Приложение № 2
Паспорт Проекта
1. Наименование практика

	Проект I-й фестиваль интеллектуальных игр для учащихся 3-11 классов образовательных организаций города Заречного.


2. Наименование региона, в котором была реализована практика

	город Заречный, Пензенской области


3. Предпосылки реализации

Краткое описание ситуации, обусловившей реализацию практики 

	Как эффективно  и массово привлечь обучающихся образовательных организаций к расширению собственных знаний в гуманитарных и естественнонаучных предметах? Проблема, сформулированная перед нами, связана с поиском нестандартных решений привлечения молодежи к образованию, расширению их кругозора. 

В регионе существует проект «Интеллектуальные игры», но поучаствовать в нем может лишь 1 команда (5-7 человек) от города. В то время как одаренные школьники Заречного, а их количество на 2018год составляет – 317 человек, проявляют наибольший интерес к таким образовательным событиям и хотят принимать участие в интеллектуальных играх. В связи с этим было принято решение реализовать данный проект на городском уровне.

Способ разрешения проблемы – создание интеллектуально-деловой среды в рамках I-го фестиваля интеллектуальных игр для учащихся 3-11 классов образовательных организаций города Заречного. 


Проблемы, которые должны были быть решены реализацией практики:

	№
	Описание проблемы

	1
	Данный Фестиваль разрабатывается с учетом особенностей деятельности городской системы образования и является основой для организации работы с педагогами, курирующими детей и подростков с интеллектуальной одаренностью.

	2
	 Одна из главных проблем, которую разрешит Фестиваль, - разработка и внедрение технологии подготовки команды к участию в интеллектуальных играх в педагогическую практику образовательных организаций.

	3
	Формирование в общественном мнении положительного образа молодого человека, увлекающегося интеллектуальным творчеством, повышение его социального престижа.

	4
	Развитие навыков индивидуальной и коллективной умственной работы, а также  популяризация интеллектуальных игр как средство активного досуга детей и подростков.



Возможности, которые позволили реализовать практику:

	№
	Описание возможности

	
	Социальными партнерами проекта стали:

•
Департамент образования города Заречного;

•
Пензенская региональная молодежная общественная организация по поддержке одаренных детей и молодежи «МОНО».
В рамках Фестиваля школьникам предстоит сыграть несколько номинаций каждый в своей возрастной категории. 

Сентябрь   - интеллектуальная игра «Что? Где? Когда?» (3-4 классы; 5-8 классы и 9-11 классы). Количество заданий – 30 вопросов.

Сентябрь  - «Своя игра» (3-4 классы; 5-8 классы и 9-11 классы).  Количество заданий - 7 тем по 5 вопросов. 

Октябрь  – «Интеллект – бой» (3-4 классы; 5-8 классы и 9-11 классы).     Игра проходит в 3 раунда по 3 вопроса. 

Октябрь – «Ворошиловский стрелок» (3-4 классы; 5-8 классы и 9-11 классы). Количество заданий - 5 тем по 4 вопроса.

 Возможно, включить в Фестиваль и другие игры, которые развиваются на базе региона.


4. Результаты проекта (что было достигнуто) – по возможности в измеримых величинах

	№
	Показатель, единица измерения
	Значение показателя

	1
	Обучающиеся 3-11 классов – участники фестиваля, волонтеры, педагоги ОО.

В каждой номинации Фестиваля 

«Что? Где? Когда?»: 3-4 классы- 56человек, 5-8 классы – 56 человек, 9-11 классы – 56 человек. Педагоги, руководители команд -24 человека. Волонтеры – 10 человек.

«Своя игра»: 3-4 классы- 40человек, 5-8 классы – 40 человек, 9-11 классы –35человек. Педагоги, руководители команд -23 человека. Волонтеры – 10 человек.

«Интеллект – бой»: 3-4 классы- 40человек, 5-8 классы – 40 человек, 9-11 классы –35человек. Педагоги, руководители команд -23 человека. Волонтеры – 10 человек.

