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 «Мыслить и побеждать»
И. Гришин
ПОЯСНИТЕЛЬНАЯ ЗАПИСКА
 Сегодня обществом предъявляются высокие требования к развитию интеллектуальных и творческих способностей молодого поколения. Определяя конкурентоспособность страны высоким уровнем ее инновационного и культурного развития, особенно важно активное развитие умственного потенциала детей, их способность мыслить и действовать. В стране, где сделана ставка на инновации, обязательно должна развиваться такая интеллектуальная игра, как Го. Являясь самостоятельным видом человеческого творчества, игра Го универсальный метод воспитания творческого мышления, моделирования. 
Будучи интеллектуальной, настольной игрой, она предоставляет своим почитателям неисчерпаемое поле для исследований и поисков, для долгой кропотливой работы в плане постижения своих тайн. При желании в игре можно найти и поле для исследований, и неисчерпаемое поле для усвоения известных истин. Учащиеся по го — это безбрежное поле книг и фолиантов, включая древние, возраст которых столетия.

Вид спорта Го тесно связан с образованием. Можно сказать, что игра — это предмет народного образования.
Дополнительная общеобразовательная (общеразвивающая) авторская программа по обучению игре Го» относится к физкультурно-спортивной направленности. По своему содержанию, объему, специфике, не дублирует другие общеобразовательные программы. 

 Новизна программы состоит в том, что в основе Го-образования кроме освоения учащимися конкретных знаний и навыков игры Го заложено общекультурное, личностное и познавательное развитие учащихся, обеспечивающее такую ключевую компетенцию, как «научить учиться», что в полной мере соответствует новым социальным запросам, отраженным в тексте федерального государственного образовательного стандарта общего образования.
Актуальность программы обусловлена задачами, которые ставит руководство страны перед образованием в целом. Способность к стратегическому мышлению, умение видеть проблему  во  всех  ее  аспектах,  уметь  соотносить  масштаб  проблемы  и  ресурсы  для  ее решения - это базовая способность игрока Го. Социальный аспект игры Го - ее мощное воспитательное воздействие - привитие ребенку понятия «честной борьбы».
Педагогическая целесообразность Программы обусловлена единством всех аспектов воспитательного воздействия на учащегося - культурологического (нравственно - этического), когнитивного (рационального), социального (соревновательного).
Игра Го служит благоприятным условием для развития мыслительных способностей и интеллектуального потенциала учащихся, а так же методом воспи​тания волевой регуляции поведения. Овладевая способами волевой регуляции, учащиеся приобретают устойчивые адаптивные качества личности: способность согласовывать свои стремления со своими умениями, навыки быстрого принятия 
решений в трудных ситуациях, умение достойно справляться с поражением, общительность и коллективизм. Учебный материал программы последовательно излагается для групп начальной подготовки I год обучения.

Цель программы – развитие у учащихся интеллектуальных способностей и логического мышления, волевых качеств, внимательности,  потребности в личностном самосовершенствовании посредством обучения игре Го.
Задачи программы: 
Образовательные:
· Обучать стратегическим и тактическим основам игры Го, а так же основам культуры Го;
· Формировать у учащихся личностные универсальные учебные действия: личностная мотивация освоения стратегии и тактики игры Го; ориентация на моральные нормы Го и их выполнение;
· Формировать у учащихся регулятивные универсальные учебные действия: способность принимать игровую задачу, планировать ее реализацию, контролировать и оценивать свои действия, вносить соответствующие коррективы в их выполнение;
Развивающие:
· Развивать у учащихся познавательные универсальные учебные действия: использование действия моделирования ходов в процессе игры; овладение широким спектром логических действий и операций, включая общие приемы техники игры Го;
· развить память, внимание, мышление;

· совершенствовать  спортивное мастерство учащихся;
Воспитательные:
· Формировать у учащихся коммуникативных универсальных учебных действий: организация взаимодействия с учителем и соперниками по игре; отображение в речи содержания и условий игровой деятельности
· воспитывать нравственные качества личности;
Отличительные особенности данной программы заключаются в том, что программа включается в себя не только саму игру, но и занятия в виде викторин, лекций, чтении литературы, что позволяет развивать учащихся интеллектуально и логически на высоком уровне.
Возраст детей, участвующих в программе- 7-15 лет.

