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Введение.
Структурный голод человека — это скука и тоска.

Неумение или нежелание структурировать

 время приводит к острому эмоциональному

 голоду и биологическому вырождению.

Основной принцип теории игр: любое общение 

(по сравнению с его отсутствием) полезно и выгодно для людей.

Коллективная интеллектуальная деятельность (игра)

 есть явление из области социальной

 динамики личности и в какой-то степени определяет судьбу человека.

Эрик Берн

Интеллектуальные игры как исторически обусловленное общественное явление с давних пор составляют неотъемлемую часть жизни человека. Еще в древние времена игры носили не только развлекательный характер, но и воспитательный, развивающий. Игра обучала навыкам социального поведения, развивала многие социально-значимые навыки человека.

В более поздние времена многие отечественные  психологи и педагоги (А.П. Аникева, А.Н. Леонтьев, С.А. Шмаков, Д.Б. Эльконин), выражая передовые идеи в области воспитания, в том числе, и интеллектуального, высоко оценивали интеллектуальные игры в качестве одного из действенных средств воспитания, разностороннего развития человека, укрепления его уверенности в себе и развития познавательных способностей. Они считали необходимым широко использовать интеллектуальные игры в системе обучения и воспитания.

Игра – неотъемлемый феномен культуры. Поэтому в наши дни становятся особенно актуальными слова Пьера де Кубертена, произнесенные им в начале 20 века: «Нынешнее общество не поднимется из руин, если молодое поколение не будет широко и всесторонне просвещенным. В распространении культуры я вижу гарантию всеобщего прочного прогресса». Современная система образования  должна обратиться к активному использованию игр в воспитании и обучении подрастающего поколения. Культура игровой деятельности, в том числе и интеллектуальной, должна стать сегодня предметом пристального интереса педагогов-практиков.

Одной из эффективных форм приобщения сегодняшних школьников к интеллектуальной культуре, стимулирования их познавательно-творческой  деятельности являются клубы интеллектуального развития. В МОУ «ОСОШ №1» таковым является  интеллектуальный клуб «Умники и умницы» . Именно клубная форма работы позволяют педагогу последовательно и целенаправленно вести работу с эмоциональной сферой ребенка,  управлять познавательными процессами, интенсивно формировать практические навыки работы с все более возрастающим потоком информации. 

Одним из наиболее важных психологических условий в развитии интеллектуальной культуры личности школьника является его эмоциональное благополучие, эмоциональный комфорт, сопровождающий процесс познания. От этого зависит  самооценка ребенка, его отношение к осваиваемым видам познавательной деятельности. Эмоциональное благополучие определяется также положительной оценкой окружающих. Детям важна также практическая значимость их деятельности.  Организация учащихся в клубе интеллектуальных игр дает, поэтому, ценный опыт социодействия, помогает процессу самопознания среди участников интеллектуальной игры. 
Основная цель
Показать , что создание клуба выявляет  и развивает интеллектуальные, коммуникативные и организаторские способности подростков посредством включения их в интеллектуально-познавательную деятельность для активной социализации в обществе.
Задачи:
- обобщить и развить идею о том, что  деятельность клуба носит развивающий и воспитывающий характер.
- создать максимальные предпосылки для использования опыта работы клуба, путем систематизации методик, предоставления материалов в приложениях, а так же аргументов 

В данной работе, при обобщении опыта представлены материалы о моделировании работы клуба, формы работы с учащимися , основные методики  организации и проведения интеллектуальных игр.
В приложениях подобраны наиболее интересные сценарии игр, разработанная нормативно-правовая база, материалы СМИ, касающиеся работы клуба..

 Новизна  и особенность данных материалов состоит именно в том, что обобщена и структурирована работа по развитию созданию клуба и развитию интеллектуальных, организаторских и коммуникативных способностей через включение их как активных участников, так и организаторов всех интеллектуально-познавательных мероприятий, путем совместной деятельности взрослых и детей.
Актуальность  данной работы обусловлена анализом сложившейся ситуации в социуме, который позволил выявить следующие противоречия:
- развитие интеллекта ограничивается рамками школьной программы, а социальная действительность требует более широкого кругозора;

- между нереализованностью интеллектуального и творческого потенциала учащихся и стремлением к самореализации и самовыражению.

