Интеллектуальные игры

Участники:  подростки 13–15 лет.

Занятие 1

Знакомство подростков с тематикой мастер-класса.

Цель: знакомство подростков с интеллектуальными играми, их содержанием, правилами.

Предполагаемый результат:

– знание того, что такое интеллектуальная игра, какие есть виды игр;

– умение провести интеллектуальную игру в своей Компании.

Ход занятия

1-й этап – установочный.

Знакомство участников Мастер-класса. Объяснение цели и задач работы Мастер-класса. Решение организационных моментов.

2-й этап – знакомство с интеллектуальными играми.

– Что такое интеллектуальная игра? (Ответы детей.)

Существуют интеллектуальные (развивающие) игры, направленные на тренировку психических процессов и умственных способностей:

– памяти – «Запомни символы»;

– внимания – «Коленочки»;

– наблюдательности – «Опиши предмет», «Три перемены в одежде»;

– логического мышления – «Мой правый сосед», «Любимое блюдо»;

– воображения – «Групповой рассказ», «Верю – не верю».

3-й этап «Демонстрационный, обучающий».

Каждая интеллектуальная игра – набор вопросов, требующих однозначных и верных ответов. Но простое задавание вопросов не похоже на игру, поэтому интеллектуальные игры в своей основе часто имеют правила известных игр («Футбол», «Крестики-нолики», «Морской бой», «Ход конем») или имитацию какого-либо действия («восхождение на гору», «взлом сейфа» и т. д.). Я предлагаю вам сыграть в «Интеллектуальный волейбол». Вместо мяча используются вопросы, а вместо ловкости рук – эрудиция. (Объяснение правил игры, деление на команды.) Игра начинается с того, что на прямоугольной площадке устанавливаются 12 стульев – по 6 для каждой команды. Стулья команд стоят на некотором расстоянии друг от друга, по 3 в ряд и лицом к противнику. (Участники занимают свои места, готовят вопросы на одну из выбранных тем.)

Игру начинает по жребию одна из команд. Сидящий в дальнем углу игрок этой команды – «подающий» – задает первый вопрос. Команда противника должна этот вопрос «отбить», то есть ответить на него. При ответе нельзя советоваться между собой, поэтому один из игроков принимающей команды (тот, кто первый поднимет руку и скажет: «Мяч мой!») предпринимает попытку ответить. Если попытка оказалась успешной и ответ дан правильно, этот игрок посылает «через сетку» свой вопрос, и теперь наступает пора отвечать противнику. Существует еще и правило «трех касаний» – три человека могут попытаться «отбить» мяч (время на каждый «прием мяча» (на каждый ответ) следует ограничить десятью секундами, то есть в целом на три попытки команде дается 30 секунд).

4-й этап. Обсуждение игры. Подведение итогов.

– Какие этапы игры можно выделить? (Ответы детей.)

· Разбивка на команды.

· Объяснение правил игры.

· Подготовка команд к игре.

· Игра.

· Подведение итогов.

5-й этап. Подведение итогов занятия.

Занятие 2

Знакомство подростков с тематикой игровой деятельности.

Цель: знакомство подростков с интеллектуальными играми, их содержанием, правилами.

Предполагаемый результат: знакомство с новыми играми.

Ход занятия

1. Обсуждение организационных моментов. Объяснение цели занятия.

Игра на внимание «Да и нет».

Несколько советов ребятам, самостоятельно проводящим игры:

– Организуя игры, начинай с тех, в которых ты сам можешь быть примером и авторитетом, которые освоил до тонкостей. Это даст тебе право быть организатором, но потом свое право надо подкрепить знанием новых увлекательных и полезных игр.

– Не торопись с оценкой. Увлекает только хорошо освоенная игра, а сложную игру можно освоить лишь за несколько раз. Начинай с простых, но интересных.

– Продумав заранее ход игры, определи место, время, необходимый инвентарь, возможных участников и помощников. Учитывай возраст, пол, количество участников.

– Следи за длительностью игры.

– Тон твоего обращения к игрокам должен быть твердым, уверенным, и в то же время не начальствующим, а приветливым, дружелюбным, ведь нельзя заставить играть насильно, но можно увлечь, заинтересовать.

– Твое место в игре может быть различным: судья, посредник, организатор, болельщик, капитан одной из команд, водящий или рядовой игрок, зажигающий других своим увлечением.

– Помни, что главный смысл игры не в победе любой ценой над «противником», а в удовлетворении от общения друг с другом, физическом и духовном росте участников игры.

2. Обучающий блок.

– Во многих играх необходимо деление на команды. Как это можно сделать? (Ответы и варианты детей. Работа по группам.)

– Сейчас я предлагаю новую игру «Лингвистический морской бой». Игра идет на двух игровых полях размером 10 х 10 клеток, как в обычной игре «Морской бой». Противники загадывают по одному десятибуквенному слову. На игровом поле располагают 10 слов-кораблей: 1 – четырех-, 2 – трех-, 3 – двух-, 4 – однопалубных (1, 2, 3, 4-буквенных). Первые буквы слов-кораблей входят в состав загаданного слова. Корабли-однопалубники – его отдельные буквы. Далее игра идет по правилам обычного морского боя: при попадании в корабль открывается буква, стоящая в этой клетке. Победителем является та команда, которая отгадала загаданное слово первой.

