разбор вопросов и работы ведущих телевизионных игровых программ. Конкурс ведущих.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное


	5-6
	
	2
	Лингвистические игры. 
	Омонимы, синонимы. Игры на любознательность, сообразительность. Разгадывание ребусов, кроссвордов, шарад.
	умственное;


	7-8
	
	2
	Занимательные вопросы. 

	Правила составления вопросов. Использование словарей и энциклопедий для составления вопросов. Использование научно-популярных журналов, художественной литературы и кино для составления вопросов. Роль широкого кругозора и эрудиции в составлении вопросов. Ценность знания и преимущества эрудированного человека в игре и повседневной жизни. Самостоятельная домашняя индивидуальная работа школьников по составлению вопросов к играм. Разбор составленных вопросов на занятиях. Игры с использованием самостоятельно разработанных вопросов.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное, нравственное

	9-10
	
	2
	Типы вопросов для игры «Что? Где? Когда?». 
	Правила составления вопросов. Конкурс составления вопросов.
	умственное; трудовое


	11-14
	
	4
	Командное взаимодействие и сплочение команд 
	Основные понятия. Знакомство с типологией игроков по стилю и скорости мышления (по терминологии М. Поташева). Игровые функции по типологии М. Поташева и Р. Морозовского. Знакомство с типологией игроков по социально-психологическим функциям. Игры на командное взаимодействие, взаимопонимание, сплочение («Ассоциации», «Контакт», «Шляпа», «Банальности»). Знакомство с правилами организации командной работы на тренировке и на турнире. Роль капитана в команде. Знакомство с разновидностями игровых конфликтов и способами их решения. Конфликтные ситуации внутри команды, с соперниками и с оргкомитетом.
	умственное;
здоровьесберегающее, социально-коммуникативное

	15-20
	
	6
	Метод «мозгового штурма» и его применение в интеллектуальных играх. 

	Способы работы над вопросами различных типов. Этапы «раскрутки» вопроса. Генерирование идей. Функция диспетчера. Грамотная критика, отсечение неправильных версий. Правила мозгового штурма. Проведение мозгового штурма в разных проблемных ситуациях — практические занятия. Коллективный анализ каждого мозгового штурма: чего удалось достичь команде, какие трудности встретились на пути, самооценка действий школьника во время мозгового штурма, оценка педагогом умения каждого школьника работать в команде. Игровые пробы.
	умственное; социально-коммуникативное


	21-28
	
	8
	Проектная деятельность. 
	Написание вопросов к играм «Что? Где? Когда?» и др. Знакомство с требованиями к коллективному проекту в области интеллектуальных игр. Подготовка коллективного проекта «Мультиигры». Выбор конкретных форм мультиигр, разделение на группы для работы над каждой формой, поиск информации. Создание коллективного проекта «Мультиигры». Оформление результатов работы. Знакомство с требованиями к ведущему, правилами ассистирования и ведения учета баллов на игре. Выбор и подготовка ведущего, ассистентов, жюри. Редактирование, подготовка и распечатка бланков для ответов, заданий, ведения протокола. Проведение «Мультиигр» для обучающихся других групп клуба или других объединений. Анализ реализации проекта.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное


	29-30
	
	2
	Конкурс составления вопросов. 

	Игры по вопросам, составленными членами кружка. Конкурс составления вопросов
Вопросы занимательного характера из области естествознания, гуманитарных и точных наук.
	умственное; трудовое; социально-коммуникативное

	31-32
	
	2
	Игра по вопросам членов кружка. 
	Вопросы членов кружка, разбор, анализ.
	умственное; трудовое; социально-коммуникативное; 

	33-34
	
	2
	Религии мира. 
	Игры по темам
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное


	35-36
	
	2
	Чудеса света. Архитектура. Семь чудес света. Музеи.
	Игры по темам
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное


	37-38
	
	2
	Путешественники и открытия. Великие географические открытия. Русские путешественники. Имена на карте.
	Игры по темам
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное


	39-40
	
	2
	Правила работы с энциклопедическим словарем. Правила работы с энциклопедическим словарем Малый толковый словарь «Для тех, кто учится. Этимологический словарь. Фразеологический словарь. Словарь иностранных слов. Словарь антонимов. Словарь омонимов.
	Механизм работы
	умственное; трудовое


	41-44
	
	4
	Правила поиска и отбора информации в сети Интернет. Правила поиска и отбора в сети Интернет. Поиск по ключевым словам.
	
	умственное; трудовое

	45-48
	
	4
	Правила поиска и отбора информации в библиотеке. Использование системы поиска и отбора информации в школьной библиотеке для удовлетворения информационных потребностей читателей.
	Беседы и посещение школьной библиотеки и библиотеки ЦБС
	умственное; трудовое


	49
	
	1
	Игра «Лестница знаний». 
	Правила игры. Составление игры.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное


	50
	
	1
	Игра «Интеллектуальный бумеранг». 
	Правила игры. Составление игры.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное 

	51
	
	1
	«Интеллект – бой». 
	Правила игры. Составление игры.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное

	52
	
	1
	«Своя игра». 
	Правила игры. Составление игры.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное 

	53
	
	1
	«Эрудит – лото». 
	Правила игры. Составление игры.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное 

	54
	
	1
	«Слабое звено». 
	Правила игры. Составление игры.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное 

	55
	
	1
	«Десятка». 
	Правила игры. Составление игры.
	умственное; трудовое, социально-коммуникативное 

	56
	
	1
	«Один за всех»..
	Правила игры. Составление игры
	умственное; трудовое; социально-коммуникативное; здоровьесберегающее

	58
	
	1
	«Брейн-ринг». 
	Правила игры. Составление игры.
	умственное;


	59
	
	1
	Итоговое занятие..
	Подведение итогов, награждение участников и победителей
	умственное;


	60-68
	
	9
	Участие в районных и городских играх.
	Игры согласно плана городских мероприятий
	умственное;
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