Основная часть 
Клуб как оптимальная организационно-педагогическая форма

Краткий экскурс в историю  клуба «Умники и умницы»

Февраль 2007 года.Создан интеллектуальный клуб, разработана нормативно-правовая база (Положение о работе клуба, Положения об играх, чемпионатах школы), программа. Была подготовлена и проведена игра для учащихся школы. Выпущен выпуск газеты «Даёшь хрустальную сову», поездка в город Северодвинск в клуб «Черный квадрат» в составе сборной  устьянского  района, участие в районных играх МКМ

2008- 2010 года. Проводятся школьные игры ежемесячно. Введено в традицию школы проведение тематических интеллектуальных  игр, выпуск итоговых листовок, размещение информации в школьной газете, помощь в проведении Ломоносовских дней в школе, работа отряда «Умники и умницы» в ходе летней оздоровительной площадки (подготовка и проведение  интеллектуальных игр для младших школьников, экскурсионные поездки), помощь в проведении предметных декад.
Участвуя в районных играх и играх МКМ  команды клуба младшей , детской, школьных лиг ежегодно занимают призовые места:

                             1 мест                2 мест               3 мест

2007-2008              5                        7                         6

2008-2009             3                         6                        5

2009-2010             7                         9                       4

Проводятся игры на школьном уровне (приложение). Надо отметить, что принимают участие команды практически от всех классов (количество параллелей изменяется, соответственно и меняется число участников., есть случаи сборных команд от разных классов и что очень приятно вместе с детьми за игровыми столами сидит сборная педагогов – классных руководителей.
Потребность создания клуба. Чем она обусловлена.

Нельзя сказать, что ребята в нашей школе начали играть в интеллектуальные игры только с 2006 года. Ранее данная деятельность осуществлялась исключительно по приглашению на игры районного уровня сборных команд школы. Изучая материал по созданию сообществ по интересам, клубов ответ на вопрос создавать или нет,  такой клуб на базе школы пришел сам собой. 

Употребляя  понятие «клуб», мы имеем 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. 
У учащихся возникло желание встречаться помимо игр, помимо занятий кружка, получить уже совсем иной статус – Клуб и реализовать:

• 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.

Клуб помогает повысить самостоятельность обучающихся. Наконец, он дает возможность обрести существенный рост в духовно- нравственном развитии обучающихся, так как расширяет сферу и опыт коллективной деятельности, укрепляет такое мощное средство педагогического влияния, как коллектив. Проводя диагностику среди учащихся был выявлено, что чувство коллективизма находится на очень высоком уровне.
При рефлексии, отвечая на вопрос «Что запомнилось и понравилось в игре?», большинство ребят отвечают  - «Работа в команде!», вкладывая в эти слова особый для себя смысл. Участие в играх и работа в клубе позволяет школьникам приобрести опыт публичных выступлений, ведения дискуссии, стратегического и тактического поведения в меняющихся условиях, самостоятельного поиска в достижении цели.
«Интеллектуальное взросление», при благоприятных условиях допускает перенос приобретённого опыта и в сферу социальных отношений. Это – основополагающая идея – принцип последовательного социального преобразования интеллектуального опыта ребёнка, приобретённого в клубе. 

 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
Основные  формы работы: 

- индивидуальная 

- групповая (психологические тренинги, подготовка к тематическим играм);     

 конечно, необходимы занятия и с объединенными группами, то есть фронтально, со всем коллективом. 

 Оценка результатов:
• эффективность занятий в клубе определяется умением анализировать и объективно оценивать свою деятельность в коллективе, участия в соревнованиях с другими клубами; 

• важнейшим критерием оценки качества обученности становится умение создавать «игровые вопросы» и участвовать в создании игр и их проведении; 

• трансформация учебно-игрового опыта в социально значимые характеристики личности старшеклассников: умение оптимистично реагировать на трудности, быть настойчивым, самостоятельным, инициативным и др.  

.Система работы клуба 
1. Определен четкий состав членов Клуба.
Все члены Клуба были разбиты на лиги: 

· младшую – ученики 5-6 классов

· среднюю — ученики 7–8-х классов,

· старшую — учащиеся 9–11-х классов.

2. Среди учащихся школы проведен конкурс на лучшую эмблему. Выбранная Эмблема утверждена Президентским Советом.

3. Разработано и утверждено Положение об Интеллектуальном Клубе.

4. Разработаны четкие Правила проведения интеллектуальных игр 

5. Составлены графики проведения интеллектуальных турниров по школе и эти графики увязаны с Координационным планом объединения.