Срок реализации программы рассчитан на 1 год.
Форма занятий: групповая
Режим занятий: 

1 год обучения  рассчитан на 144 часа, 2 раза в неделю по 2 академических часа.
Ожидаемые результаты и способы их проверки:

Учащиеся должны знать:

· историю мирового и российского ГО, имена российских чемпионов турниров;

· правила игры;

· как проводится расчет стоимости хода в начале партии, в середине и в конце;

· принципы применения джосеки в партиях.
Учащиеся должны уметь:
· видеть свои недостатки в технике;
· уметь применять джосеки в партиях;

· владеть на среднем уровне основными приемами на соединение-разъединение камней;

· пытаться гармонировать между атакой и защитой.

Способы их проверки: 

- решение задач по уровням сложности (в отдельных случаях задачи решаются на время);

- соревнование (будучи спортивной дисциплиной, самой естественной формой проверки является соперничество за доской, выявление относительной силы игры);

-игры в интернете;
-игра против преподавателя (сеанс одновременной игры);
Компетенции
В процессе изучения игры «Го», у учащихся предполагается формирование коммуникативных компетенций, таких как совершенствование умений в общении и сотрудничестве со сверстниками, детьми старшего и младшего возраста, взрослыми в процессе образовательной, общественно полезной, учебно-исследовательской, творческой и других видов деятельности, также развитие компетентности в решении различных проблем на основе личностного выбора, способность к самоанализу.

Среди регулятивных компетенций планируется отметить умение самостоятельно планировать пути достижения целей, в том числе альтернативные, осознанно выбирать наиболее эффективные способы решения учебных и познавательных задач.

Познавательные компетенции, среди которых «умение учиться»  и развитие визуально-пространственного мышления как формы эмоционально-ценностного освоения мира, что полностью оправдывает новизну дополнительной общеобразовательной (общеразвивающей) экспериментальной программы по обучению интеллектуальной игре Го.

Такие актуальные личностные компетенции как быстрота реакции, способность к самосовершенствованию, способность и готовность адаптироваться у учащихся предполагают быть сформированы по окончанию реализации данной программы.
Формы подведения итогов реализации дополнительной общеобразовательной (общеразвивающей) экспериментальной программы: 

Соревнования между детьми, зачетные занятия по установленной теме, турниры с преподавателем.

УЧЕБНЫЙ ПЛАН
	№
п/п
	Название разделов и тем
	1год

	
	
	

	1. 
	Ведение в образовательную программу.
	4

	2. 
	Правила Го.
	16

	3. 
	Элементарная тактика Го.
	18

	4. 
	Решение задач.
	18

	5. 
	Элементы стратегии Го.
	18

	6. 
	Базовая техника Го.
	18

	7. 
	Теория Го.
	18

	8. 
	Аналитическая работа. Анализ сыгранных партий.
	18

	9. 
	Правила игры в соревнованиях.

Участие в соревнованиях.
	16

	10. 
	Принципы Го.
	

	11. 
	Оценка позиции.
	

	
	Итого:
	1444


УЧЕБНО-ТЕМАТИЧЕСКИЙ ПЛАН
(1-й год обучения)
	№
п/п
	Название разделов и тем
	Кол-во часов
	В том числе:

	
	
	
	теория
	практика

	1. 
	Вводное занятие.
	4
	4
	-

	2. 
	Правила Го.
	
	
	

	2.1. 
	Ход. Правило съедения.
	4
	2
	2

	2.2. 
	Правило ко.
	4
	2
	2

	2.3. 
	Понятие секи.
	4
	2
	2

	2.4. 
	«Глаз»
	4
	2
	2

	3. 
	Элементарная тактика Го.
	
	
	

	3.1.  
	Ойотоси.
	4
	2
	2

	3.2. 
	Решение задач на ойотоси по книге Морино
	6
	4
	2

	3.3. 
	Стандартные комбинации Го. Сичо. Гета.
	4
	2
	2

	3.4. 
	Решение задач на сичо и гета.
	4
	2
	2

	4. 
	Решение задач.
	
	
	

	4.1. 
	Решение задач в интернете на сервере goproblem.com
	8
	4
	4

	4.2. 
	Решение задач по сборникам Кану Ёсинори 1,2 книгам
	10
	4
	6

	5. 
	Элементы стратегии Го.
	
	
	

	5.1. 
	Стенка.
	4
	2
	2

	5.2. 
	Понятие разрезание – соединение.
	2
	2
	

	5.3. 
	Направление игр при игре стенками.
	4
	2
	2

	5.4. 
	Построение выпуклых стенок.
	2
	
	2

	5.5. 
	Стенка и территория. Слабости стенок.
	4
	2
	2

	5.6. 
	Использование слабости стенок.
	2
	
	2

	6. 
	Базовая техника Го.
	
