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Применение интеллектуальных видов спорта в образовательном процессе современной школы для развития компетенций XXI века у современного школьника и начальной профилизации. Необходима разработка современного учебно-методического комплекса по преподаванию интеллектуальных видов спорта на основе современной нормативно-правовой документации по организации образовательного процесса. 
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Муниципальный  инициативный проект СОШ № 26 
«Интеллектуальные виды спорта по развитию гибких навыков современного школьника»
Актуальность и инновационность проекта

В последние годы развитие системы образования направлено в сторону цифровизации и новых технологий, компьютерные игры считаются  одной из самых перспективных сфер в этой области. Как сообщает Институт развития интернета, киберспорт уже включен в программы в ряде школ Швеции и Норвегии, а в американских школах с 2018 года проводятся официальные киберспортивные турниры.
Россия стала первой страной в мире, которая признала киберспорт официальным видом спорта (25.07.2001). В 2016 году Министерство спорта опубликовало приказ, согласно которому киберспорт вносится в реестр официально признанных видов спорта в России. 6 Киберспортсмены смогут получить такие звания, как «Мастер спорта России», «Мастер спорта международного класса» и «Заслуженный мастер спорта России».

В середине августа 2019 г. стало известно, что Институт развития интернета предложил Министерству Просвещения в период 2020-2025 годов в рамках проектов "Современная школа" и "Цифровая образовательная среда" ввести в школах России разделы в программы по киберспорту, организовать факультативы по отдельным дисциплинам.

Проведенный анализ внеурочной занятости школьников СОШ № 26 показал, что немалое предпочтение обучающиеся отдают интеллектуальным видам спорта. Игры и киберспорт — одно из самых популярных увлечений среди современных подростков. Зачастую дети играют втайне от родителей, что создаёт риск попадания под деструктивное влияние.

Школьная инициатива поможет избежать травмирования детской психики и здоровья, создав доверительное поле, где подростки будут играть и развивать свои интеллектуально-игровые таланты, а учителя и родители будут знать, что это происходит в безопасных условиях, согласно рекомендациям, одобренным психологами и экспертами.
В 2020-2021 учебном году в СОШ № 26 организовали и провели соревнования по интеллектуально-киберспортивной игре  «FIFA 2019» в рамках предметной недели по физической культуре.

В октябре 2021-2022 учебного года в соревнованиях регионального этапа четвертого сезона «Всероссийской интеллектуально-киберспортивной школьной лиги» учащиеся 8-11 классов СОШ № 26, которые прошли внутришкольные отборочные соревнования (сформировано 4 команды, в каждой из которой по 10 человек), в отдельных видах стали победителями и заняли 2 место по Ярославской области. Соревнования проходили по 5 видам, составы команд в которых варьировались от 1 до 5 человек.
Первые призовые результаты участия школьников в интеллектуально-киберспортивных соревнованиях были достигнуты благодаря запуску школьного инициативного проекта «Интеллектуальные виды спорта по развитию гибких навыков современного школьника».
С 2021-2022 учебного года в СОШ № 26 интеллектуальные виды спорта апробационно реализуется по 6 направлениям образовательной деятельности для учащихся 1-11 классов:

· третий урок физической культуры

· третий урок физической культуры для СМГ

· программы внеурочной деятельности
· динамические перемены
· развивающие занятия в школьном лагере

· соревновательная деятельность
В школе созданы необходимые материально-технические условия, позволяющие успешно реализовать выбранное направление деятельности, проводить турниры одновременно по 3 видам соревнований, что предоставляет возможность обучающимся повышать свое мастерство. 

Первый опыт работы образовательного учреждения по данному направлению представлен на презентационной площадке «Функциональная грамотность –  современный вызов для образования» в рамках «Инновационного каскада-2021».

В настоящее время включение интеллектуальных видов спорта в образовательный процесс современной школы недостаточно проработан на нормативно-документальном и методическом уровнях.

