
[image: image9.png]


[image: image10.png]


  

[image: image11.png]


             Ямало – Ненецкий автономный округ

              Департамент образования Администрации города Ноябрьска

                       Муниципальное образовательное учреждение

                   дополнительного образования  детей

            «Центр детского творчества»
       …В ПОМОЩЬ   ПЕДАГОГУ-ОРГАНИЗАТОРУ…
Интеллектуальная
игра: 

Что? Где? Как?
          (Сборник материалов по вопросам 
            организации и проведения 
            интеллектуально-познавательных игр)

[image: image12.wmf]
№14


НОЯБРЬСК-2009
Центр детского творчества
№14 

_____________________________________________
сентябрь 2009 г.

Сборник методических 

материалов предназначен для 

педагогов-организаторов, 

педагогов дополнительного 

образования
В сборнике представлены 
теоретические и практические 

материалы по вопросам 

организации и проведения 

интеллектуальных игр: описаны типы игр, классификация 

вопросов, алгоритм построения интеллектуальной игры; 

описаны правила игр.
Над выпуском работали:

Екатерина Александровна Ципляева – 

заместитель директора 

Центра детского творчества

по воспитательной работе, 

координатор городской организации 

школьников «САМ».

В сборнике также представлены 

материалы педагога-организатора 
Центра детского творчества
Людмилы Александровны Фролышевой


СОДЕРЖАНИЕ

	1. Несколько вступительных слов …………….

2. Игра – понятие многогранное ………………

3. Познавательные и интеллектуальные игры как средство познания окружающего мира...

4. Основные типы интеллектуальных игр ……

5. Классификация вопросов и заданий для интеллектуальных игр ………………………….

6. Алгоритм построения интеллектуальной игры …………………………………………..

7. Ребусы и анаграммы – формы работы, способствующие совершенствованию организации образовательной деятельности и повышению качества образования ……………

8. Правила некоторых интеллектуальных игр.
1) Интеллектуально-познавательная игра «Умники» ……………………………………

2) Спортивное «Что? Где? Когда?» ……..

3) «Брэйн-Ринг» («Брейн-Ринг», «Brain-Ring») ………………………………………..

4) «Авоська» ……………………………………

5) «Великолучанка» …………………………...

6) «Своя игра» …………………………………

7) «Тройка» …………………………………….

8) «Счастливый случай» …………………….

9) «Сто к одному» ……………………………

10) «Крестики – нолики» ……………………..

11) «Взломщик» …………………………………

12) «Морской бой» ……………………………..

13) «Пять на пять» ……………………………

14) «Гордиев узел» ……………………………...

15) «ШОУ-шанс» ……………………………….

16) «Паш. Ямб. Покер.» ……………………….

17) «Пентагон» …………………………………

18) «Тригон» ……………………………………..

19) «Девятый вал» ……………………………..

20) «Погружение» ……………………………..

9. Методическая копилка ………………………

1) Интеллектуально – познавательная игра «5 на 5» …………………………………..

2) Интеллектуально – познавательная игра «Звёздный случай» …………………….

3) Игра «Брейн-ринг». Тема «Всё обо всём» ………………………………………….

10. Список литературы ………………………….


	стр
3
4

5
7

8

11

13

17

17

18
19

21

21

22

23
24

24

25

25

26

27

27

28

28

29

29

30

30
31

31

34

39

42


© МОУ ДОД «ЦДТ», г. Ноябрьск, ЯНАО, 2009г.
Игра ребенка - это жизненная лаборатория.



С.Т. Шацкий

Игра - первая школа ребенка, «арифметика» социальных отношений.

Л.С. Выготский

Несколько вступительных слов

Уникален мир Детства. У него своя лексика, свой фольклор, свои нормы и кодексы чести, свои забавы. Что это, как не, приметы волшебной страны, имя которой - Игра.

Игра в детстве увлекает и радует, заполняет все свободное время, является для ребят делом чрезвычайно важным. Может быть, и самой жизнью? Впрочем, почему только ребят?

Перефразируя известное выражение, можно сказать: игре все возрасты покорны. Всех захватывает великая и могучая, волшебная и неповторимая, пронизанная притягательной романтикой - ИГРА.

Миллионы людей проходили в игре школу жизни, познавали окружающий мир, учились человеческим отношениям. И это доказывает, что игра прекрасное средство развития. Она не только дает дополнительные знания, но и развивает целый спектр разнообразных способностей, является полигоном общественного и творческого самовыражения каждого.

Существует мнение, что у каждого поколения свои игры. Да, это действительно так. Меняется время, меняется культура, меняется игра.

Заметно, что в последнее десятилетие в нашей культуре сформировалось вполне самостоятельное явление, получившее название – «Интеллектуальные игры». Они дают возможность раскрыться наиболее талантливым, эрудированным ребятам, тем, для кого знания, наука, творчество имеют первостепенное значение. Причем в отличие от предметных олимпиад, научных конференций, разнообразных факультативов позволяют превратить серьезную интеллектуальную деятельность в яркое зрелище, в увлекательное состязание, в праздник. 
Именно поэтому в интеллектуальные игры с интересом играют не только младшие школьники, но и подростки, старшеклассники, студенты.

Интеллектуальные игры - это не только источник знаний, но и радости, удовольствия от интеллектуальных побед, от своего умения показать запас знаний, быть находчивым и разгадывать трудное.

Интеллектуальные игры помогают скрасить досуг, развить умственные способности, расширить словарный запас, улучшить память, стать более внимательным, сообразительным, учат любить и чувствовать слово, пробуждают способность к сочинительству, развивают фантазию.

А это в жизни очень пригодится! Ведь не только руки, ноги, тело, но и мозг человека требует постоянной тренировки, упражнений. В результате упражнений ум человека становится острее, а сам он - находчивее, сообразительнее.

Вы хотите научиться нестандартно мыслить, развить свое упорство и сообразительность, умение находить оригинальные решения, а самое главное, пополнить свой багаж знаний?

Брошюра, которую Вы держите в руках, поможет Вам в этом. В ней представлен теоретический материал, который станет для любого организатора своеобразной подсказкой при составлении и проведении интеллектуальных игр, а так же сценарии некоторых познавательных, познавательно-развлекательных интеллектуальных игр.
Екатерина Александровна Ципляева, зам. директора по ВР
Игра – понятие многогранное

Игра сейчас встает в строй самых насущных потребностей человека. Без нее невозможно нормальное развитие мозга и тела. Понять природу игры, ее поразительный воспитательный потенциал - это понять природу счастливого детства.

Детские игры воспитывают и развивают в ребенке все, что составляет богатство человеческой личности.

Американский психолог Джордж Мид увидел в игре обобщенную модель формирования того, что психологи называют «самостью» человека - собирание своего «я». 

Игра - мощнейшая сфера «самости»: самовыражения, самоопределения, самопроверки, самореабилитации, самоосуществления. Благодаря играм дети учатся доверять самим себе и всем людям, распознавать, что следует принять, а что отвергнуть в окружающем мире. Уже поэтому изменение детства в играх есть великое завоевание цивилизации, есть возможность, говоря словами. Одного из лучших терапевтов Европы, польского писателя с мировым именем, педагога и психолога Януша Корчака, «отыскать себя в обществе, себя в человечестве, себя во Вселенной». Уже потому в игровом мироощущении, детей присутствует истина более глубокая, чем в рассудочном взгляде на мир.

Из раскрытия понятия игры философами, просветителями, историками культуры, педагогами и психологами различных научных школ можно вычленить ориентировочно ряд общих положений, отражающих сущность феномена игры.

1) Игра - многогранное понятие. Она означает занятие, отдых, развлечение, забаву, потеху, утеху, соревнование, упражнение, тренинг, в процессе которых воспитательные требования взрослых к детям становятся их требованиями к самим себе, значит, активным средством воспитания и самовоспитания. Игра выступает самостоятельным видом развивающей деятельности детей разных возрастов, принципом и способом их жизнедеятельности, методом познания ребенка и методом - организации его жизни и неигровой деятельности.

2) Игры детей есть самая свободная, естественная форма проявления их деятельности, в которой осознается, изучается окружающий мир.

З) Игра, обладая синтетическим свойством, вбирает в себя многие стороны иных видов деятельности, выступает в жизни ребенка многогранным явлением. Игра - первая ступень деятельности ребенка-дошкольника, изначальная школа его поведения, нормативная и равноправная деятельность младших школьников, подростков и юношества, меняющая свои цели по мере взросления учащихся.

4) Игра есть потребность растущего ребенка: его психики, интеллекта, биологического фонда. Игра - специфический, чисто детский мир жизни ребенка. Игра есть практика развития. Дети играют, потому что развиваются, и развиваются, потому что играют.

5) Игры - путь поиска ребенком себя в коллективах сотоварищей, в целом в обществе, человечестве, во Вселенной, выход на социальный опыт, культуру прошлого, настоящего и будущего, повторение социальной практики, доступной пониманию.

6) Игра - свобода самораскрытия, саморазвития с опорой на подсознание, разум и творчество. Продукт игры 
наслаждение ее процессом, конечный результат развитие реализуемых в ней способностей.

7) Игра - главная сфера общения детей; в ней решаются проблемы межличностных отношений, совместимости; партнерства, дружбы, товарищества. В игре познается и приобретается социальный опыт взаимоотношений людей. Игра социальна по своей природе и непосредственному насыщению, являясь отраженной моделью поведения, проявления и развития сложных самоорганизующихся систем и«вольной» практикой творческих решений, предпочтений, выборов свободного поведения ребенка, сферой неповторимой человеческой активности.

Поскольку детская игра - явление универсальное и дети в играх копируют окружающую жизнь, ее функции разнообразны. Рассмотрим наиболее важные функции игры:

1) Обучающая функция позволяет решить конкретные задачи воспитания и обучения, которые направлены на усвоение определенного программного материала и правил, которым должны следовать играющие. Важны обучающие игры также для нравственного - эстетического воспитания детей.