«Ворошиловский стрелок»: 3-4 классы- 32 человека, 5-8 классы – 32 человека, 9-11 классы –28 человек. Педагоги, руководители команд -23 человека. Волонтеры – 10 человек.

Общая численность участников Фестиваля составит – 623 человека в среднем по 89 участников от каждой школы. 
	Практика показывает, что у участников интеллектуальных игр повышается лидерская активность и конкурентоспособность среди сверстников.
Происходит развитие навыков индивидуальной и коллективной умственной работы, а также  популяризация интеллектуальных игр как средство активного досуга школьников.

	2
	Команда-победитель городского этапа достойно представила Заречный в региональном туре - с минимальным отрывом от лидера - 32 очка, 2 место- команда «Нано - Мы» Лицея № 230  – 2016г.
В рамках II Общероссийского синхронного фестиваля командных интеллектуальных игр «ПРОКСИМА ЦЕНТАВРА–2017/18» для учащихся 5-6 классов школ РФ, где было более 1000 команд - 48место у  команды Лицея № 230, школа № 225 – 66 место. 
	


5. Участники проекта внедрения практики

	№
	Участник
	Описание его роли в проекте внедрения практики

	
	Обучающиеся 3-11 классов, волонтеры, педагоги ОО.
	Игроки команд - участие в номинациях Фестиваля;

Педагоги - помощь  в подготовке команд к интеллектуальным играм.

Волонтеры – решение организационных вопросов в рамках Фестиваля.


6. Краткое описание бизнес-модели реализации практики
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7. Действия по развертыванию практики – перечень мероприятий, которые были предприняты для того, чтобы реализовать практику 

	№
	Описание мероприятия
	Исполнитель

	1
	Интеллектуальная игра  «ЧТО? ГДЕ? КОГДА?» 

Состав команды – 7 человек. Все команды играют одновременно. Ведущий задаёт вопрос и засекает минуту на обсуждение + 10 сек. на запись и сдачу бланка с ответом. Команда пишет ответы на отдельных бланках (листочках) и сдаёт их в Игровое жюри (ведущему или его помощнику).

 Если команда сдаёт ответ в первые 15 сек., то за правильный ответ она получает +3 очка, или -3 (минус три) за неправильный ответ. Если команда сдаёт ответ во вторые 15 сек. (с 16-й по 30-ю секунду), то получает +2 очка за правильный ответ и -2 (минус два) очка за неправильный. Если команда сдаёт ответ в пределах временного интервала с 31-ой по 70-ю секунду, то отрицательных баллов не получает, а за правильный ответ получает +1 балл. 
	 МКУ «Информационно-методический центр системы образования города Заречного».

	2
	«СВОЯ ИГРА» (личное и командное первенство) 

 
Состав команды – 5 человек. Игра, в которую играет каждый игрок индивидуально. Каждому игроку раздаётся бланк для ответов. Вопросы «тем» разбиты по категориям сложности от 10 до 50 баллов -  7 тем по 5 вопросов. Ведущий задаёт вопрос и засекает  30 сек.  на обсуждение.

Правильный ответ приносит указанную  сумму очков, неправильный - отнимает данную сумму. На вопрос можно не отвечать. Результат команды представляет собою сумму результатов каждого из игроков команды.
	МКУ «Информационно-методический центр системы образования города Заречного».

	3.
	Интеллект бой

 В игре принимают участие команды по 5 человек. Команды участвуют в торгах на бирже интеллектуальных разработок. Каждой команде зачисляется начальный капитал в 10 эрудитиков. 

Игра проходит в 3 раунда по 3 вопроса. По ходу игры ведущий задает командам вопрос, на его обдумывание отводится 1 минута. Каждый свой ответ команда оценивает в 1, 2, 3, 4, 5 или 6 эрудитиков, каждую из цифр можно использовать лишь один раз. Команда записывает ответ на листочке, подписываете номер команды, выбирает, на сколько баллов вы его оцениваете, и прикладываете к ответу карточку с соответствующей цифрой.  После этого капитан передает эту информацию в «Эрудит-банк». 