Инициативная команда предлагает и разрабатывает варианты безопасного включения элементов интеллектуальных видов спорта в образовательный процесс с учетом исследования мнения всех участников образовательного процесса касательно включения видеоигр в школьную программу.
Цель проекта:

формирование гибких навыков и личностных качеств обучающихся на уроках физической культуры и во внеурочной деятельности через освоение интеллектуальных видов спорта.
Наличие выше обозначенных проблем и направлений деятельности определяет следующие задачи муниципального инициативного проекта:

Задачи проекта:

1. Создать пакет нормативно-методической документации по организации интеллектуально-компьютерных игр работы  на основе действующих санитарно-эпидемиологических норм и требований к организации образовательного процесса.
2. Разработать учебно-тематическое планирование раздела «Альтернативные виды спорта» в рабочей программе по физической культуре  ООП, программе с учащимися ОВЗ.

3. Скорректировать Программу воспитания СОШ № 26 в разделе «Физкультурно-оздоровительная работа».
4. Создать программу внеурочной деятельности на основе изучения интеллектуальных видов спорта для учащихся 5-7 классов.

5. Представить нормативно-методические рекомендации по использованию интеллектуально-компьютерных игр на уроках физической культуры и во внеурочной деятельности (с использованием возможностей игровых приставок Play Station 4 и дополнительного оборудования Dualshock 4, Play Station Camera, Play Station Move Motion Controller, шлема виртуальной реальности Play Station VR, планшетов Acer и Apple, игровых компьютеров AOC).

6. Разработать межведомственную модель сопровождения спортивно одарённых детей через интеграцию субъектов муниципальной системы образования по организации деятельности интеллектуально-киберспортивной направленности и созданию социокультурной среды общения.

7. Организовать соревнования по интеллектуальным видам спорта в школе в осенне-весенний период,  осуществлять судейство и выявлять среди обучающихся абсолютного чемпиона школы по этим видам.
8. Осуществлять сопровождение наиболее успешных участников проекта в мероприятиях (соревнованиях, слетах) регионального, межрегионального и всероссийского уровней.
9. Популяризировать интеллектуальные виды спорта в детско-юношеской среде через сайт школы.
10. Обогатить ресурсную базу школы.

Основными позициями инновационного проекта являются: 



Ключевая идея: применение интеллектуальных видов спорта в образовательном процессе современной школы для развития компетенций XXI века у современного школьника и начальной профилизации.

Интеллектуально-компьютерные виды спорта – это командные или индивидуальные соревнования на основе видеоигр и специальной практики подготовки к этим соревнованиям.

В интеллектуальных видах спорта требуются те же качества, которые ценятся и в традиционном спорте: профессионализм, целеустремленность, инициативность, дисциплинированность, решительность, смелость, выдержка и воля к победе. Интеллектуальные игры помогают развивать стратегическое мышление, логику, скорость реакции, креативное мышление, умения нахождения выхода из конкретной ситуации.
Интеллектуально-компьютерные игры - это не просто игровой процесс, это система тренировок, знания о том, как правильно строить свою игровую деятельность, настрой на победу, это также командная работа и развитие разных способов коммуникации и работы в команде. Под руководством грамотного тренера можно обратить недостатки видеоигр в достоинства, научиться извлекать из них максимальную пользу при минимальном вреде.

В целях здоровьесбережения необходимо предусмотреть занятия игровыми видами спорта: футбол, волейбол, баскетбол. Это будет способствовать командообразованию, пропаганде здорового образа жизни среди учащихся. 

Так же для тренировки и расслабление мышц глаз необходимо практиковать ежеурочно игры на тренировку зрения, например, упражнения «тренируем зрение», принцип которых состоит в том, чтобы научиться сознательно управлять фокусом зрения.
Интеллектуально-компьютерные игры могут помочь ученикам в освоении мыслительных операций на различных предметах: конструирование, моделирование, программирование. Мы считаем, что необходимо использовать этот потенциал в образовательных целях, чтобы игра стимулировала развитие разных сфер жизни ребенка, тогда это будет способствовать развитию познавательной мотивации и ранней профилизации.