	
	

	6.1. 
	Джосеки. Стандартные розыгрыши.
	4
	2
	2

	6.2. 
	Цукеджосеки. Основные варианты. Джосеки – вторжение   сан-сан   под   хоси.
	2
	2
	

	6.3. 
	Стандартные ошибки в джосеки.
	4
	2
	2

	6.4. 
	Стандартные отклонения от джосеки.
	2
	
	2

	6.5. 
	Понятие база.
	4
	2
	2

	6.6. 
	Построение и защита базы. База и соединение стенок.
	2
	
	2

	7. 
	Теория Го.
	
	
	

	7.1. 
	Принципы игры в тактической борьбе. Базовые принципы игры в начале партии, в середине, в конце.
	4
	2
	2

	7.2. 
	Двойное атари, разрезание-соединение.
	2
	2
	

	7.3. 
	Последовательность розыгрыша партии в начале. Практика форм.
	4
	2
	2

	7.4. 
	Форма «косуми», «тоби», «кейма».
	2
	
	2

	7.5. 
	Формы для защиты. Форма нападения. Стандартные слабые точки форм.
	4
	2
	2

	7.6. 
	Использование стандартных слабых точек форм.
	2
	
	2

	8. 
	Аналитическая работа. Анализ сыгранных партий.
	
	
	

	8.1. 
	Повторение ранее изученного материала.
	4
	4
	

	8.2. 
	Решение задач.
	6
	
	6

	8.3. 
	Анализ и разбор партий.
	4
	2
	2

	8.4. 
	Разбор партий различных профессионалов, разбор партий с чемпионатов.
	4
	2
	2

	9. 
	Правила игры в соревнованиях.

Участие в соревнованиях.
	
	
	

	9.1. 
	Правила игры в соревнованиях.


	2
	2
	

	9.2. 
	Просмотр видеоматериалов с различных соревнований.
	4
	2
	2

	9.3. 
	Участие в соревновании.
	4
	
	4

	9.4. 
	Подведении итогов соревнований.
	2
	2
	

	9.5. 
	Разбор сыгранных партий.
	4
	
	4

	
	Всего часов:
	144
	68
	76


СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ
 1 год обучения
Раздел 1. Вводное занятие.

1.1.Тема: Вводное занятие, инструктаж по технике безопасности. Правила поведения в кабинете.

Теория: Вводное занятие, инструктаж по технике безопасности. Правила поведения в кабинете. Знакомство с детьми.

Тип: Занятие сообщения (изучения) новых знаний

Форма: занятие - творчества;
1.2.Тема: Вводное занятие, инструктаж по технике безопасности. Правила поведения в кабинете.

Теория: Вводное занятие, инструктаж по технике безопасности. Знакомство с детьми. Знакомство с работой клуба Игры Го, его программой и задачами.

Тип: Занятие сообщения (изучения) новых знаний

Форма: лекция
Раздел 2. Правила Го.

2.1.Тема: Вводное занятие, инструктаж по технике безопасности. Правила поведения в кабинете. Ход. Правило съедения

Теория: Что такое ход. Правило съедения. Съедение на центре, на краю, в углу. Съедение на поле недоступности.

Тип: Занятие сообщения (изучения) новых знаний

Форма: занятие-турнир
2.2.Тема: Вводное занятие, инструктаж по технике безопасности. Правила поведения в кабинете. Ход. Правило съедения

Теория: Вводное занятие, инструктаж по технике безопасности. Правила поведения в кабинете. Знакомство с работой клуба Игры Го, его программой и задачами. История игры Го. Го в России

Тип: Занятие сообщения (изучения) новых знаний
Форма: занятие-лекция
2.3.Тема: Правила ко.
Теория: Правила ко. Ко и не ко. Отличие ко от съедения в ответ на пробитие двух камней, отличие ко от защёлки.