2) Развлекательная функция способствует повышению эмоционально-положительного тонуса, развитию двигательной активности, питает ум ребенка неожиданными и яркими впечатлениями, создает благоприятную почву для установления эмоционального контакта между взрослыми ребенком.

3) Коммуникативная функция состоит в развитии потребности обмениваться со сверстниками знаниями, умениями в процессе игр, общаться с ними и устанавливать на этой основе дружеские взаимоотношения, проявлять речевую активность,

4) Воспитательная функция помогает выявить индивидуальные особенности детей, позволяет устранить нежелательные проявления в характере своих воспитанников.

5) Развивающая функция заключается в развитии ребенка, коррекции того, что в нем заложено и проявлено.

6) Релаксационная функция заключается в восстановлении физических и духовных сил ребенка.

7) Психологическая функция состоит в развитии творческих способностей детей.

Имея такое разнообразие функций, игра заслуживает того, чтобы ее включали в учебный и внеучебный процессы, ибо она хранит и передает по наследству огромную гамму духовных, эмоциональных ценностей человеческих проявлений.

Познавательные и интеллектуальные игры как средство 
познания окружающего мира.

Практически любая игра познавательна. Однако существует особый вид игр, основанных на целенаправленном развитии, обогащении интеллекта, на передаче важных сведений, информации о мире, игры, осмысленно ориентированные на обучение ребенка.

В научной литературе игры детей дошкольного и младшего школьного возраста принято называть дидактическими или познавательными, игры детей старшего возраста - интеллектуальными. Мы полагаем, что понятие «познавательные» распространяется практически на все типы детских игр. Термин «дидактические» (от греч. «поучение») правомерен по отношению к играм, целенаправленно включаемым в раздел дидактики (теории и методики обучения). Такие определения, как «обучающие», «учебные», «предметные» (имеются в виду игры по учебным предметам: - литературные, математические, биологические и др.), входят в понятие «дидактические».

Учебно-познавательная игра позволяет заложить в обучение предметный и социальный контексты, важные для будущей трудовой деятельности. В играх данного типа моделируются адекватные по сравнению с обычным обучением условия формирования личности, необходимые для профессиональной деятельности в будущем. В «контекстном» обучении достижение чисто дидактических целей сливается с воспитательными, развивающими целями, что активизирует процесс познания.

В основе секрета познавательной игры – интерес. Что такое интерес? 
В энциклопедии читаем: «Интерес - активная познавательная направленность человека на тот или иной предмет или явление действительности, связанное обычно с положительно окрашенным отношение к познанию объекта, или к овладению той или иной деятельности. В любой деятельности человека имеет важнейшее значение интерес. В обучении интерес самый главный стимул для ребят в приобретении знаний, расширении кругозора. При наличии интереса знания усваиваются легче, прочнее при более творческом отношении к ним ребенка. Есть интерес – есть личность человека. К чему мы завели разговор об интересе? У школьников зачастую отсутствует или сильно снижен интерес к учению. Причины этого бывают разные, не будем их касаться. Нас больше волнует проблема, как разбудить интерес к знаниям, к предмету, к нелюбимым урокам. Среди прочих средств законное место занимает игра. Учащиеся, входя в определенную игровую роль, могут преодолеть неприязнь к трудным учебным предметам.

Добровольно подчиняясь правилам игры, дети учатся самодисциплине, настойчивости, выдержке - всем тем волевым качествам, без которых нельзя стать образованным человеком.

Вот основной педагогический «крючок этих игр, которые наиболее точно можно назвать - интеллектуальными.

Интеллект (от лат. Iпtellectus - познание, понимание, рассудок) - способность мышления, рационального познания, ум. Данные игры, прежде всего, обращены к интеллекту, к активизации ресурсов детской психики, к развитию всех свойств ума, к совершенствованию мыслительных операций. 
Существует несколько групп игр, развивающих интеллект, познавательную активность ребенка. Рассмотрим их кратко.

Первая группа: предметные игры детей-дошкольников как манипуляция с игрушками и предметами. Через игрушки - предметы дети познают форму, цвет, объем, материал, мир животных, мир людей и т.п.

Вторая группа: Игры творческие, сюжетно-ролевые, в которых сюжет - форма интеллектуальной деятельности.

Более показательны в этом плане игры-путешествия. Они особенно популярны среди младших подростков. Игры-путешествия носят характер географических, исторических, краеведческих, следопытских, «экспедиций», совершаемых по книгам, картам, документам. «Экспедиции», «походы», «поездки», «путешествия» совершаются школьниками в воображаемых условиях, где все действия и переживания определяются игровыми ролями: геолога, зоолога, экономиста, спецкора, метеоролога, топографа и т.п. Учащиеся ведут дневники, пишут письма «с мест», собирают разнообразный материал познавательного характера. В этих письменных документах деловое изложение материала сопровождается домыслом. Отличительная черта этих игр - активность воображения, создающая своеобразие этой формы деятельности воображения, поскольку в них оно осуществляется во внешнем действии и непосредственно включается в действие. Стало быть, в результате игры у детей рождается теоретическая деятельность творческого воображения, создающая проект чего-либо и реализующая этот проект путем внешних действий.

Третья группа игр, которые используются как средство развития познавательной активности детей и подростков, - это игры с готовыми правилами, обычно и называемые дидактическими.

У каждой науки, учебного предмета есть своя занимательная сторона, есть большое количество игр и игровых форм. Есть игры литературные, лингвистические, математические. Есть игры по истории, зоологии, физике, химии, ботанике, географии. Есть игры, включающие познавательные элементы нескольких учебных предметов. Как правило, они требуют от школьников умения расшифровывать, распутывать, разгадывать, а главное знать сам предмет.

Лучшие дидактические игры составлены по принципу самообучения, т.е. так, что они сами направляют ученика на овладение знаниями и умениями.

Не секрет, что самыми прочными являются те знания, которые получены человеком самостоятельно, после определенных усилий. Всевозможные «почему» и «как» ставят увлекательную задачу поиска ответов, заставляют размышлять, обращаться к дополнительной литературе, а это значит, что идет процесс интеллектуального развития и совершенствования.

Четвертая группа игр - строительные, трудовые; технические, конструкторские (развивающие, предметные). Эти игры отражают профессиональную деятельность взрослых. В строительных, технических играх школьники осваивают процесс созидания. Часто объект игры - труда (крепость, дом, ракета, подъемный кран и т.п.) необходим детям для ролевой или иной игры как обязательный ее аксессуар.

Пятая группа интеллектуальных игр - игры-упражнения, игры-тренинги, воздействующие на психическую сферу.

Педагогика располагает богатым арсеналом точных средств воздействия на детей с конкретной воспитательной направленностью. Игра - отличное дополнение к учебному процессу в развитии важнейших психических свойств, необходимых для труда, приобретения высоких моральных качеств, формирования гражданского сознания и т.п. 
Последняя группа игр, которую мы представляем, построена на самопроверке личных возможностей школьника. В первую очередь, это игры на внимание; игры, приучающие детей ценить время развивающие глазомер, тренирующие наблюдательность; игры, развивающие быстроту реакции и координацию движений, творческие способности, воздействующие на эмоции и чувства детей и т.п. К ним мы относим - игры - тесты - вопросники, тесты - задачи, игры предпочтительного выбора, игры - упражнения целевого назначения.

Безусловно, одно - воспитательная, образовательная ценность интеллектуальных игр зависит от участия в них педагогов, воспитателей, родителей. Следует помнить, что педагогические издательства - государственные и частные - издают, выпускают разнообразные настольные, настенно-печатные, печатные дидактические интеллектуальные игры, игровые наборы, игры - плакаты для учащихся разных возрастов, важные для обучения и самообразования.

Игра, называемая интеллектуальной, представляет собой индивидуальное или (чаще) коллективное выполнение заданий, требующих применения продуктивного мышления для познания предметной и социальной действительности в условиях ограниченного времени и соревнования. Интеллектуальные игры объединяют в себе черты игровой и учебной деятельности – они развивают теоретическое мышление, требуя формирования понятий, выполнения основных мыслительных операций (классификации, анализа, синтеза и т.п.). С другой стороны, эта деятельность является средством достижения игрового результата (победы в соревновании), хотя он быстро теряет ценность сам по себе и цель смещается с результата непосредственно на путь поиска и принятия решения, т.е. беспрецедентного процесса постоянного развития участников интеллектуальной игры в ходе решения цепочки проблемных ситуаций.
Диапазон интеллектуальных игр необычайно широк, но суть одна: при решении поставленных в них задач происходит акт развития и творчества, находится новый путь или создается что-то новое, требуются особые качества ума, такие как наблюдательность, умение сопоставлять и анализировать, комбинировать, находить связи и зависимости, закономерности и т.д. – всё, что в совокупности составляет творческие и интеллектуальные способности человека, его личностные качества.

Интеллектуальную игру можно назвать своеобразным ретранслятором накопленного интеллектуального и социального опыта, норм и правил поведения в человеческом обществе, а момент игры – моментом активной познавательной деятельности с включением мотивации и переноса знаний.

Интеллектуальная игра учит принимать сложные, часто нестандартные решения, помогает разобраться в задачах коллектива, формирует профессиональные навыки, быстроту индивидуальной реакции играющего, быстроту коллективной реакции; в ней приобретается новое качество – синтезированная информация, появляются сведения и знания, которые ни один из участников часто не может получить в одиночку.