Предполагаемая модель третьего урока физической культуры:

· Ознакомление с новыми видами спорта и их правилами

· Применение полученных знаний на практике через симуляторы игр

· Рефлексия полученных знаний после практических занятий
· Психологическое сопровождение учащихся
Занятия также могут проводиться во время динамических перемен и во внеурочной деятельности.
Предполагается, что в дальнейшем группы учащихся смогут участвовать в региональных чемпионатах «Школьной интеллектуально-киберспортивной лиги» в качестве сборной команды от школы.
Наш инициативный проект «Интеллектуальные виды спорта по развитию гибких навыков современного школьника» направлен на создание сообщества обучающихся, желающих через интеллектуальные игры развивать свои навыки: волю к саморазвитию, желание анализировать, находить и исправлять свои ошибки, стремление к победе, умение работать в команде.

Целевые группы проекта – обучающиеся 1-11 классов, учителя физической культуры, ОБЖ, начальных классов, педагоги дополнительного образования, заинтересованные родители альтернативными видами современного спорта.

Ожидаемый результат: интеллектуально-компьютерные занятия:

· позволят обучающимся в игровой форме познакомиться с различными современными видами спорта;
· учащимся с ОВЗ позволят приобщиться к занятиям альтернативной физической культурой;
· будут способствовать развитию познавательного интереса  и формированию личностно-значимых качеств на основе гибких навыков XXI века.
  Срок реализации данного направления деятельности: 1 год.
Этапы реализации проекта:

 1 этап – организационно-подготовительный (январь 2022 – май 2022 гг.):

· подготовка участников образовательного процесса к участию в муниципальном проекте (круглые столы, семинары, встречи для педагогов, родителей, обучающихся).

· составление нормативно-методической базы реализации муниципального проекта;

· организация дополнительного образования членов школьной команды по формированию современных компетентностей в области киберспорта;
· разработка межведомственных вариативных моделей организации спортивно-массовой ВД, программ, обсуждение на Координационном совете;
· разработка структуры управления муниципальным проектом, должностных инструкций, распределение обязанностей;

· согласование и принятие к исполнению технического  задания;

· организация системы мониторинговых исследований эффективности организации внеурочной деятельности по данному направлению;

· анализ и совершенствование материально-технических условий ОО для организации киберспортивной работы.
2 этап – основной (созидательно-преобразующий) (сентябрь 2022  – октябрь 2022 гг.):

· реализация целевых направлений муниципального проекта;

· обеспечение максимальной вовлеченности педагогов, социальных партнеров, родителей;

· проведение стажировки руководителей киберспортивных команд, мастер-классов, семинаров, круглых столов;

· осуществление промежуточного контроля хода выполнения муниципального проекта.

3 этап – аналитико-обобщающий (ноябрь 2022 – декабрь 2022 гг.):
· обобщение результатов реализации муниципального проекта, разработанных программ, целевых направлений;

· качественный анализ участия обучающихся в муниципальных, региональных и всероссийских соревнованиях;

· прогнозирование перспектив дальнейшего развития ОО, постановка новых задач;

· тиражирование продуктивного опыта  работы в методических сборниках;

· презентация ОО в сообществе образовательных учреждений  Ярославской области.

План-график реализации проекта
	№ п/п
	Мероприятие
	Сроки проведения
	Место  и время проведения
	Ответственные

	1
	Информационно-методический  семинар для участников муниципального проекта
	16 января 2022 г.
	СОШ № 26
	Гришин Ю.А., Дроздов П.Б., Лепехина Е.В.

	2
	Мастер-класс «Использование игровых консолей в соревнованиях по интеллектуальным видам спорта»
	26 января 
2022 г.

15.00
	СОШ № 26
	Гришин Ю.А., Дроздов П.Б., Лепехина Е.В.

	3
	Разработка программы внеурочной деятельности по интеллектуально-компьютерным играм
	январь-май

2022 г.


	СОШ № 26
	Гришин Ю.А., Дроздов П.Б., Лепехина Е.В.

	4
	Информационно-методический  семинар для участников проекта
	май

2022 г.
	СОШ № 26
	Гришин Ю.А., Дроздов П.Б., Лепехина Е.В.

	5
	Участие в «Школьной интеллектуально-киберспортивной лиге»
	октябрь

2022 г.
	СОШ № 26
	Гришин Ю.А., Дроздов П.Б., Лепехина Е.В.