Практика: Отработка на доске изученных правил. Игра в атари-го

Тип: Занятие сообщения (изучения) новых знаний
Форма: занятие-турнир
2.5.Тема: Понятие секи

Теория: Понятие секи. Отличие секи от семеая. Подсчет очков в секи

Практика: Разбор секи на доске
Тип: Занятие сообщения (изучения) новых знаний
Форма: занятие – творчества

2.7.Тема: «Глаз»
Теория: Понятие «два глаза», глаз и ложный глаз, техника «никате»

Практика: Построение на доске «бессмертных отрядов»
Тип: Занятие сообщения (изучения) новых знаний
Форма: занятие-турнир
Раздел 3. Элементарная тактика Го.
3.1.Тема: Ойотоси
Теория: Как сделать ложный глаз в центре, на стране, в углу, атака глаза нападением, жертвой камня. Ойотоси. Ойотоси в центре, на краю, в углу.  Игра  у края доски. Необходимость защиты у края. Направление атаки при игре у края доски.
Тип: Занятие закрепления и развития знаний, умений, навыков
Форма: занятие - творчества
3.3.Тема: Решение задач на ойотоси по книге Морино

Теория: Закрепление знаний об ойотоси
Практика: Решение задач на ойотоси по книге Морино
Тип: Занятие закрепления и развития знаний, умений, навыков
Форма: занятие – творчества

3.6.Тема: Стандартные комбинации Го. Сичо. Гета.

Теория: Стандартные комбинации Го. Сичо. Гета. В каких позициях возникает сичо. Почему нельзя вести свободноесичо. В каких позициях работает гета. Ограничения на гета.
Тип: Занятие закрепления и развития знаний, умений, навыков
Форма: лекция
3.8.Тема: Решение задач на сичо и гета

Практика: Решение задач на сичо и гета

Тип: Занятие закрепления и развития знаний, умений, навыков
Форма: занятие-турнир
Раздел 4. Решение задач.
4.1.Тема: Решение задач в интернете на сервере goproblems.com.
Теория: Повторение ранее изученного материала. Рассмотрение партий и задач
Практика: Решение задач в интернете на сервере goproblems.com.
Тип: Занятие применения знаний, умений, навыков.
Форма: занятие-соревнование
4.5.Тема: Решение задач по сборникам Кану Ёсинори 1,2, книгам

Теория: Повторение ранее изученного материала. Рассмотрение партий и задач
Практика: Решение задач по сборникам Кану Ёсинори 1,2, книгам
Тип: Занятие применения знаний, умений, навыков.
Форма: занятие-турнир
Раздел 5. Элементы стратегии Го.

5.1.Тема: Стенка. 
Теория: Стенка. Не стенка. Стенка со слабостью.
Практика: Построение стенки на доске
Тип: Занятие формирования умений и навыков.
Форма: занятие-соревнование
5.3.Тема: Понятие разрезание – соединение.
Теория: Понятие разрезание – соединение.
Практика: Решение задач на разрезание и соединение.
Тип: Занятие формирования умений и навыков.
Форма: занятие-соревнование
5.4. Тема: Направление игры при игре стенками
Теория: Направление игры при игре стенками. Выгодная – не выгодная стенка.
Практика: Построение стенки на доске. Тессудзи на построение стенок.
Тип: Занятие формирования умений и навыков.
Форма:
5.6.Тема: Построение выпуклых стенок
Практика: Построение выпуклых стенок
Тип: Занятие формирования умений и навыков.
Форма: занятие-соревнование
5.7.Тема: Стенка и территория. Слабости стенок.
Теория: Стенка и территория. Слабости стенок.
Практика: Построение стенки на доске.
Тип: Занятие формирования умений и навыков.
           Форма: занятие – творчества

5.9.Тема: Использование слабости стенок
Практика: Решение задач на нахождение слабости  стенки и использование ее

Тип: Комбинированное занятие

Форма: занятие-соревнование
Раздел 6. Базовая техника Го.
6.1.Тема: Джосеки. Стандартные  розыгрыши.
Теория: Джосеки. Стандартные  розыгрыши.
Практика: Разбор джосеки. Решение задач на построение джосеки
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие – творчества

6.3.Тема: Цукеджосеки. Основные варианты. Джосеки – вторжение   сан-сан   под   хоси.   
Теория: Цукеджосеки. Основные варианты. Джосеки – вторжение   сан-сан   под   хоси.   
Тип: Комбинированное занятие

Форма: лекция
6.4.Тема: Стандартные ошибки в джосеки.
Теория: Стандартные ошибки в джосеки.Цуке-нобиджосеки
Практика: Разбор джосеки. Решение задач на построение джосеки
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие – творчества

6.7.Тема: Понятие база.
Теория: Понятие база. База в углу, база на стороне.
Практика: Построение баз. Разбор партий с использованием баз
Тип: Комбинированное занятие