Интеллектуальная игра – игра, при которой в полной мере задействованы мышление и память, а умственные операции участников игры направлены на опознание и понимание предъявленного материала; игра, имеющая конвергентную (поиск в дном направлении при получении одного-единственного правильного ответа) и дивергентную (поиск в разных направлениях) продуктивность с целью получить оценочное суждение о логичности (правильности) заданной ситуации, точности ответа или найденного решения. (на основе определений Дж. Гилфорда и В.Н. Дружинина). 

Содержанием интеллектуальной игры являются: конкретное (реальные предметы или их изображение); символическое (буквы, знаки, цифры); семантическое (значение слов); поведенческое (поступки другого человека и самого  себя). 

Конечный «продукт» интеллектуальной игры может быть представлен в следующих основных разновидностях: единицы объекта (найти недостающие буквы и слова); классы объектов (рассортировать, классифицировать предметы; отношения (установить связи между объектами); системы (выявить правила организации множества, нескольких объектов); трансформация (изменить и преобразовать заданный материал); импликация (предвидение результатов в рамках неопределенной ситуации).

В таблице №1 Представлена обобщающая структура интеллектуальной игры, объединяющая в себе цели и задачи игры, функции играющих и педагога.

Таблица №1

	ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНАЯ ИГРА

	Знаниевый материал (содержание игры)
	Игровые цели
	Функции игроков
	Правила игры
	Методическое и техническое обеспечение

	
	Педагогические цели
	Предмет игры, содержание, тематика
	Модель взаимодействия играющих
	Система оценивания
	

	Развитие интеллектуальных, профессиональных и других качеств личности 

по заданным критериям


Основные типы интеллектуальных игр:

Меняется понимание привычных вещей, меняется сам образ жизни общества. И поэтому перед педагогами ставится задача – найти гуманистические методы воздействия на личность ребенка в контексте его взаимодействия с окружающим миром. Детство все же не подготовительная часть жизни и необходимо признать ценность этого периода развития личности.

В жизни ребенка игра занимает центральное место. Именно в игре он чувствует себя в безопасности, комфортно, ощущает психологический простор, свободу.

Любая игра – это наука побеждать.
Игра – вид деятельности, имитирующий реальную жизнь, имеющий четкие правила и ограниченную продолжительность. 

Интеллектуальная игра – это такая игра, где успех достигается, прежде всего, за счет мыслительных способностей человека, его ума.

В таблице №2 показана классификация интеллектуальных игр. Конечно, в действительности интеллектуальных игр существует значительно больше, но получены они за счет комбинирования и компиляции основного материала, т.е. если хорошо разобраться в каждом из представленных ниже типов, то можно самостоятельно компоновать различные их элементы для получения собственных многообразных форм игр.

Таблица №2
	Викторины 
	Стратегии

	Текстовая

викторина
	Сюжетная викторина
	Ролевая стратегия
	Экономическая

стратегия
	Боевая

стратегия

	
	
	Импровизационная
	Сценарная
	
	

	«О, счастливчик»

Что? Где?

Когда?»

«Брейн–ринг»
	«Полундра»

«Колесо

истории»
	«Экспромт – 
театр»
	«Яхта»
	«Менеджер»
	Шашки

Шахматы


Викторина – форма интеллектуальной игры, где успех достигается за счет наибольшего количества правильных ответов.

Викторины делятся на две группы – тестовые и сюжетные.

Тестовые викторины являются простейшей формой интеллектуальных игр. Участники отвечают на вопрос и получают оценку. Примеры игр этого типа: «Кто хочет стать миллионером», «Что? Где? Когда?», «Своя игра», «Умники», «Брейн – ринг» и др.

Сюжетные викторины – более интересное, с точки зрения внешних атрибутов, занятие. Организаторы придумывают какой – либо игровой сюжет. Применяются элементы театрализации, игра смотрится более живо, ярко и эмоционально. Примеры игр этого типа: «Полундра», «Колесо истории».

Стратегия – форма интеллектуальной игры, где успех достигается за счет наиболее верного планирования участниками своих действий и поступков.

В основе классификации стратегий лежит принцип доминирующего пути к успеху.

В боевой стратегии доминирующий путь к успеху лежит через правильное планирование уничтожения противника (шашки, шахматы).

В экономической – через успешные приобретения и продажи («Менеджер»).

А в ролевой – через наилучшее достижение целей, определяемых заданной игроку ролью («Театр – экспромт», «Яхта»).

Классификация вопросов и заданий для интеллектуальных игр.
Редкая интеллектуальная игра обходится без вопросов, поэтому качественный подбор и составление вопросов – серьезная проблема для организаторов подобной деятельности.

Рассмотрим классификацию вопросов и заданий для интеллектуальных игр. (см. Таблицу №3)
Таблица №3
	Продуктивные
	Условно допустимые
	Недопустимые

	На сообразительность
	 «Известное об  известном»
	На логическое и ассоциативное мышление
	На «удачу»
	На «приближение»
	Воспроизводящие 
	Воспроизводящие «с уловкой»
	Перечисление 
	Вопросы - лекции
	Вопросы – розыгрыши 
	Неэтичные вопросы

	«Ответ в вопросе»
	Вопросы –  шутки
	«Оригинально о банальном»
	Вопрос – подсказка
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Примеры вопросов и заданий разных типов для интеллектуальных игр.

I. Продуктивные.

1. Вопросы на сообразительность.

Позволяют создать интригу, приковывают внимание. Эти вопросы строятся на базовом уровне знаний человека, но несколько зашифровываются, чтобы игрок в полной мере проявил свои мыслительные способности. Во время обсуждения подобных вопросов возникают занимательные и неожиданные версии и доводы, что усиливает интерес к игре.

  Примеры:

- Английский король Георг I, начиная с 54-летнего возраста и до конца жизни, был вынужден постоянно пользоваться услугами переводчика. Что же с ним случилось в этом возрасте?  (Он стал английским королём, а т.к. был немцем, не знал английского языка и не хотел его учить, то пользовался услугами переводчиков.)

- В начале 90-х годов XX века в Национальной хоккейной лиге появилась новая команда – «Могучие утки» из города Анахайм. Как в переводе на русский язык звучит название ледовой арены, построенной в этом городе? («Пруд»)
1.1. «Ответ в вопросе».

  Интересная вариация вопросов на сообразительность, где ответ содержится в самом вопросе. Эти вопросы великолепно тренируют чутье игроков на верный ответ и умение вычленять необходимые сведения из представленной информации.

  Примеры:

- В Древней Руси, чтобы расплатиться, могли отрубить часть слитка серебра. Как мы сейчас называем отрубленную часть? (Рубль)
- Представьте, что вы капитан космического корабля. В вашей команде 5 человек, им по 20 лет. Сколько лет всему экипажу? (5х20=100 + число лет капитана, т.е. человека, которому задан вопрос)

1.2. Вопросы – шутки.

Это остроумные вопросы, где за внешней элементарной оболочкой, уводящей в сторону, и скрывается сущность.

  Примеры:

- Что случилось 30 февраля 1945 года? (30 февраля не существует)

- Катится колесо, один угол у него красный, другой зеленый. Когда колесо докатится до края стола, какой угол у него будет сверху? (У колеса нет углов)
- По чему бегают футболисты? (По полю)

1.3. «Оригинально о банальном»

Очень интересный вариант вопросов на сообразительность. Здесь на обычнейшие, известные всем вещи смотрят под непривычным углом. У игроков возникает всплеск эмоций, когда они мучаются над трудным вопросом, а ответ прост и почти очевиден.

  Примеры:

- Как назвать желудь, доживший до старости? (Дуб)
- Это название носит акула вологодских рек. (Щука)

- Он был сообщником арестованной представительницы царских кровей. (Волк. «…В темнице там царевна тужит, а серый волк ей честно служит»)
1.4. Вопрос – подсказка.

Подобные вопросы состоят из 3 – 5 намеков – подсказок на правильный ответ. Сначала ведущий говорит первую подсказку. Если команда отгадывает, то получает 5 баллов. В противном случае ведущий говорит вторую подсказку и т.д. цена ответа с каждой попыткой уменьшается, а намеки, естественно, все прозрачней и прозрачней.

  Примеры:

а) В давние времена правительницей этой страны была дочь Ярослава Мудрого.

б) У одной моей знакомой эта страна ассоциируется с вином «Сангрия»

в) «Икарус» - хороший автобус. (Венгрия)

2. Вопросы типа «неизвестное об известном».

Прекрасный тип вопросов для интеллектуальных игр. В них дается удивительная, занимательная, малоизвестная информация о простых вещах. Часто, выслушав такой вопрос, игроки предлагают самые невероятные версии. И каково же бывает их удивление, когда они узнают правильный ответ. Такие вопросы увеличивают интерес к игре и пополняют багаж знаний участников и зрителей.

  Примеры:

- Ударом хвоста он может свалить лошадь. (Крокодил)

- В испанском и турецком языках, как и столетия назад, одно из значений этого слова – «искусство вправления вывихов». А для нас это раздел науки, которая никакого отношения к медицине не имеет. (Алгебра)

3. Вопросы на логическое и ассоциативное мышление.

Такие вопросы особенно интересны игрокам, потому что задают необходимость выстраивать цепочку рассуждений. Это вопросы – задачи, вопросы – задания.
  Примеры:

- Лежат три спички, уберите из середины спичку, не трогая её. (Переложить крайнюю спичку на другую сторону, и средняя станет крайней.)
- Расшифруйте строчку известной песни, если каждое ее слово заменено на противоположное по значению: «От футбола болеют ложные женщины». («В хоккей играют настоящие мужчины»)
- В представленном ряду слов найдите лишнее: стол, бегемот, автомобиль, попугай. (Попугай, т.к. остальные слова обозначают понятия, имеющие четыре точки опоры)
4. Вопросы «на удачу».