Риски и допущения:

	Риски
	Пути преодоления
	Ответственные

	Недостаточная компетенция педагогического коллектива для организации  соревнований по интеллектуальным видам спорта
	Обращение к специалистам ГАОУ ЯО «Институт развития образования»  г. Ярославль, МОУ ДПО «Информационный образовательный центр» г. Рыбинск
	СОШ № 26

	Рассогласованность действий участников межведомственного проекта
	Проведение заседаний Координационного совета проекта
	Проектная группа

	Недостаточное финансирование
	Обращение к социальным партнёрам, спонсорам о выделении денежных средств на приобретение призов, сувениров.  

Выделение средств на поощрение педагогов из стимулирующей части ОО
	Координационный совет


Ресурсное обеспечение деятельности муниципального инициативного проекта

Кадровое.

· Учителя физической культуры, информатики и других предметов, педагог-психолог, социальный педагог
· Педагоги «Кванториум» г. Рыбинска, психолог «Центра помощи детям»
Нормативно-инструктивное.

1. Рабочие программы урочной и внеурочной деятельности.

2. Положение о проведении соревнований по интеллектуально-компьютерным видам спорта.
3. Должностные обязанности участников.
4. Положение о поощрении и стимулировании.

Финансовое.
	№ п/п
	Наименования расходования средств
	Цена
	Количество 
	Объем средств (руб.)

	1
	Приобретение программного и методического оборудования
	
	
	34 500 руб.

	1.1
	Приобретение интерактивного программного обеспечения
	4.500
	1 геймпад
	4 500 руб.

	1.2
	Приобретение интерактивного программного обеспечения
	3.000
	10 дисков
	30 000 руб.

	2.2.
	Компьютерная техника
	
	
	300 000 руб.

	2.2.1.
	Игровой компьютер
	100.000  руб.
	3 шт.
	300 000 руб.

	3.
	Оплата медалей, призов, грамот одаренным детям
	
	
	10 000 руб.

	4.
	Приобретение материальных ресурсов
	
	
	4 000 руб.

	ИТОГО ПО 4 РАЗДЕЛАМ
	348 500 руб.


Ожидаемые результаты муниципального инициативного проекта:

В ходе изучения программ урочной и внеурочной деятельности вносится существенный вклад в развитие личностных результатов. 

Первый уровень результатов: формируется мотивация к изучению устройства компьютера, перспектив развития аппаратной и программной частей компьютера, английского языка, так как многие компьютерные программы, игры англоязычные, развивается любознательность, внимательность, целеустремленность, умение преодолевать трудности (качества важные в практической деятельности).
Второй уровень результатов: развитие ценностных отношений к знаниям; учащийся самостоятельно, во взаимодействии с педагогом, тренером, сможет разрабатывать различные тактические приемы, используемые при игре в каждой роли в команде по интеллектуальным видам спорта.
Третий уровень результатов: учащийся самостоятельно может разрабатывать тактики игры, оценивать свой результат и оценивать тактики игры, используемые другими игроками. 

Метапредметные результаты:
· умение самостоятельно определять цели деятельности и составлять планы деятельности; самостоятельно осуществлять, контролировать и корректировать деятельность; использовать все возможные ресурсы для достижения поставленных целей и реализации планов деятельности; выбирать успешные стратегии в различных ситуациях; 

· умение продуктивно общаться и взаимодействовать в процессе совместной деятельности, учитывать позиции других участников деятельности, эффективно разрешать конфликты; 

· готовность и способность к самостоятельной информационно-познавательной деятельности, включая умение ориентироваться в различных источниках информации, критически оценивать и интерпретировать информацию, получаемую из различных источников;

· умение использовать средства информационных и коммуникационных технологий в решении когнитивных, коммуникативных и организационных задач с соблюдением требований эргономики, техники безопасности, гигиены, ресурсосбережения, правовых и этических норм, норм информационной безопасности. 

Главным результатом реализации инициативного проекта «Интеллектуальные виды спорта по развитию гибких навыков современного школьника» станет положительная социализация школьников.
Предложения по распространению и внедрению результатов проекта. 

1. Выпуск электронного сборника нормативно-методических рекомендаций и спортивно-массовых внеурочных мероприятий интеллектуально-спортивной направленности.

2. Представление опыта работы центра на муниципальном и региональном уровнях.

3. Размещение материалов инициативного проекта на сайте школы.
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