 Если команда ответила правильно, то банкир сразу выдает инвестировавшей команде ее прибыль. Если команда ответила неверно, то банкир вычитает со счета указанную прибыль. 

Выигрывает команда с наибольшей прибыльностью, т.е. с наибольшим плюсовым балансом эрудитиков. 

3 раунд - раунд-аукцион. Дублирует предыдущие раунды, однако команда может вложить в банк любую сумму эрудитиков. Ставка не может превышать количество эрудитиков, имеющихся у команды.  Если ответ неправильный, то поставленная сумма списывается со счета команды, если ответ верный, то прибыль команды увеличивается на поставленную сумму.
	МКУ «Информационно-методический центр системы образования города Заречного».

	4.
	«Ворошиловский стрелок».

Обязательное количество игроков в команде – 4 человека. В игре участвуют две команды, которые играют друг против друга. Игровое пространство команды состоит из четырех мест,  каждое из которых имеет цветовое обозначение определенного цвета: синий, зеленый, желтый и красный. Игровое место с синим цветом закреплено за капитаном команды.

Участники в командах сидят таким образом, что  игрок, за которым закреплен красный цвет сидит напротив красного, желтый напротив желтого и т.д. Игра начинается с того, что ведущий задает вопрос. Вопросы могут быть из разных областей знаний (кино, физика, музыка, автомобили, бизнес и т.д.).  
Задача команды в игре – выбить всех игроков команды соперника, команда, которая первая добилась того, что у соседней команды не осталось ни одного игрока объявляется победителем.
	МКУ «Информационно-методический центр системы образования города Заречного».


8. Нормативно-правовое обеспечение реализации практики – какие нормативные правовые акты были разработаны или утверждены для того, чтобы практика была реализована.

Принятые НПА:

	№
	Наименование НПА
	Результат принятия НПА (в аспекте реализации практики)

	
	Положение о проведении 

I-го фестиваля интеллектуальных игр для учащихся 3-11 классов образовательных организаций города Заречного.
	


Измененные НПА:

	№
	Наименование НПА
	Изменения, внесенные в НПА
	Результат внесения изменений

	
	
	
	

	
	
	
	


9. Выгодополучатели (стейкхолдеры): регион, предприниматели, жители

	№
	Выгодополучатель / 

группа выгодополучателей
	Описание выгод, полученных в результате внедрения практики

	
	Обучающиеся 3-11 классов образовательных организаций города.
	· появление в городе особого интеллектуально-делового пространства для общения и самореализации.

	
	Педагоги образовательных организаций города.
	· совершенствование базы для внеурочной работы со школьниками;

· аккумулирование опыта организации образовательных игр школьников;

· повышение качества проводимых в городе образовательных событий.


10. Затраты на реализацию проекта:

	№
	Статья затрат
	Объем затрат

	
	1. Канцелярские товары – 10.000руб.
2. Методическая литература по образовательным играм – 10.000руб.
3. Оборудование для создания образовательного пространства центра – 120.336руб.

4.  Печать рекламной и оформительской продукции – 15.000руб.

5.  Призы для победителей игр 25.000руб. 
6.  Сувенирная и наградная продукция - 15.000руб.

7. Оформление образовательного пространства 12. 000руб.
8.  Фото и видео сопровождение мероприятий – 10.000руб.
Всего расходов по проекту  - 217.336руб.
	Всего расходов по проекту  - 217.336руб.


11. Список контактов ответственных за реализацию Проекта в регионе:

	№
	Ответственный 
(ФИО, должность)
	Телефон, электронная почта

	
	Савина Анастасия Михайловна, методист 
	89270925849
savina_imc@mail.ru
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