Это вопросы с вариантами ответов, так называемые тестовые вопросы. Они хороши тем, что можно задавать самый заумный вопрос и у игрока есть шанс ответить правильно. Оптимальное количество вариантов от 3 до 5. Для усложнения можно добавить условие, что ни один из вариантов ответов может не являться правильным или верны сразу два варианта.

  Примеры:

Дед Мазай мог сбегать за 40 верст:

- в Вологду;

- в Кострому;

- за автоматом Калашникова.

5. Вопросы «на приближение».

Вопросы, ответы на которые очевидны, но точнее данные получить очень трудно. Важно, чтобы факты, положенные в основу вопроса, были интересны и занимательны. Побеждает та команда, которая даст самый близкий к истине ответ.

  Примеры:

- В Великом Устюге зарегистрирована наибольшая в Вологодской области глубина промерзания почвы. Она составляет… (126 см)

II. Продуктивные.

В этом разделе сгруппированы вопросы, допустимые в интеллектуальных играх при каких – либо условиях.

1. Вопросы на воспроизведение полученных знаний (воспроизводящие вопросы).

Данные вопросы – низшие по ценности для интеллектуальных игр. Они рассчитаны только на память, практически не нуждаются в объяснении, на них невозможно ответить, используя сообразительность и логическое мышление. Допустимы только в играх с учебными целями, когда необходимо проверить уровень знаний. Все подобные вопросы должны задаваться лишь по пройденному материалу.

  Примеры:

- Когда началась Великая Отечественная война? (22 июля 1941 года)
- Как зовут первого президента России? (Борис Николаевич Ельцин)
2. Воспроизводящие вопросы «с уловкой».

У таких вопросов несколько более высокая ценность, т.к. они требуют не только памяти, но и внимания.

  Пример:

- Когда началась Вторая мировая война? (Обычно отвечают, что 22 июля 1941 года, путая с началом ВОВ. Правильный ответ – 1 сентября 1939 года)
3. Перечисление.

Такие вопросы, а вернее сказать задания, требуют перечислить что-либо, имеющее какой-то общий признак: башни Кремля, имена девочек, русские сказки о животных и т.п. Но это смотрится довольно однообразно и даже нудно, причем судьям бывает трудно оценить правильность ответа, т.к. они сами порой не обладают полной информацией по заданной вопросом теме. Подобные вопросы возможны только на интеллектуальных аукционов, или с оговоркой, что нужно назвать хотя бы 3 – 3 понятия.

4. Вопросы - лекции.

Такие вопросы требуют очень развернутого ответа, что сразу снижает интерес к игре. допустимы только в случае проведения игр по станциям, где судья может спокойно выслушать участника.

  Пример:

- Каковы климатические условия средне полосы России?

III. Недопустимые в интеллектуальных играх типы вопросов и заданий.

1. Вопросы - розыгрыши.

Требуют от игрока заученного ответа именно на этот вопрос, а в случае ошибки участник испытывает чувство унижения, как от злой шутки. Часто подразумевают диалог между задающим (З.) и отвечающим (О.)

  Пример:

З. – Висит на стене и сметаной пахнет. Что такое?

О. – Не знаю.

З. – Эх ты! Это же велосипед.

О. – А почему сметаной пахнет?

З. – А чем хочу, тем и смазываю.

2. Неэтичные вопросы.

Примеры таких вопросов, конечно, не будут приведены. Верится, что подобные вопросы никогда не будут заданы уважающими себя людьми.

Чтобы составить сценарий любой интеллектуально – познавательной игры необходимо учитывать основные типы интеллектуальных игр и классификацию вопросов и заданий к играм, тогда любая игра пройдет успешно.

При организации и проведении любой интеллектуально – познавательной игры необходимо учитывать не только тип, форму игры, содержание вопросов, но и весь ход игры, подготовку к мероприятию. Ниже приводится алгоритм построения интеллектуальной игры, выполняя необходимые условия которого, любой сможет организовать и провести любую интеллектуально – познавательную игру.

Алгоритм построения  интеллектуальной игры.

Интеллектуальные игры состоят из игрового сюжета, вопросов, музыкального оформления, художественного оформления.

Познавательная игра может быть посвящена любой теме. Но целесообразно планировать и проводить игры, которые способствуют получению дополнительных знаний по учебным предметам. Для этого необходимо иметь тесный контакт с образовательными учреждениями и точное представление о недостающих знаниях учащихся.

При разработке познавательной игры необходимо иметь в виду:

· объем фактических знаний учащихся;

· сформированность умений, необходимых для самостоятельной работы (умение планировать и распределять во времени работу, пользоваться справочным материалом; сформированность действий самооценки и самоконтроля и т.д.);

· уровень интеллектуального развития; 

· тип внимания, памяти, темперамента; 

· состояние здоровья.

Исходя из возрастных особенностей детей и выбора темы, можно приступать к сбору необходимого материала (загадок, стихов, литературных произведений, исторических фактов, пословиц, поговорок, высказываний известный людей, картин художников и т. д.), который потом компонуется в блоки и одевается в «интересную форму». Все задания в блоках должны быть расположены «от простого к сложному», по необходимости сопровождаться световыми, музыкальными эффектами, а также использованием необходимого реквизита.

1. Начало.

  Начиная игру, нужно постараться сконцентрировать внимание собравшихся с помощью интересных приёмов:

· представление гостей, церемониала знакомства;

· звуковых, световых, технических эффектов;

· кинопролога, музыкальной увертюры, общей песни, ритуала подъёма флага и т.д.

2. Основная часть.

  Организуя основную часть мероприятия, ведущий и помощники должны попытаться объединить 

· слово

· образ 

· показ

· творческую деятельность 

· конкурсность.

   Не следует забывать и о занимательности. Она может быть рассыпана по композиции (т.е. основной части), может быть собрана в один блок. 

   Сюда относятся: общие: песни, коллективные игры, конкурсы, забавы и аттракционы, танцы, концертные номера, сюрпризы, выступления гостей и др.

3. Заключительная часть.

   Эта часть включает в себя:

· подведение итогов и анализ игры.

· конец игры должен быть результативным – победа, поражение, ничья.

· он должен быть ярким, эмоциональным, содержать анализ.

· нарушение, невыполнение правил учитываются системой штрафных очков, балов или оценкой.

Эта часть должна быть чёткой, яркой, краткой. Здесь уместны: награждения, раскрытие секретов, коллективная оценка, принятие решения, ритуал, общая песня и т.п.

Последнее включает в себя подведение итогов и анализ игры. Какие бы Формы игры ни были избраны, они должны отвечать следующим требованиям:

1) Игра должна содействовать сплочению коллектива.

2) Иметь познавательное значение.

3) Активизировать общественную деятельность учащихся.

4) Обеспечивать мыслительную активность участников игры.

5) Создавать условия для детского творчества.

6) Соответствовать принципу: «Kaк можно меньше зрителей, как можно больше действующих лиц».

При проведении игры педагогу необходимо помнить, что игра должна исключать даже малейшую возможность риска, угрожающего здоровью детей. Однако нельзя и выбрасывать из нее трудные правила, выполнить которые нелегко.

Некоторые игры требуют наличия инвентаря, различных предметов и атрибутов. Необходимо следить за их пригодностью. Вещи и предметы, используемые в игре, должны быть безопасны, удобны для детей и гигиеничны.

Игра не должна быть излишне азартной, унижать достоинства играющих.

Ребята должны хорошо понимать смысл и содержание игры, ее правила и операции, знать точный перевод терминов и понятий, усвоить идею каждой игровой роли. Кроме того, игра по своему содержанию должна быть педагогична, ее выбор зависит также и от возраста играющих, их физического развития, кругозора.


Конец игры должен быть результативным - победа, поражение, ничья. Он должен быть ярким, эмоциональным, содержать анализ.


Нарушение, невыполнение правил учитываются системой штрафных очков, баллов или оценкой.

Игра требует столь же внимательного отношения к себе, как и другие средства воздействия на ребят, например, труд. Игра важное средство развития и воспитания, средство живое, яркое, радостное. 

Помните: вся воспитательная сущность игр отражается в их правилах.


Организуя познавательную игру, не стоит забывать и о зрителях.


Чтобы привлечь внимание учащихся можно использовать следующие приемы:

· красочное объявление;

· афишу;

· плакаты;

· рекламы, нестандартные по форме, сюжетные, с интригующим текстом;

· пригласительный билет;

· приглашение - письмо, открытку, визитку;

· «живую рекламу»;

· объявление по радио и телевидению.

Отбирая игроков для участия в познавательной игре, необходимо заранее сообщить им тему программы, а также области знаний, о которых пойдет речь. Желательно указать список литературы, которой можно воспользоваться при самоподготовке. Это могут быть словари, справочники, энциклопедии. Их не обязательно читать от корки до корки, главное - найти ответ на нужный вопрос. При необходимости можно воспользоваться аудио-, видео- и наглядными материалами, а также услугами интернета.

Возможна и консультаций, где участники могут индивидуально получить нужную информацию и задать интересующие их вопросы.

Знания, полученные игроками, по достоинству оценит жюри, в которое могут войти учителя-предметники и специалисты разных областей. Желательно, чтоб их оценки были объективными, справедливыми и не вызывали спорных вопросов.

Помните, что любая игра ни в коем случае не должна быть похожей на урок, дополнительную работу по изучению пройденного в школе материала. Главное, к чему должен стремиться педагог, - зажечь искорку интереса к той или иной области знаний. Только такая искра может вызвать цепную реакцию увлеченности, пытливости, поиска, создать ту атмосферу, в которой наиболее пышно произрастает древо познания.

Таким образом,  можно назвать необходимые условия для организации и проведения  интеллектуальных игр:
1. Компетентность ведущего, умение вести себя перед участниками игр, хорошая дикция, соответствующая одежда. Наличие исполнительных и компетентных помощников (если это необходимо.