Форма: занятие-турнир
6.9.Тема: Построение и защита базы. База и соединение стенок
Практика: Построение баз. Разбор партий с использованием баз
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие-творчества
Раздел 7. Теория Го.
7.1.Тема: Принципы игры в тактической борьбе – двойное атари, разрезание-соединение. Базовые принципы игры в начале партии, в середине, в конце.
Теория: Принципы игры в тактической борьбе – двойное атари, разрезание-соединение. Базовые принципы игры в начале партии, в середине, в конце. Почему выгодно начинать партию с углов.
Практика: Разбор партий и решение задач
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие-турнир

7.3.Тема: Двойное атари, разрезание-соединение
Теория: Принципы игры в тактической борьбе – двойное атари, разрезание-соединение. Базовые принципы игры в начале партии, в середине, в конце. Почему выгодно начинать партию с углов.
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие-турнир

7.4.Тема: Последовательность розыгрыша партии в начале.Практика форм.
Теория: Последовательность розыгрыша партии в начале.Практика форм.
Практика: Разбор партий. Решение задач на захват-защиту
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие-соревнование

7.6.Тема: Форма «косуми», «тоби», «кейма».
Практика: Практика форм «косуми», «тоби», «кейма».
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие-турнир

7.7.Тема: Формы для защиты. Форма для нападения. Стандартные слабые точки форм.
Теория: Формы для защиты. Форма для нападения. Стандартные слабые точки форм.
Практика: Разбор партий и решение задач
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие-соревнование

7.9.Тема: Использование стандартных слабых точек форм
Практика: Разбор партий и решение задач
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие-турнир
Раздел8. Аналитическая работа. Анализ сыгранных партий.
8.1.Тема: Повторение ранее изученного материала
Теория: Повторение ранее изученного материала
Тип: Занятие обобщения и систематизации знаний, умений
Форма: интегрированное занятие

8.3.Тема: Решение задач
Практика: Решение задач
Тип: Занятие обобщения и систематизации знаний, умений
Форма: интегрированное занятие

8.6.Тема: Анализ и разбор партий
Теория: Анализ и разбор партий сыгранных друг с другом
Практика: Анализ и разбор партий сыгранных друг с другом
Тип: Занятие обобщения и систематизации знаний, умений
Форма: занятие – турнир

8.8.Тема: Разбор партий различных профессионалов, разбор партий с чемпионатов
Теория: Разбор партий различных профессионалов, разбор партий с чемпионатов
Практика: Разбор партий различных профессионалов, разбор партий с чемпионатов
Тип: Занятие обобщения и систематизации знаний, умений
Форма: интегрированное занятие
Раздел 9. Правила игры в соревнованиях.

9.1.Тема: Правила игры в соревнованиях
Теория: Правила игры в соревнованиях. Тайминг.
Тип: Занятие обобщения и систематизации знаний, умений
Форма: занятие – турнир

9.2.Тема: Просмотр видеоматериалов с различных соревнований
Теория: Просмотр видеоматериалов с различных соревнований

Практика: Просмотр видеоматериалов с различных соревнований
Тип: Комбинированное занятие
Форма: видеозанятие

9.4.Тема: Участие в соревнованиях
Практика: Участие в соревновании
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие – турнир

9.6.Тема: Подведение итогов соревнований

Теория: Подведение итогов соревнований

Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие – творчества

9.7.Тема: Разбор сыгранных партий
Практика: Разбор сыгранных партий
Тип: Комбинированное занятие
Форма: занятие – творчества
МЕТОДИЧЕСКОЕ ОБЕСПЕЧЕНИЕ ПРОГРАММЫ.
Кабинет для проведения занятий оборудован столами и стульями, соответствующий стандартам освещенности и проветриваемости, дополнительным положительным моментом является наличие медийного оборудования (интерактивная доска).

Необходимое оборудование для занятий - комплекты для игры го. Тренерское место оборудуется демонстрационной доской.

Для проведения соревнований используются шахматные часы, из расчета 1 часы на 1 игровую пару (два человека).

Программа опирается на следующие   общедидактические принципы.
- Проблемный подход. Заключается в том, что ребенок открывает каждый аспект игры Го через решение конкретных задач. Каждая новая задача находится для ребенка в ближнем горизонте развития.