Для команды детей-интеллектуалов отдельно взятого класса марафоном является серия игр между классами одной параллели, возможными «матч-реваншами» в случае проигрыша, и серия игр команд-победительниц с другими победителями (как правило, из старшей возрастной группы

Участие школьников средних и старших классов в интеллектуальных играх имеет исключительное значение для более успешного освоения ими учебной программы, т.к. идет вторичное прохождение ими ведущего типа деятельности, предшествующей учебной, и совершенствуются лежащие в ее основе психологические механизмы.

Кроме того, что представители клуба помогают проводить и готовить предметные декады (приложение  ), в практику  школьных интеллектуальных игр была введена традиция проведения тематических игр (приложение  ). 

По меткому выражению С. Маршака, «скука — это зевок небытия» (!). 

Рассуждать об игре интересно, но еще интереснее — играть. На стадии подготовки к проведению интеллектуальной игры идет следующая работа:

— Совет Клуба обсуждает поступившие предложения и определяет тему очередной игры. Тема может быть одна или игра разбита на две части. Во втором случае обозначаются две темы, как правило, из разных областей (например, одна — по искусству, другая — из мира науки и техники).

 - утверждают перечень примерных вопросов брейн-ринга по определенным темам и указывают ориентировочные источники информации для подготовки команд. Определяются ведущие на игру.

- Определяется дата, время и место проведения игры, состав ее участников. Президент или руководитель Клуба готовят нормативные документы на проведение игры. 

- готовятся рекламные материалы по очередной игре, где описывается вся подготовленная информация. Эти материалы вывешиваются на информационных стендах первого и третьего этажей школы. Вопросы для подготовки вручаются командам. Изготавливаются и вручаются пригласительные билеты (по классам, в зависимости от темы игры и возраста участников). На игру приглашаются также все желающие и неравнодушные. 

- оформляется зал ; готовятся столы для команд, табло текущего счета игры; записывается фонограмма музыкального сопровождения игры; 

- печатаются Дипломы членам команды-победительницы, готовятся призы участникам; 

Как видим, вся подготовка игр идет по методике Коллективных Творческих Дел (КТД) После этого, в установленное время проводится «ее величество» ИГРА. Тут есть все: холодный расчет, выдержка, решительность, разочарование, эмоции, слезы, неожиданная радость, гордость за свой ум, за себя, за товарища, за команду и много-много еще чего... 

Здесь отмечаем, что 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 с точностью до 10 минут. Всякая игра марафона имеет продолжительность 1 час–1 час 20 минут. После объявления ведущим итогов игры победителям вручаются Дипломы и по сложившейся в школе традиции – переходящий кубок – «СОВЕНОК». 

Перечислим и 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)
ПРАВИЛА И МЕТОДИЧЕСКИЕ РЕКОМЕНДАЦИИ ПО ПРОВЕДЕНИЮ НАИБОЛЕЕ РАСПРОСТРАНЕННЫХ  ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫХ ИГР
Все эти вопросы рассматриваются на занятиях с ребятами, при подготовке к играм, при анализе мероприятий.
Формирование команды
Кто неправильно застегнул первую пуговицу, 

уже не застегнется как следует

И.В.Гете

Основные принципы распределения игровых функций сформулированы Владимиром Яковлевичем Ворошиловым в книге «Феномен игры». Он выделил 5 функций.

1. Генератор идей - человек, способный в условиях дефицита времени выдавать энное количество новых, нестандартных идей для решения данной проблемы, данного вопроса. 

2. Эрудит - человек, обладающий огромным запасом самых разнообразных знаний. 

3. Диспетчер – тот, кто держит в своих руках все нити обсуждения, организует его и выбирает версию. 

4. Мозговой резерв - человек, который до поры как бы выключен из обсуждения, абстрагирован от звучащей информации и потому способен создать глобально новый поворот, подход к обсуждаемому вопросу и резко повернуть ход размышлений. 

5. Душа шестерки - игрок, который создает жизнерадостную, свободную, импровизационную атмосферу за столом. 

Мотивация

Победа - не главное, 

но только она чего-то стоит. 