2. 70% вопросов должно быть построено на материале, изученном ребятами. 30% - новый материал.

3. Вопросы должны быть интересно сформулированы, строится по принципу «неизвестное об известном», основываться не на специализированных знаниях, а на общедоступных фактах, логическом мышлении и интуиции. Вопросы должны содержать в себе еле заметные на первый взгляд зацепки, подталкивающие ход мысли в нужном направлении. Задаваться в корректной форме с четкой формулировкой и предполагать однозначный ответ.

4. Команды должны быть заранее сформированы (кроме тех случаев, когда формирование команды предусмотрено сценарием игры).

5. Компетентное жюри.

6. Дополнения для усиления игрового колорита (реквизит и т. п.)

7. Сюжет игры.

8. Место проведения игры и его оформление (художественное и музыкальное).

9. Призы.

Безусловно, любая интеллектуально – познавательная игра развивает интеллектуальные способности и творческую активность детей, расширяет кругозор. Интересные игры, остроумные, сложные и необычные вопросы заставляют детей задуматься, проверить уровень своих знаний, стимулируют желание развивать свой интеллект с помощью самостоятельно изученной литературы. Думаю, изложенный выше материал сможет помочь организаторам внеклассной работы на более высоком уровне подходить к разработке интеллектуальных игр.

Ребусы и анаграммы – формы работы, способствующие совершенствованию 
организации образовательной деятельности и повышению 
качества образования.

Автор-составитель Людмила Александровна Фролышева

В программе развития Центра детского творчества  понятие «качество образования» является ключевым и итоговым результатом деятельности. 
Цель качества в системе дополнительного образования – внести осмысленность в жизнь человека, сделать её более творческой и радостной. Результатом качества образования является совокупность показателей, характеризующих различные аспекты образовательной и воспитательной деятельности учреждения дополнительного образования: содержание образования, формы и методы обучения, материально-техническая база, кадровый состав и т. п., которые обеспечивают развитие компетенций обучающихся. 

Из вышесказанного следует, что качество образования зависит от форм обучения.

Рассмотрим место форм в образовательной деятельности.

  
         Содержание

             ↗                                  ↘

Цель → Принципы →Методы →Формы

↘                                  ↗

           Средства

Формы организации образовательной деятельности – это целенаправленная, чётко организованная, содержательно насыщенная и методически оснащённая система познавательного и воспитательного общения взаимодействия, отношений учителя и учащихся.

Виды форм:

Учебно-плановые – урок, лекция семинар, домашняя работа, экзамен и другие.

Внеплановые – бригадно-лабораторные занятия, консультации, конференции, кружки. Экскурсии и т.д.
Вспомогательные – групповые и индивидуальные занятия, группы выравнивания и репетиторство и т. д.

Нижеперечисленные формы организации образовательной деятельности подходят для школ. Где учащиеся последовательно и системно усваивают знания по предметам, выбранным государством и входящими в обязательную программу обучения. В дополнительном образовании сфера деятельности «приближается» к ребёнку. Воспитаннику дают возможность определить собственный образовательный путь, педагог, приглашая ребёнка включиться в ту или иную деятельность, обеспечивает  ему условия реализации собственных интересов, развитие его индивидуальных способностей, которые отличаются от интересов и способностей его товарищей. Дополнительное образование – это принципиально образование одарённых детей. Не для одарённых, а одарённых, поскольку педагогическая деятельность в сфере дополнительного образования как раз направлена на выявление, усиление, поддержку, развитие того уникального потенциала, которым как утверждают учёные, одарён каждый ребёнок.

В дополнительном образовании учитываются индивидуальные интересы ребенка, и обеспечивается многообразие видов и форм деятельности. Большое внимание уделяется личному опыту ребёнка, который обязательно учитывается при определении содержания занятий и форм практической работы.

Наша деятельность необычна, самобытна, поэтому и формы деятельности нетрадиционные:  индивидуально – групповые беседы, экскурсии, конкурсы, игры, викторины, встречи с интересными людьми,  КТД,  беседы, дискуссии,  лекции, работа с литературой, конференции, поход, тренинги, ситуационно – ролевые игры, Коммунарские сборы и т.д.

Как усовершенствовать форму организации образовательной деятельности, что  бы увлечь воспитанника, активизировать его потенциал, но сохраняя качество образования.

Основываясь на опыте работы в интеллектуальном направлении, кажется интересным применение ребусов на занятиях. Разгадывание ребусов способствует развитию творческого и интеллектуального потенциала, и внесёт в занятие определённую интригу, интерес.
Что такое ребус?
«Ребус - загадка, в которой искомое слово или фраза изображены комбинацией фигур букв или знаков» С.И. Ожегов 

Правила разгадывания ребусов.

Правило 1. Изображенные на рисунках предметы и живые существа чаще всего (за редким исключением) читаются как слова в именительном падеже и единственном числе. Иногда нужный объект на картинке указывается стрелкой. К слову в именительном падеже добавляется буква.
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Правило 2. Если картинка нарисована вверх ногами, читаем слово с конца. Например, нарисован вверх ногами кот - читаем ТОК. 
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Правило 3. Перевернутые запятые после картинки указывают, сколько букв нужно убрать с конца слова, обозначающего то, что изображено на картинке. 
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Правило 4. Запятые перед картинкой указывают, сколько букв нужно убрать в начале слова, обозначающего то, что изображено на картинке. 
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Правило 5. Над картинкой или под ней могут появиться цифры. Каждая цифра - это номер буквы в слове: 1 - первая буква слова, 2 - вторая буква, 3 - третья, и так далее. Определенный набор цифр под или над картинкой говорит о том, что нужно взять только эти буквы и прочитать их в указанном порядке. Перечеркнутая цифра означает, что данная буква должна быть опущена. 
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Правило 6. Знак равенства между буквами означает замену определенной буквы (или сочетания букв) слова на другую букву (или на сочетание букв). 
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Правило 7. Буквы могут быть изображены внутри других букв, над другими буквами, под и за ними. В таких случаях необходимо понять, в каких пространственных отношениях состоят изображенные буквы. Например, внутри буквы О нарисованы буквы ЛК - читаем ВОЛК (хотя можно прочесть и как ЛКВО). Сверху написаны буквы ОД, снизу Р - читаем народ. Впереди написаны буквы ДА, сзади ЧА - читаем ЗАДАЧА. 



                         - ВОЛК

Правило 8. Буквы могут быть изображены по поверхности других букв. Например, изображена большая буква Н, а по ней разбросаны маленькие И - читаем ПОНИ (хотя можно прочитать и как ИПОН, НИЗИ или ИЗИН). 

и               и

и               и

и  и и и и и

и               и

и               и

Правило 9. Перечисленные выше приемы могут объединяться друг с другом.

Другим видом головоломок является анаграмма.

Анаграмма – это перестановка букв в слове для образования другого слова. Например, топор – ропот, налим – Милан, каприз – приказ.  С помощью перестановки букв можно получить и более двух новых слов: - круча – ручка – чурка. Дети, которые любят играть в анаграммы, постепенно могут приобрести «абсолютную грамотность». Анаграммы  могут быть простыми (КАПОР – ПОРКА) или составными, а также стихотворными. 
Составные анаграммы:
	Первая часть слова
	Знак
	Вторая часть слова
	Результат – 
слово-анаграмма

	СУК
	+
	ТАК
	КАКТУС

	ДЕЛО
	+
	ПАР
	ЛЕОПАРД


	КРОКОДИЛ
	-
	ДО
	КРОЛИК


Примеры стихотворных анаграмм:

Прочтёшь ли сначала, 

С конца ли прочтёшь,

Меня на любом корабле ты найдёшь. (Кок)
Лежу я на земле,

Прибитая к железу.

Но буквы перестань -

В кастрюлю я полезу. (Шпала, лапша)
Тему занятия можно зашифровать, сделав перестановку слов. Например:

Моделирование костюма - деМоролиниева макостю. Или закончить занятие фразой – пасбоси за борату! 

И снова игра. Применение игровых технологий способствует положительному настрою на работу.

Стихотворные анаграммы:

1.  Роли я играл на сценё,

Выступал я на арене,

Буквы, видно, подшутили -

В утварь взяли превратили,

И теперь на кухне ловко

Натираю я морковку.

(Терка, актер)
2. Читайте слева вы меня, 

И псом презлющим буду я.

Но времени я буду счет,

Когда прочтешь наоборот.

(Дог, год)

3.  Я дерево с цветом душистым,

Даю я прохладную тень,

Под кроной моей отдыхают

В безветренный знойный день

Но если согласные буквы

В себе переставлю я,

Получится новое слово,

Несущее смерть для меня.

(Липа, пила)

4.Задачу ты решишь свободно:

Я — небольшая часть лица.

Но прочитай меня с конца

Во мне увидишь что угодно.

(Нос, сон)

5. Я дерево в родной стране,

Найдешь в лесах меня повсюду,

Но слоги перестань во мне

И воду подавать я буду.