- Принцип максимальной общности.  Чем более общее утверждение, тем лучше оно запоминается. В процессе обучения идет обращение ко всему жизненному опыту ребенка, развивая его. Практически все основные приемы и концепции Го имеют свое описание, пришедшие к нам из Азии, таким образом, реализуется этно-культурная сторона игры Го.

- Проектный метод. Каждый этап сопровождается четкой постановкой целей и задач, на конечном этапе (соревнование) происходит контроль. Этот подход способствует повышению мотивации учеников, мобилизации воли на выполнение конкретного действия.

- Эмоциональная окраска. Для повышения эффективности обучения, задействуется механизм эмоционального восприятия. Помимо вербального и визуального канала информации, задействуется чувственное восприятие.
Технология выбора хода Го.
Вариативность мышления в Го обусловлена разнообразием задач. Игрок одновременно решает проблемы «противоположной» направленности: расчёт – оценка, постановка – решение (проблемы), знания – творчество, по эмоциональным характеристикам – атака (агрессия) – защита (настороженность).

Перестройка с одного типа задач на другой для неопытных игроков затруднительна и приводит к тому, что цели и средства вступают в противоречие друг с другом. Там, где надо видеть доску, игрок видит варианты. Вместо поисков путей борьбы, игрок пытается оценить её исход (в худшем для себя случае). Там, где надо проявить фантазию, игрок мучительно пытается вспомнить стандартные ходы, зато фантазия приходит в самый неподходящий момент, когда надо проявить выдержку и хладнокровие.

Цель игрока – совместить в себе различные подходы и легко уметь переключаться с одного на другой.

Стрессовые ситуации у игроков Го вызываются неопределённостью. Можно ли их избежать? Если два игрока примерно равны по силам, не делают ошибок, игра быстро выходит за уровень их компетенции. Все предыдущие критерии выбора хода

«вырабатываются» и игроку приходится искать новые – «разовые». Если приём оказывается успешным, впоследствии он сам выступает в качестве критерия. Как правило, игрок ищет ход до тех пор, пока не найдёт такой, на который он не видит приемлемого ответа противника.
Неопределённость в этом случае служит критерием для выбора хода. Является ли неопределённость человеческим качеством или внутренним свойством самой игры? В Го существуют две категории, являющиеся дополнительными друг по отношению к другу – расчёт и оценка. Невозможно одновременно просчитать сложный вариант и качественно оценить его.

Качественная оценка позиции связана с расчётом вариантов, в ней возникающих. Если вариант разветвлён, то значит вариантов много, это сокращает время для оценки каждого из них. Значительную часть времен за доской игрок оперирует зрительными образами. С образным мышлением связаны некоторые стороны техники, качественная, грубая оценка позиции. При просчёте вариантов игрок стремится вызвать яркий «зримый» образ камня, стоящего на доске. Критерием "яркости" образа выступает способность игрока  «ориентироваться» в полученной позиции. Как правило, много времени тратится  на  то, чтобы «увидеть» позицию, скрытую за вариантом, после этого её оценка происходит почти мгновенно. Понятие «естественный ход», «очевидный ход» относится к образному мышлению. На основе большого числа сыгранных позиций появляются определённые шаблоны, которыми и оперирует игрок в просчётах вариантов, сокращая их число. В памяти игрока находится большое число различных форм, и соответствующие им комбинации «всплывают» при появлении их на доске. Визуальный анализ форм в тактике выступает на первый план. В оценке позиции большое значение имеют качественные параметры – много, мало. Сравнением  зон  влияния,  территорий  игрок занимается постоянно. Точный расчёт в большом числе случаев заменяется грубой оценкой, осуществляемой на основе анализа образов. Операции с образами производятся легче, и значительно быстрее, чем логические расчёты.

К интуитивным решениям в Го относится выбор критериев принятия решения. Интуиция важна на этапе постановки задачи. Из большого числа хорошо знакомых стратегических концепций выбирается безошибочно та, которая оптимально соответствует позиции. Иногда, на основе глубокого проникновения  в позицию,  неожиданно приходит парадоксальное логическое решение. Интуитивные решения принимаются там, где инструменты логики отсутствуют перед сложностью проблемы.
В настоящее время теория игры Го достаточно развита. Основные концепции не меняются на протяжении последних нескольких столетий. В процессе игры мастер проверяет соответствие выбираемых ходов теории Го. Эта сторона относится к логическому мышлению. Логически выбирается один из нескольких «очевидных» ходов. Основные концепции Го основаны на более общих знаниях. Понятие «адзи»  в  переводе означает «вкус», по смыслу – скрытая возможность.