Фабио Капелло 
Разумеется, со временем фавориты меняются, одни суперкоманды уходят в историю, другие занимают их место. Но пройти путь от подножия до вершины пирамиды сейчас реально как минимум года за два, и то при очень удачном стечении обстоятельств (если, конечно, речь идет именно о неопытных игроках, а не о новой команде, составленной из "зубров"). Следовательно, начинающая команда должна иметь терпение, не стремиться добиться всего и сразу. Она должна ставить перед собой реальные цели, радоваться их достижению и не слишком огорчаться из-за неудач, которых поначалу не избежать. Но при этом надо верить в себя и понимать, что не боги горшки обжигают. Есть , увы , и такая проблема, как «звездная болезнь»
Если команда выиграла турниры всех уровней (впрочем, таких команд пока очень немного), ей просто не за что бороться и не к чему стремиться. Она рискует вообще утратить интерес к игре. Обычно жизнь сама расставляет все по местам - команда, потерявшая стимулы, неминуемо терпит чувствительные поражения, которые ее отрезвляют и дают новую цель - вернуть потерянные позиции. Но, к сожалению, вылечиться удается не всем.

В клинических случаях, когда эти болезни принимают хронический характер, остается только хирургический путь - надо менять состав. При этом приглашать в команду, естественно, необходимо игроков с "правильной" мотивацией - жаждущих побед и еще не избалованных ими. Сочетание "мэтров" и "молодых волков" может оказаться очень успешным, если они сумеют найти общий язык. Такие замены нашли своё отражение в этом учебном году.

Железные правила

Все правила достойного поведения 

давным-давно известны, 

остановка за малым - 

за умением ими пользоваться.

Блез Паскаль 
Правил, которые в игре должны соблюдаться неукоснительно, и которые приняты - восемь. 

1. Когда читается вопрос, надо внимательно слушать. Начинать обсуждение, пока не прозвучала команда "Время!", нельзя.

2. В команде хотя бы один человек должен конспектировать вопрос.

3. Форма вопроса обязательно должна быть зафиксирована.

4. Первая версия - самая ценная.

5. Нельзя всю минуту обсуждать одну версию.

6. Нельзя прекращать обсуждение, пока нет абсолютной уверенности в правильности придуманной версии.

7. Не следует во время игры оценивать вопросы.

8. После того как ответ сдан, о вопросе следует забыть.

Источники. Источником информации следует называть то, откуда можно черпать материал для вопросов и конкурсов. Добавлю – материал достоверный, то есть проверенный. Отсюда и источники делятся на недостоверные и достоверные, причём последних значительно меньше. Однако мы-то с вами хотим знать правду, только правду и ничего, кроме правды.
Итак, солидные источники: книги, выпущены издательством «Советская Энциклопедия» (начиная приблизительно с 90-го года, там содержится уже обновлённая информация). Проверенная информация содержится в энциклопедиях издательства «Аванта+», справочниках, серьёзных журналах.

Ненадёжные: периодическая печать, особенно «жёлтая пресса», телевидение, так, в ответе обязательна ссылка на авторство и комментарии
Ведущий. Всегда являлся самым главным действующим лицом всего мероприятия. Должен быть эрудирован в не меньшей степени, чем игроки, чтобы разъяснять возникаю​щие по ходу игры вопросы. В Клубе часто шутят, что ведущий - вообще самый умный среди присутствующих, поскольку у него есть лист с ответами.Ведущий должен обладать чёткой дикцией и достаточно громким голосом, чтобы «наполнять звуком аудиторию» - его должны слышать в любом конце зала. Он же должен тонко чувствовать силы (интеллектуальные) всех команд-соперниц, дабы ввести в игру некую интригу, чтобы до последнего прозвучавшего вопроса сохранялась загадка – а кто же выиграет. И главное требование - лояльное отношение ко всем командам.Словом, профессиональный ведущий – 50% (а то и больше) успеха мероприятия.
Жюри. В него обычно входят два-три человека, в чьи обязанности входит проверка сданных вариантов ответов, подсчитывание баллов и наблюдение за ходом игры. Рекомендуется дважды просматривать сданные варианты ответов, чтобы не допустить обиды команды, чей правильный ответ по чистой случайности не засчитали.

В обязанности жюри также входит разрешение спорных вопросов, возникающих по ходу игры. Важно: споры разрешаются только в промежутке между вопросами или играми. 

Во время игры ребята либо сами сдают листы с ответами, либо жюри помогают помощники (можно называть их секундантами или ассистентами), которые попутно следят за подсказками из зала. 