(Сосна, насос)
АНАГРАММЫ:

1. В СУЛЕ ДИОРАСЬЛ ЧКОЛАЁ, В СУЛЕ НАО ЛАРОС (В лесу родилась ёлочка, в лесу она росла)

2. ЁДИТ КЫЧОБ ТСЯАКЧАЕ, ЕТАХЫЗДВ АН ДУХО (Идёт бычок качается, вздыхает на ходу)

3. НЬЛАМЕЙОК ЧЕЛЁКО ЛОДОХОН МИЙОЗ…(Маленькой ёлочке холодно зимой…)

4. У КОМУЛРЬЯО УБД НЫЗЁЛЕЙ, ААЯТЛЗ ЕЦЬП… (У Лукоморья дуб зелёный, златая цепь…)

5.А ОМЯ ВЬОБЮЛ ТЕВИЖ АН ЦАДАВДЬТ ОПЯТМ ЖЕТАЭ… (А моя любовь живет на двадцать пятом этаже…)

6. ВАРЯКАСИ ВЬЮЛОБ – РЫВАКИСЕ ЛОВСА ЩЕБОЛАА… (Красивая любовь – красивые слова обещала…)

7. ШАНА НЯТА МОКРОГ ЕЧАПТЛ (Наша Таня громко плачет)

8. ЯРУБ ЛОЮМГ БЕОН РЕТОК, ХИВРИ СЫЕЖЕНН УРТЯК (Буря мглою небо кроет, вихри снежные крутя)

9.ЖДЫНАОД, В ТУДСНЁЮУ ЮНЮМИЗ УПОР Я ЗИ СУЕЛ ЛЫВЕШ (Однажды, в студёную зимнюю пору я из лесу вышел).
Правила некоторых интеллектуальных игр

Интеллектуальная игра – это соревнование между детьми в эрудиции. Это активная форма обучения, которая позволяет проверить знания ребят в той или иной отрасли знаний и даёт новые факты в интересной игровой форме. 
В этом разделе представлено описание некоторых интеллектуальных игр, которые можно использовать как самостоятельные игры, так и составные части (конкурсы, задания) любых других игр.

Интеллектуально-познавательная игра «Умники»

Одной из таких интересных форм можно назвать традиционную интеллектуально – познавательную игру «Умники», которая уже в течение 10-ти лет проводиться среди образовательных учреждений города Ноябрьска. Игра «Умники» - это неотъемлемая часть дополнительного образования города. Без неё не проходит ни один учебный год. Особое место в интеллектуальной игре «Умники» занимает тематика, посвященная родному краю, отечеству, Родине.

Возраст участников игры: старший и средний школьный возраст, от 2 и до 20 команд
Цели и задачи игры: создание условий для взаимосвязи основного и дополнительного образования детей, развитие интеллекта и творческого потенциала учащихся, расширение кругозора учащихся, воспитание патриотизма, любви к родному краю, воспитание у школьников чувства коллективизма, взаимопомощи, ответственности и самостоятельности.

Документация к игре: Для проведения игры для участников игры разрабатывается положение, в котором описываются цели и задачи игры, порядок и условия проведения, перечисляются названия 3-х туров игры и даты их проведения. За месяц до проведения каждого тура игры разрабатывается приложение к положению, в котором уточняется дата, время и место проведения игры; описывается круг знаний для участников игры, т.е. определяются разделы материала, который необходимо знать для успешного участия в игре; описывается рекомендуемая литература к игре, объявляется о проведении дополнительной подготовке к игре (для команд по возможности проводятся лекции и экскурсии по теме игры, которые проводят специалисты Центральной библиотечной системы или Музейного ресурсного центра); объявляется организационный сбор для команд, который проводится за 3 дня до игры (на нем организаторы игры называют тематику раундов, объявляется ставка каждого раунда, уточняются организационные вопросы).

Тематическое содержание: Тематика игр может быть самой разнообразной. Обычно берется общая тема для трех туров игры, и каждый тур называется в соответствии общей темы, в каждом туре берется какая-то одна отрасль знаний (например: персоны, музыка, искусство и т.п.)

Правила игры: 

Игра состоит из 5 раундов. В начале игры каждая команда получает стартовый капитал - 25 лепт. Отвечая на вопрос, команды делают ставки, записывают ответ в листах и поднимают карточку, соответствующую номеру выбранного ответа (в «Тестовом» раунде), или записывают вариант ответа на листе, который потом вслух зачитывает крупье. Если ответ правильный – ставка удваивается, если нет – команда лишается лепты (лепт). Время обдумывания – 30 секунд (1 мин). 

В конце игры подсчитывается заработанный капитал. Победителями тура становятся команды, набравшие наибольшее количество лепт. Победителями всей игры (сезона) становится команда, которая набрала наибольшее количество лепт за 3 тура.

Игра предусматривает разнообразные по форме и содержанию раунды: 

· «Тестовый» - состоит из 25-ти тестовых вопросов. Ставка раунда: один вопрос – 1 лепта. Отвечая на вопрос, команда получает (или теряет) 1 лепту. 

· «Сопоставление» - участникам игры предлагается сопоставить предложенные показатели, например, «Даты и события», «Фамилии знаменитых людей и их подвиги» и т.п. В данном раунде предлагается 1 вопрос – сопоставление, за 1 (1,5) минуты участники игры должны сопоставить показатели. Ставка раунда: один вопрос – 4 лепты. Если команда ответила на вопрос верно – получает 4 лепты, а если допустила хотя бы одну ошибку – теряет 4 лепты.

· «Описание» - необходимо по описанию чего-либо или кого-либо определить название или имя, например – раунд «Историческая справка» - представлены описания битв и сражений, необходимо узнать - о чем идет речь. Ставка раунда: один вопрос – 2 лепты. За один неправильный ответ забирается 2 лепты.

· «Видео – раунд» - участникам игры предлагаются видео-вопросы по теме игры. Ставка раунда: один вопрос – 2 лепты. За один неправильный ответ забирается 2 лепты. 

· «Музыкальный раунд» - участникам игры предлагаются музыкальные вопросы по теме игры, например, звучат песни военных лет, нужно отгадать исполнителя или название песни. Ставка раунда: один вопрос – 2 лепты. За один неправильный ответ забирается 2 лепты.

· «Кот в мешке» - участники должны угадать, какой предмет лежит в мешке. Раунд состоит из 3-х вопросов. Ставка - один вопрос - 1 лепта. За один неправильный ответ забирается 1 лепта.

· «Ва – банк» - это решающий раунд! Командам предложен один сложный вопрос. Они должны за 1 минуту дать на него один, единственно верный ответ. Ставку команда выбирает сама: она может поставить 1 лепту, а может все лепты, заработанные за игру. Ответ команда пишет на листе. Крупье зачитывает ответ.  Если ответ верен - ставка удваивается. Если нет - все поставленные лепты забираются.

Традиционно в игре 3 раунда существуют всегда. Это – «Тестовый», «Кот в мешке» и «Ва-банк». Остальные раунды подбираются в соответствии с темой игры и возможностями организаторов.

Необходимо отметить, что на игре используется презентация Microsoft Power Point: на экране высвечиваются названия раундов, вопросы и правильные ответы, материалы «Видео-раунда» и пр. Презентация позволяет участникам игры лучше понять содержание вопроса, и в течение времени, отведенного для обсуждения, участники игры могут, глядя на вопрос, уточнить непонятные факты. Традиционно за презентацию отвечает куратор клуба, которая составляет все вопросы и задания для игры и оформляет презентацию.

Ведущие и помощники: Ведут игру обычно 2 представителя клуба «Умники»: мальчик и девочка. На игре необходимы 14 крупье (по числу команд), которые следят за ходом игры за столом. В их обязанности входит: отдавать команде заработанные лепты в случае правильного ответа или забирать, если ответ не верен; поднимать карточки в «Тестовом» раунде; зачитывать ответы команд в остальных раундах. 1 человек отвечает за сопровождение игры презентацией. 1 человек – за музыкальное сопровождение игры. Также необходимы 1-2 помощника, которые выносят мешки для раунда «Кот в мешке», помогают в церемонии награждения, следят за тишиной в зале и фойе.

Необходимое материально-техническое обеспечение: 

1. Помещение для проведения игры (актовый зал школы или ЦДТ, который позволит свободно разместить команды и зрителей).

2. Столы для команд и 6 посадочных мест (5 участников команды и крупье).

3. Проектор, компьютер и экран для презентации.

4. Музыкальная аппаратура.

5. Художественное оформление зала (название темы игры, красочное оформление и т.д.)

6. Доска с названием всех команд по порядку ОУ (в конце игры записывают на доске количество баллов и место команды).

7. Лепты – картонные жетоны, на которых написано слово «ЛЕПТА» (по 25 штук на каждый стол и по 40-50 лепт в коробочку крупье).

8. Коробочки для лепт (для крупье).

9. Таблички с цифрами 1, 2, 3 на каждый стол.

10. Название команды на столе.

11. Лист ответов, в который команды записывают свои варианты ответов.

12. Задание на раунд «Сопоставление».

13. Протокол для экспертной группы, в котором записывается количество лепт, заработанных каждой командой и их место в данном раунде.
14. Лист мнений и предложений для руководителей команд, в листе они могут отметить, что в каждом раунде было интересным, необычным, запоминающимся, или что в каждом раунде можно изменить, дополнить.
15. Дипломы и ценные призы (на 3 туре) для награждения.

Спортивное «Что? Где? Когда?»

Основные правила спортивного «Что? Где? Когда?»:

· Количество команд в общем случае ограничено только размером помещения, в котором проводятся игры. Все команды играют одновременно на одни и те же вопросы.

· Обычно число игроков в команде ограничивают сверху: в команде может быть от 6 (классический вариант) до 8 игроков. Иногда запрещается играть командам, в которых менее 3 игроков.

· Игра, как правило, ведётся на заранее объявленном количестве вопросов — от 24 до 1001. Общее число вопросов разбивают на туры по 12-15 вопросов, между которыми игрокам дают возможность отдохнуть.

· Ведущий игры задаёт командам вопрос. На обсуждение вопроса отводится минута (кроме случаев так называемых «блицев» — вопросов с укороченным контролем времени). Игроки команд совещаются, стараясь делать это по возможности тише, дабы не подслушали соперники.

· После окончания минуты знатокам даётся ещё около 10с. для записи ответа на бумажках (ответных карточках). После чего капитан команды поднимает вверх руку с упомянутой карточкой. Карточки собирают ассистенты (в разных странах они получили разное название — ласточки, снегурочки). Собранные ответы передаются в компетентное (в теории) жюри, которое засчитывает или не засчитывает ответы командам. За каждый правильный ответ команда получает одно очко.