В процессе игры часто возникают варианты, для осуществления которых не хватает самой  малости  –  в виде  камня,  стоящего  в другой  части  доски.  В таких  случаях  игрок оставляет все эти варианты «на потом», терпеливо ожидая изменения ситуации в естественном ходе развития событий. Мудрость Го гласит – «сила адзи в его медлительности». Как правило, чем позже использовано адзи, тем сокрушительнее последствия. Если противник постоянно   помнит об адзи, это сковывает фантазию, затрудняет расчёты.
«Йосе-миру» - ход, заставляющий противника сделать выбор. Как правило, такие ходы делаются в тех случаях, когда игроку трудно самому определиться с планом. Сильный игрок стремится к тому, чтобы каждый его ход был немного йосе-миру.
Для того, чтобы не запутаться в планах в борьбе, игрок применяет концепцию «миази» - две равноценные возможности. В случае перекрытия противником одной из них игрок немедленно пользуется другой. В каждом месте борьбы  игрок  ищет точки миази, раскладывая всю позицию на доске на пары ходов (порой выстраиваются весьма громоздкие конструкции), при этом в будущем планирование упрощается.

Важнейшей концепцией Го является «фурикавари» - обмен. Часто возникают ситуации, когда обмен приобретёнными ценностями неизбежен (например, в ко-борьбе). После обмена игра становится другой. Смещаются координаты оценки позиции. Игрок должен заново пересмотреть всю доску, переоценить все слабости. По своей природе фурикавари похожа на ревизию исходных посылок.

Другие концепции  Го – «кикаси» - вынуждающий ход, «мойо» -  большая сфера влияния, «собаки» - лёгкая форма, «синоги» - прочная форма, «учикоми» - вторжение. Игрок стремится проанализировать каждый ход с точки зрения перечисленных концепций, а также некоторых принципов игры. Именно на это затрачивается основное время. Анализ лежит в сознательной области и относится к логике.
Заключительная часть игры – «йосе» требует особого подхода. Здесь большое значение имеет аккуратность в подсчёте (много арифметики), точность расчётов вариантов. Начиная с некоторого момента, игра переходит в техническую область, где можно сделать абсолютно сильнейшие ходы. В йосе, все интуитивные оценки требуют тщательной проверки. Игра становится настоящим испытанием умения оценивать ходы «холодной» головой. Трудность для человека заключается в том, что при относительно простой постановке проблемы, её решение скрыто за громоздкими расчётами, часто за рамками человеческих способностей. В йосе игра становится чисто логической игрой.

Теория Го.
Теория Го выработала несколько абстрактно-знаковых объектов: зона влияния, территория, слабая группа, сильная группа, плотность. В соответствии с некоторыми формальными операциями они модифицируются, превращаясь друг в друга. Распознавание этих объектов происходит на определённом уровне мастерства. После анализа взаимодействия объектов составляется топологическая схема игры. На основе структурного анализа позиции ставится проблема, которая в дальнейшем решается с использованием средств тактики и стратегии. Для знаковых объектов применяются сложные принципы, имеющие  универсальный смысл: «Атакуя сильного, съедай слабого».  «Играй на границе сфер влияния», «Атакуй издалека, защищайся вплотную».
Иногда возникает ситуация, когда игрок после последовательной реализации всех своих планов, вдруг обнаруживает поражение. Это производит сильное впечатление на тех, кто столкнулся с этим впервые. Дело в том, что игрок в процессе игры реализовывал планы разной направленности. В борьбе эмоции определяют цели, а эмоции подвержены изменениям. Сильный игрок меняет план очень часто, иногда после каждого хода, но при этом он следит за преемственностью планов, за тем, чтобы планы не входили в противоречие друг с другом. Опытный игрок обязательно поможет менее искушённому реализовать два противоположных плана.

К технике размышления относится «тэвари анализ». Часто возникают ситуации, когда трудно  оценить  позицию  после  проведённой  схватки.  В этом  случае  игроки  пользуются методом «тевари анализа». В основе его – возврат к исходному положению иногда помогает простое сравнение «что было» и «что стало». Более сложные варианты тэвари, когда возврат осуществляется в позицию отличную от исходной, с изменением последовательности ходов.

Внимание при этом обращается на неуклюжие ходы и лишние камни. Эквивалент понятию тэвари – рекуррентный анализ. Моменты рефлексии, самоанализа – непременные спутники размышлений на доске.