Призы. Следует помнить: каждые знания должны быть востребованы, а каждый труд должен быть вознаграждён. Поиск ответа на вопрос – это труд, и нелёгкий. Если средства не позволяют, можно ограничиться одним призом, за который будут бороться несколько команд, но желательно, чтобы по итогам игры вознаграждены оказались все. Ребёнку можно дарить подарки на день рождения, а если вы дали ему конфету за то, что он помыл посуду – это уже не подарок, это вознаграждение. Плата за труд, если хотите. Хотя в наше время бойцы мозгового фронта довольствуются весьма скромными призами. В основе своей они испытывают удовлетворение уже от диплома со сладким словом «чемпион» и конфетами… хотя можно обойтись и без этого… В этом  конкретном случае всё зависит уже от фантазии и щедрости. В нашей школе мы ввели замечательную традицию – это переходящий кубок – сова. Она же и является символом клуба.
Публика, то есть болельщики, нужна не обязательно – это действо (имеются в виду игры) не столь зрелищно. Лучше, когда играют все. Здесь мы сразу убиваем двух зайцев: не надо следить за подсказками из зала, и не следует готовить материал для игры со зрителями

 Собственно игры.

Что? Где? Когда?

Правила. Играют команды из 6-ти человек каждая. Каждая игра – это блок из 10 воп​росов. Время на обдумывание каждого из них и выдвижение версии - 60 секунд.  За 10 секунд до истечения времени ведущий объявляет: "Осталось 10 секунд". Варианты проведения: 

1. Игра с одной командой – копия телевизионного варианта 12 вопросов, игра до шести очков.

2. Игра с несколькими командами. В этом случае обычно после минутного обсуждения ответ записывается на листок, который затем команда сдаёт на проверку. Ответы принимаются либо блоком из 10 ответов после игры перед оглашением правильных ответов ведущим, либо после каждого вопроса и минуты обсуждения, тогда правильный ответ даётся сразу. Побеждает команда, набравшая большее количество баллов. 

Что такое «игровой вопрос»? 

Каждый из нас хоть раз видел по TV игру «Что? Где? Когда?», наблюдал за игрой знатоков, пытаясь найти ответ на вопрос, который они обсуждают. Мы радуемся, когда находим верный ответ, но и удивляемся, вслушиваясь в смысл вопроса, когда он непонятен. Да, бывают промахи у игроков именно оттого, что вопрос непонятен, неясно сформулирован, или содержит в себе слишком специфическую, «профессиональную» информацию. Ясно, что знать всё невозможно, поэтому  стараюсь включать вопросы прежде всего на «логику», т.е. вопросы, ответы на которые можно «вычислить», додуматься. Категорически следует избегать вопросов в стиле олимпиад  по предметам: «В каком году кто-то что-то изобрёл, кто и что?»

Брэйн-Ринг 

 В каждом бою одновременно участвуют две команды, в каждой из которых играет не более шести человек. Задача играющих - дать правильный ответ на вопрос, поставленный ведущим, раньше, чем команда соперников. При выполнении этих условий команда получает одно игровое очко. Время на размышление - не более 60 секунд.

Даугавпилс (Калейдоскоп)
 Часто приходится слышать вопрос: «Откуда столь странное название – «Даугавпилс»? Всё просто – именно в этом прибалтийском городе родилась идея объединить несколько интеллектуальных игр и проводить их отдельным блоком, блистая разными гранями интеллекта. В обиходе эти игры называются «Калейдоскоп» . При этом на каждый конкурс отводится не более 7 минут. 

Тесты 

(Классическое название – «Эрудит-лото», привитое телевидением – «О, счастливчик!»)
Конкурс лёгок и для подготовки, и для проведения. Обычно ограничиваются 8 пунктами, по 15-20 секунд на каждый тест. Задача игроков – выбрать один вариант из четырёх предложенных. Проводится как «с голоса», т.е. ведущий читает вопрос и варианты ответов, так и с помощью заранее распечатанных бланков, где приведен весь текст игры. В этом случае игроки просто отмечают тот вариант, который они считают правильным прямо на бланке, который и сдают по истечении отведённого времени, в данном случае – 3 минут.  

Сорви Маску
Условия конкурса очень просты – нужно по одной фразе определить, кто или что скрывается под «маской».

Например: «Лучшим другом пионеров» - в своё время называли И.В. Сталина. 

Перевёртыши.
Материалом для перевёртышей обычно служат часто употребляемые фразы, поэтому конкурс является достаточно лёгкий как для подготовки, так и проведения. Материалом чаще всего служат:

· пословицы и поговорки;

· названия и фразы фильмов и книг;

· первые слова (строки) стихотворений и песен.