· Правильный ответ чаще всего записан у ведущего. Ответ считается неправильным:

· если он не соответствует фактам вопроса, т.е. просто неправильный ответ (ответ «граф Толстой» на вопрос «Назовите человека, пытавшегося споить свою няню Арину Родионовну Яковлеву»;

· если форма ответа не соответствует форме вопроса (например, ответ «Александр» на вопрос «Назовите фамилию великого русского поэта Пушкина»);

· ответ недостаточно конкретный (например, ответ «мужчина» на вопрос «Кто был мужем Натальи Гончаровой?»);

· сдано более одного варианта ответа, один из которых неверен (ответ «Пушкина или Лермонтова, однозначно» на вопрос «Кого убил Дантес в 1837 году?»);

· в ответе допущены грубые ошибки, искажающие суть ответа (ответ «Василий Пушкин» на вопрос «Кто написал роман в стихах «Евгений Онегин»?»).

· После задания всех вопросов подводятся итоги соревнования (обычно также подводятся промежуточные итоги после каждого тура). Как правило, победителем становится команда, правильно ответившая на большее количество вопросов. При равенстве очков в ход идут дополнительные показатели (суммарный рейтинг команды, сумма мест по турам, задание дополнительных вопросов, жребий). На ряде турниров первым показателем считается рейтинг, а только потом уже число правильных ответов. Рейтинг вопроса равен общему числу команд за вычетом команд, правильно ответивших на вопрос. Рейтинг команды равен сумме рейтингов вопросов, на которые команда дала правильный ответ.

· Если команда считает, что её ответ правильный, хотя и отличается от ответа, записанного в бумажке у ведущего, а также, если в вопросе, по мнению игроков, имеется ошибка, подаётся апелляция в так называемое апелляционное жюри (обычно 3 человека, имеющих авторитет в среде знатоков или просто попавшихся под руку организаторам турнира). Апелляционное жюри рассматривает протест и выносит вердикт в зависимости от своих познаний и общей вменяемости. Апелляции есть не на всех турнирах.

Варианты игры «Что? Где? Когда?»:

Марафоны. Обычные очные турниры на необычное число вопросов. Начало марафонам было положено в Одессе. Сначала сыграли на 100 вопросов подряд, потом на 200… Потом играли сутки без перерыва. Максимальное число отыгранных подряд вопросов — 1001. 

Олимпийские турниры. Проводятся по олимпийской системе. Отличаются от обычных тем, что в каждом бое (обычно совпадают с турами) команды играют по парам. Если команда набрала в туре больше очков, чем команда-соперница, значит, она выиграла этот бой. Таким образом, первое место может занять команда, ответившая на меньшее число вопросов, чем ряд других команд. Зато выигравшая у команд-соперниц в каждом из боёв.

«Брэйн-Ринг» («Брейн-Ринг», «Brain-Ring»)

Это игра на опережение - «Брэйн-Ринг» (придуман в 1989 году председателем днепропетровского клуба знатоков Борисом Бородиным и первоначально обозначавшего как раз вариант спортивного «Что? Где? Когда?»). 

Реквизит, необходимый для «Брэйна»

Прежде всего, конечно, понадобятся вопросы. Обычно вопросы для «Брэйн-Ринга» представляют собой те же вопросы «Что? Где? Когда?», но более простые. Хотя и не всегда. Вообще, лучший вопрос для «Брэйна», наверное, тот, на который команды могут найти ответ в течение минуты, а не в процессе его чтения («кнопки»). 

Поскольку команды частенько находят ответ практически одновременно, возникает потребность в аппаратуре для определения того, кто же, всё-таки, решил отвечать раньше. Лучше всего это сделать с помощью специальной установки — брэйн-системы. Конечно, если нет системы, можно играть и без неё. Например, капитаны могут хлопать в ладоши, стучать по столу, включать настольную лампу или протыкать воздушный шарик. Но с повышением профессионализма команд или при наличии лёгких вопросов без электроники определить, кто был быстрее, практически невозможно (лучшим кнопочникам для останова системы требуются сотые доли секунды).

Правила игры: В классическом варианте «Брэйн-Ринга» одновременно играют две команды по шесть человек (не более) в каждой. Однако, можно проводить игры и при одновременной игре большего количества команд (от трёх до шести).

Ведущий зачитывает вопрос. При окончании чтения вопроса включается брэйн-система (или подаётся команда «Время»). После светового или звукового сигнала, свидетельствующего о начале обсуждения, команда может нажать на кнопку (или другим оговоренным способом сообщить о своей готовности отвечать). Если команда нажимает на кнопку до сигнала, фиксируется, так называемый, «фальстарт» и команда теряет право отвечать на этот вопрос. В этом случае оставшиеся команды могут отвечать в любой момент до окончания времени обдумывания. Если несколько играющих команд нажимают на кнопки до сигнала, фальстарт фиксируется только у команды, нажавшей первой. За правильный ответ команде начисляется одно очко. В телевизионном варианте «Брэйн-Ринга» применялось также накопление очков (если ни одна из команд не даёт правильного ответа, то за следующий вопрос команды могут получить уже 2 очка и т.д.), но в спортивных играх накопление используется редко. Если первая команда ответила неправильно, остальные команды продолжают обдумывание вопроса и, в свою очередь, сообщают о своей готовности отвечать нажатием на кнопку. Команда имеет право не отвечать на вопрос. Обычно на обдумывание вопроса отводится минута, однако, после ответа первой команды или фальстарта, на обдумывание может даваться 20 секунд, а не всё время до конца минуты.

Бои проводятся или на фиксированное количество вопросов или до определённого числа очков у победителя. В первом случае каждой группе команд задаётся заранее оговоренное количество вопросов (5, 7, 9 и т.д.). Если по окончанию боя счёт остаётся ничейным, а по схеме игр необходимо выявить победителя, задаются дополнительные вопросы, пока одна из команд не даст правильного ответа. Во втором случае бой продолжается, пока одна из команд не наберёт нужное количество очков. Сколько вопросов будет задано в таком случае заранее неизвестно. Если играет более двух команд, первая из команд, набравшая нужное количество очков, занимает первое место и прекращает игру, следующая команда, ответившая на нужное число вопросов, занимает второе место и т.д. 

Схемы игр

Соревнования по «Брэйн-Рингу» можно проводить следующими способами:

· Олимпийская система — все команды разбиваются на пары (тройки, четвёрки и т.д.), те из команд, которые проигрывают бой, выбывают из соревнований, а победители снова разбиваются на группы и так до определения чемпиона. Преимущества системы в значительно меньших затратах времени и вопросов. Недостаток — слишком малое количество боёв у многих проигравших команд.

· Круговая система — каждая команда играет с каждой. Обычно проводится с фиксированным числом вопросов в бое, победитель получает 2 турнирных очка, проигравший — 0 турнирных очков, за ничью каждая из команд получает по 1 турнирному очку. Команда, набравшая наибольшее количество турнирных очков после окончания всех игр, побеждает. При равенстве очков у нескольких команд, победитель определяется по дополнительным показателям (встреча команд между собой, разница «забитых» и «пропущенных» и т.д.). Преимущество системы в одинаковом количестве игр у всех команд, недостатки — значительные затраты времени и вопросов.

· Смешанная система — команды разбиваются на несколько групп, в каждой из которых проходят игры по круговой системе. Определённое количество команд из каждой группы проходит в следующий круг соревнований. В следующем круге команды или опять делятся на группы или играют по олимпийской системе. Достоинства этой схемы в том, что она даёт гарантированное число игр каждой из команд, но экономит время и вопросы. По такой системе проходят Чемпионаты Украины по «Брэйну».

· «Лесенка» — наиболее зрелищная система игры, но и наименее спортивная. Начинают игру две команды. Проигравшая команда покидает соревнования, а победитель играет со следующей командой. Чемпионом становится победитель последнего из запланированных боёв. Понятно, что команды, вступившие в игру позже, получают преимущество.

Вариации на тему «Брэйн-Ринга»

· «Кто последний?». Игра интересна при участии четырёх-шести команд. Как и в «Брэйне» отвечает та команда, которая готова сделать это первой, но ведущий не сообщает, правилен ли этот ответ. Остальные команды имеют право дать свой вариант ответа, не совпадающий с уже прозвучавшими. Когда желающих отвечать больше нет или закончилось время обсуждения, ведущий оглашает правильный ответ. Правильно ответившая команда (такая может быть только одна), получает столько очков, сколько прозвучало вариантов ответа.

· «Брэйн» без фальстартов. Игра происходит по правилам обычного «Брэйн-Ринга», но нажимать на кнопку можно в любое время после начала чтения вопроса, т.е. фальстарт не фиксируется. Обычно перед началом вопроса ведущий сообщает, что именно будет спрашиваться в вопросе (например, «Назвать имя. Великий русский поэт сделал эпиграфом к своему произведению о недоросле слова «Береги честь смолоду». Назовите его имя»).

· «Лебединая песня». Игра проходит по правилам обычного «Брэйн-Ринга» или «Брэйна» без фальстартов, но команда, в случае правильного ответа соперника, теряет одного человека, который покидает игровую площадку. Вариантов определения победителя существует несколько: В первом случае в бою побеждает команда, команда-соперник которой потеряла всех игроков, в следующем круге команды-победительницы опять начинают игру в полном составе. Во втором варианте бой ведётся на определённое количество вопросов, а в следующий круг команда-победительница переходит с тем числом людей, которое осталось после предыдущего боя. Команда, потерявшая последнего игрока, выбывает из соревнований.

· «Чеширский кот». В отличие от предыдущего варианта, в «Чеширке» игрок уходит у команды, правильно ответившей на вопрос. Побеждает команда, первой избавившаяся от всех игроков. Игрок команды-победительницы, ушедший из-за стола последним, получает звание «Улыбка Чеширского кота».