Умение  правильно  организовать  мыслительный  процесс  при  выборе  хода – важная черта сильного игрока. При большом числе вариантов, разветвлениях, велик соблазн переключиться с одних на другие, так и не закончив начатые. Нелегко отделаться от переживаний по поводу минутных удач или неудач. Много времени уходит на бесплодные сомнения и переживания когда игрок решает проблему выбора из двух равных продолжений, при этом  проблема выбора подменяется  просчётом вариантов. «зацикливание» здесь приводит к тому, что после свершения выбора игрок сразу начинает сожалеть об ошибочно принятом решении. При утомлении игроки чередуют поиск сильнейших ходов и стремление избежать ошибок. С опытом игрок дисциплинирует своё мышление.
Понятие  «красота»  пришла  в  Го  из  традиции  восточной  философии.  При  всей«размытости» данного понятия по отношению к Го, выясняется, что наиболее точный, простой,  удобный  в  обращении  критерий  выбора  хода.  Именно  к  красоте  апеллируют сильные игроки, объясняя целесообразность тех или иных ходов и вариантов. Если сравнивать игру Го и шахматы, то заметим следующее. Го настолько же сложнее шахмат, насколько шахматы сложнее обыкновенных крестиков-ноликов, на доске 3х3. В Го намного богаче выбор ходов. В результате чего каждый ход существенно больше окрашен психологически. Каждый ход Го - это немного часть души играющего, и, что абсолютно точно, отражает какую-то часть характера человека. В какой-то момент игроки начинают чувствовать своего оппонента. Понимать мотивацию выбора хода. Угадывать настроение и скрытые замыслы.
Борьба идет не на уровне ходов, а на уровне посылов к выбору хода. Здесь есть место и для хитрости и для проявления мудрости, есть механизмы склонения к неправильному решению, и есть запугивание, есть способ проявить осторожность, не теряя лицо и т.д. Игрок Го даже на не очень сильном  уровне 5-7 кю борется, используя весь арсенал жизненного опыта.

Шахматы попроще как игра. Меньше выбор ходов. Означает ли что в шахматы легче играть? Разумеется, нет. Здесь требуется огромная воля по просчету далеких вариантов. Требуется в далеких скрытых позициях увидеть нечто, что не доступно противнику. Есть ли в шахматах  психологизм? Да. Но  только  после  техники  игры.  Обычно,  про  психологию шахмат говорят гроссмейстеры. Иногда кому-то в конкретной ситуации пришлось столкнуться с чистой психологией.

В Го проблемы психологии, сознательно или нет, игрок решает постоянно.
Учебно-материальные условия реализации программы.
·  Кабинет для занятий, оборудованный мебелью (столы, стулья).

·  Комплекты для игры Го:

·  Доски (игровые поля);

·  Камни – специальные фишки двух контрастных цветов (чаще всего – чёрные и белые);

·  Чаши – коробки с крышками;

·  Игровые часы – для проведения соревнований и контроля времени.

·  Количество комплектов должно соответствовать количеству обучающихся в пиковый период - на соревнованиях;

· Для занятия используется проектор,  компьютер. Класс оборудуется выходом в Интернет,  для  получения  новостей.  
Сотрудничество с родителями.
Сотрудничество  с  родителями  рассматривается  в  Программе  как  благоприятный фактор, способствующий более успешному развитию обучающихся, их общекультурному воспитанию,  созданию  атмосферы  доверия.  С  родителями  следует  проводить индивидуальные беседы и общие собрания с целью информирования об особенностях, успехах или трудностях развития их детей, о содержании занятий, о предстоящих соревнованиях, перспективных планах и т.д.

Работа с родителями ведется по следующим направлениям: мотивация, побуждение к занятиям по Го, обеспечение условий для успешных занятий, участие ребенка в соревновательной деятельности.

Мотивация строится на следующих принципах: осознание необходимости занятия Го из общих соображений, создание атмосферы успешности, учет индивидуальных особенностей ребенка и родителей.

Условия для успешного роста ученика предполагают наличие необходимого оборудования дома и на занятиях. У ребенка должна быть возможность пользоваться компьютером для изучения игры Го, при возможности приобретаются материалы учебного характера. Участие в соревнованиях является испытанием зрелости родителей и детей в плане выбора направления игры Го. Повышенная значимость, атмосфера ответственности является настоящим экзаменом для зрелости и жизненной мудрости родителей, и психологической устойчивости учащихся.
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