Переворачиваем по принципу: «белое» = «чёрное», «голова» = «ноги», «да» = «нет,  не»

 Например: «Испортил отдых – работай трусливо».

Верю – Не верю

Эта игра - проверка не столько доверчивости, сколько знаний и сообра​зительности.

Каждый новый вопрос начинается словами: «Верите ли Вы, что...»

Два варианта проведения:

1. Если играют 2-3 команды - выдаются карточки со словами "Да" и "Нет", зачитывается утверждение, даётся 10 секунд на размышление, затем команда поднимает карточку "Да", если верит, и "Нет", если не верит.

2. Если команд много, ответы пишутся на листе, затем сдаются жюри для проверки. На размышление - вновь по 10 секунд.

Верите ли Вы, что... 

1. В старинных фотографиях голову клиента фиксировали специальным голово​держателем. (Да)

2. Хоккейные шайбы профессионалы хранят в холодильниках (Да)
Текст с ошибками.








Правила: за основу берётся какой-либо отрывок, и в его текст вставляются явные и неявные ошибки, а перед прочтением текста объявляется внесённое количество ошибок. Их исправляют игроки по мере прочтения ведущим отрывка, сигнализируя поднятием руки. За каждую обнаруженную ошибку присуждается один балл. Можно и усложнить: за каждую неверно обнаруженную неточность вычитать один балл из заработанных.(приложение..)
Найди пару

 Ведущий озвучивает первую составляющую пары, игроки – вторую.

Пары: кто чей отец, кто на чём ездил, кто как умер, капитан и его корабль, кто автор картины (здания, скульптуры) или, как в данном случае, кто кого любил:
1. Ромео





Джульетту

2. Капитан Блад




Арабеллу Бишоп

3. Микки Маус




Минни Маус

4. Юлий Цезарь




Клеопатр
Папа! Отзовись! 

Условия: Необходимо каждому детищу найти причитающегося ему отца. Игра та же – «Найди пару».

1. Буратино






папа Карло

2. Виконта де Бражелона



граф де ла Фер (Атос)

3.. Русских городов 




Ростов - папа

ВЫВОД

В данной  работе обобщен опыт работы школьного интеллектуального  клуба.  Среди их воспитанников – чемпионы и, победители и призеры многочисленных фестивалей интеллектуальных игр, участники викторин всех уровней. Выпускники клуба являются игроками интеллектуальных городских команд и команд учебных заведений.  С гордостью можно  сказать, что развитие движения интеллектуальных  игр  в школе продолжается.. Огромную благодарность хочется высказать Цокоровой Н.С., которая была родоначальником игр в Устьянском районе, теоретически , методически помогла становлению нашего клуба. Естественно, данная работа не могла включить в себя весь накопленный нами материал Надеюсь, что это только станет начало.  Приглашаю к сотрудничеству ученых, педагогов, практиков. Создание клуба, работа с ребятами, планирование и подготовка мероприятий достаточно трудоёмкое занятие. И даже если весь опыт, советы , методические разработки будут взяты  для работы моими коллегами из других школ они должны осознавать, что это очень трудоемкое занятие ,но когда вокруг собираются единомышленники , а это именно ребята из клуба, все проблемы решаются гораздо быстрее и легче. Еще и еще раз хочется пропагандировать проведение в системе игр,  в школе. Ребятам это очень нравится , а самое главное, что в них формируются лидерские качества, повышается самооценка. С нетерпением ждем, когда же на районном уровне сможет работать интеллектуальное сообщество принимая участие  не только в играх МКМ, но и других. Проводимая игра по итогам года, где делается подборка вопросов по совершенно иному принципу очень привлекает ребят, но увы она проходит один раз в год. В перспективе планируем выйти на школьный округ и объединить команды близлежащих школ в интеллектуальном поединке. 
Что касается сложностей в воплощении планов работы, то это прежде всего материально-технические. Финансирование крайне недостаточно, а точнее практически отсутствует (как уже было сказано ранее – переходящие призы это хороший выход для поднятия мотивации). И это прекрасно, что дети не ощущают  проблем взрослых людей… Для них игры продолжаются, за что они очень благодарны! Ребята в ходе подготовки и участия в играх самообучаются, развиваются Спасибо им за преданность игре!
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