Игра «Крестики-нолики».

3. Подведение итогов занятия.

Оцените занятие по 10-балльной системе: новизна, применимость, интерес.

Занятие 3

Знакомство подростка с основами конструирования интеллектуальной игры.

Цель: научить подростков конструировать новые игры.

Предполагаемый результат: подростки научатся самостоятельно конструировать новые игры.

Ход занятия

1. Обсуждение организационных моментов.

2. Алгоритм конструирования игр.

Чтобы сконструировать интеллектуальную игру, необходимо использовать сочетание нескольких обязательных частей, соблюдая следующий алгоритм:

1. Решить, что вы конструируете – игру или игровую программу (в основу программы положено несколько различных игр или конкурсов).

2. Определить основу интеллектуальной игры.

3. Определиться с тематикой вашей игры. Она может быть выражена через название, внешнее оформление, костюмы игроков и ведущего, а также через пакет вопросов для данной игры.

4. Определиться с системой выбора вопросов из пакета.

5. Определить систему начисления баллов.

6. Четко определить и «развести»:

а) когда кончится игра,

б) как будет определяться победитель.

7. Определить систему случайностей.

3. Работа по группам.

Придумывание форм игры, тематики игр. (Представитель группы озвучивает, что получилось у группы, информация фиксируется.)

– Теперь вам нужно определить, как вы будете выбирать вопросы из пакета. Это можно делать по-разному:

а) по сложности вопросов:

– Каждый последующий вопрос сложнее предыдущего. (Например, «Взломщик».)

– Все вопросы в пакете расположены по степени сложности и задаются в зависимости от того, что выпало случайно. (Например, «Морской бой».)

– Все вопросы в пакете распределены по сложности и задаются по выбору игроков.

б) по тематике (области знаний):

– Все вопросы в пакете распределены по тематике и задаются в зависимости от того, что выпало случайно. (Например, «Путешествие».)

– Все вопросы в пакете распределены по тематике и задаются по выбору игроков. (Например, «Угадай мелодию».)

в) по жребию.

Только ведущему игры известно, насколько его выбор соответствует правилам выбора вопросов, принятым в этой игре. Это не способ «надувательства» игроков, а лишняя возможность дольше поддерживать интерес к игре как зрителей, так и проигрывающей команды, что тоже очень важно. Не призываю вас подтасовывать результаты игры, но не стоит забывать и о роли ведущего интеллектуальных игр, и об их зрелищной стороне. (Например, «Что? Где? Когда?».)

– Следующее условие, которое необходимо учесть: будет ли ваша игра тематической, т. е. посвященной одной теме, или нет.

– Теперь, когда вам известен сюжет (или действие), который вы положили в основу интеллектуальной игры, решите, как вы будете начислять баллы за правильные ответы на вопросы. (Варианты детей.) Система начисления баллов может строиться по-разному. Она может быть:

а) постоянной – когда за каждый правильный ответ, независимо от его сложности и тематики, начисляется одинаковое количество баллов («Что? Где? Когда?»);

б) по сложности задаваемых вопросов. Чем сложнее вопрос, тем больше баллов можно получить за правильный ответ на него;

в) случайной. Когда вопрос задается независимо от выпавшего числа баллов («Поле чудес»);

г) зависит от соотношения заданных вопросов и правильных ответов («Пятью пять»);

д) дополнительной. Может существовать помимо основной еще и дополнительная система начисления баллов (ордена Шелкового умника в «Умниках и умницах»).

Постарайтесь сделать для своей игры такую систему начисления баллов, которая бы соответствовала тематике или названию вашей игры.

– Ваша игра практически готова. Теперь решите, что будет являться окончанием игры и как вы определите ее победителя.

– И последнее: вам необходимо решить несколько организационных вопросов:

· как будет переходить ход от одной команды к другой;

· будут ли разрешены замены в командах во время игры;

· будут ли штрафовать игроков (команды), давших неправильный ответ, болельщиков за подсказки и т. д.

4. Подведение итогов занятия.

– Что еще необходимо знать, чтобы самостоятельно придумать игру?

– Что необходимо уточнить, добавить?

Занятие 4

Разработка игры, подготовка Маршрута.

Цель: разработать Интеллектуальный маршрут и подготовиться к его проведению для Компаний.

Предполагаемый результат: новая интеллектуальная игра.

Ход занятия

1. Решение организационных моментов.

2. «Мозговой штурм» по выбору тематики и формы Маршрута.

3. Работа по группам.

4. Сообщения групп. Выбор наиболее интересной формы.

5. Доработка Маршрута, составление положения о Маршруте.

6. Подготовка к презентации Маршрута в творческой форме на Старте Маршрутов.

Предлагаются следующие варианты названия Маршрута:

– «Интеллектуальный ринг»;

– «Интеллектуальное казино»;

– игра «Хочу все знать»;

– игра «Пирамида»;

– «Интеллект».

7. Подведение итогов.

Большинством голосов принимается проведение Интеллектуального маршрута «Интеллектуальное казино».