«Авоська»

Правила игры «Авоська» (автор Константин Алдохин)

1. Правила розыгрыша вопросов в основном совпадают с правилами розыгрыша вопросов «Что? Где? Когда?» за исключением следующих пунктов: 

· Задача команд — своевременно дать правильный ответ на вопрос, заданный ведущим. Кроме этого, команда может сыграть «на авось». 

· Если команда играет вопрос в «обычном» режиме (т.е. не играет «на авось»), то за верный ответ команда получает одно очко, а за неверный ответ — ноль очков. 

· Если команда решает сыграть данный вопрос «на авось», то за верный ответ команда получает два очка, а за неверный ответ — минус одно очко. 

· Бланк для ответов в этой игре имеет специальный вид. Область для ответов в нём поделена на два поля: верхнее (светлое) и нижнее (затемнённое, с пометкой «Авось»). 

· Если команда играет данный вопрос в «обычном» режиме, то ответ пишется в верхнем (светлом) поле. Если команда играет данный вопрос «на авось», то ответ пишется в нижнем (затемнённом, с пометкой «Авось») поле. 

· Ответ должен быть дан только в одном из двух вышеуказанных полей. Бланки с ответами в двух полях одновременно или с ответом, написанным с пересечением границы между двумя полями, не принимаются к рассмотрению игровым жюри. 

· Зачёркнутая информация в бланке для ответов к вниманию не принимается (таким образом, допускается ситуация, когда ответ зачёркнут в одном поле и написан в другом). 

2. Место определяется количеством набранных очков. В случае равенства этого показателя учитывается наибольшее количество правильных ответов. 

«Великолучанка»

«Великолучанка» — очень симпатичная игра, в которой помимо эрудиции нужны ещё также тактические и стратегические построения. Мало того, они и являются определяющими, а эрудиция лишь даёт дополнительные преимущества.

Правила игры «Великолучанка» (в светлую)

1. В игре участвуют три (две) команды. 

2. Игра проходит в два круга. Каждый круг состоит из трёх (двух) раундов. В каждом раунде разыгрывается по 7 вопросов. 

3. Каждая из играющих команд по очереди один из раундов в круге играет «на раздаче» (очередь определяется с помощью жребия). 

4. Раунд начинается с того, что команда «на раздаче» выбирает одну из предложенных тем. Ведущий знакомит команды со всеми 7 вопросами и даёт одну минуту на обсуждение. 

5. После чего команды по очереди, начиная с команды «на раздаче», делают заказ: сколько игровых очков они обязуются набрать в этом раунде. Ноль заказывать нельзя. 

6. Затем начинается розыгрыш вопросов раунда. 

· Команда «на раздаче» первой делает «подачу» — называет номер вопроса и выбирает одного из соперников (в случае трёх команд), которому ведущий задаёт вопрос. 

· На обдумывание вопроса даётся 5 секунд. 

· Если команда отвечает правильно, то она получает одно игровое очко и право «подачи» переходит к ней. 

· Если она отвечает неправильно или отказывается от ответа («пас»), то этот же вопрос задаётся второму по очереди сопернику (в случае трёх соперников, иначе сразу смотри п.1.5.е). 

· Если эта команда отвечает правильно, то она получает одно игровое очко и право «подачи» переходит к ней. 

· Если она отвечает неправильно или отказывается от ответа («пас»), то команда, делавшая «подачу», автоматически получает одно игровое очко и право «подачи» остаётся за ней. 

· При желании она может ответить на этот вопрос и в случае правильного ответа получит ещё одно игровое очко. 

· Далее команда, имеющая на это право, делает следующую «подачу». Разыгрывается она таким же образом. И так продолжается, пока не закончатся все вопросы раунда. 

7. После отыгрыша всех вопросов раунда подводятся его итоги. Пусть X — число заказанных, а Y — число набранных игровых очков. 

· Если X=Y («ровно»), то команда получает (10*X) зачётных очков. 

· Если X<Y («перебор»), то команда получает Y зачётных очков. 

· Если X>Y («недобор»), то команда получает (-10)*(X-Y) зачётных очков. 

Пример: Команда сделала заказ — 3. Если она набрала 3 игровых очка, то получает 30 зачётных очков, если набрала 5 игровых очков, то получает 5 зачётных очков, если набрала 2 игровых очка — то получает (-10) зачётных очков за этот раунд. 

8. После розыгрыша всех раундов зачётные очки суммируются. Победителем становится команда, имеющая наибольшее количество зачётных очков. 

9. В случае равенства зачётных очков претенденты играют «тай-брейк»: по очереди делают по «подаче» с предварительным заказом перед каждой. И так — пока не выявится победитель. 

«Великолучанка» (в тёмную). Отличается от игры «в светлую» тем, что ведущий не знакомит команды с содержанием вопросов до момента их розыгрыша.

«Своя игра»

«Своя игра» — одна из немногих игр-долгожительниц, появившихся на гребне первой волны увлечения лицензионными шоу и остающихся популярными до сих пор. В Россию она пришла в апреле 1994 года в одном пакете с программами «Устами младенца» и «Сто к одному». Прообразом «Своей игры» стала всемирно известная игра «Jeopardy!», идущая на американском телевидении с 1964 года. «Своя игра» среди знатоков вполне заслуженно считается наиболее справедливой и спортивной из телеигр. Наверно, именно по этой причине они не только смотрят «Свою игру», но и играют в неё, устраивая чемпионаты городов и даже стран. Естественно, правила проведения этих чемпионатов не всегда совпадают с правилами телевизионных игр: спортивная «Своя игра» обычно не использует элементы шоу, необходимые для подогрева зрительского интереса и поддержания интриги («Коты в мешке», «Аукционы»), могут изменяться правила нажатия кнопки и т.д. Но и в спортивном варианте «Своя игра» очень зрелищна, а, кроме того, обеспечивает большую вероятность победы самого эрудированного, а не самого удачливого игрока. Хотя удача не помешает и в спортивной «Своей игре». 

Правила спортивной «Своей игры»

1. Игра проводится между индивидуальными участниками (хотя существуют и командные разновидности «Своей игры». Одновременно играют 3-4 человека. 

2. Для технического обеспечения «Своей игры» обычно используют брейн-систему, имеющую достаточное количество кнопок. 

3. Участникам предлагается несколько тем (обычно от 4 до 6, но в финальных этапах соревнований может быть и больше). Каждая тема состоит из 5 вопросов разной степени сложности — от 10 до 50 баллов. 10 баллов «стоит» самый простой вопрос темы, 50 — самый трудный. 

4. Вопросы можно задавать в строгой последовательности от 10 до 50 баллов, тема за темой. Иногда участникам предоставляется возможность выбора темы и стоимости вопроса. В отличие от "телесвояка", игра заканчивается только тогда, когда все вопросы отыграны. 

5. Правила нажатия на кнопку варьируются: 

· Чаще всего в спортивном варианте «Своей игры» фальстарт не фиксируется и можно нажимать на кнопку в любой момент прочтения вопроса. В момент нажатия на кнопку чтение вопроса прерывается, и игрок должен дать ответ. При этом формулировка вопроса может быть неизвестна и задача игрока усложняется необходимостью угадать, что именно у него хотели спросить. 

· Менее распространённый вариант похож на предыдущий, но игроку сообщается формулировка вопроса. 

· Нажимать на кнопку можно только после сигнала, который подаётся после окончания чтения вопроса. При фальстарте игрок не теряет окончательно права ответа, но какое-то время не может нажимать на кнопку. Так играют на телевизионной «Своей игре» и в некоторых клубах знатоков. 

6. Игрок не обязан нажимать на кнопку. При этом его счёт не меняется. Если игрок нажал на кнопку и дал правильный ответ, он зарабатывает столько очков, сколько «стоит» заданный вопрос. Если игрок после нажатия на кнопку ответил неправильно, стоимость вопроса вычитается из его общего счёта. Таким образом, результат игрока может быть и отрицательным. 

7. После окончания чтения вопроса на обдумывание обычно даётся около 5 с. После нажатия на кнопку — от 3 до 5 с, после чего должен прозвучать ответ или считается, что игрок ответил неправильно. 

8. После неправильного ответа игрока и до истечения времени на обдумывание вопроса, остальные игроки также могут нажимать на кнопку. 

9. Когда все вопросы отыграны, суммируют баллы каждого игрока и определяют победителя. Если игроки набрали одинаковое число баллов, победителя определяют или по дополнительным показателям (например, по большей сумме правильных ответов или по большему количеству правильных ответов) или по розыгрышу дополнительных вопросов (тем). 

Вариации на тему «Своей игры»

«Своя игра — Микст». От обычной «Своей игры отличается только тем, что соревнуются не отдельные участники, а пары игроков. Правила нажатия на кнопку могут быть разные — кнопка есть у каждого игрока и нажимать может любой; кнопка одна на пару, но нажимать может любой игрок; кнопка одна на пару и жать на кнопку имеет право один из игроков.

 «Эрудит-Квартет». В игре участвует несколько команд (обычно 3-4). В классическом варианте «Эрудит-Квартета» команда состоит из четырёх человек. Однако, это необязательно — в команде может быть три, пять, и даже больше игроков. Главное условие — одинаковое число игроков во всех командах.
Игра состоит из трёх раундов. Каждый раунд состоит из нескольких тем. Вид тем и правила розыгрыша вопросов в них аналогичны «Своей игре». Число тем в раунде должно совпадать с количеством игроков в командах. Каждый член команды во время каждого раунда отыгрывает ровно одну тему. Таким образом, все игроки за игру сыграют по три темы.

Первый раунд — «Открытый». Перед его началом ведущий перечисляет названия всех тем раунда. Команда сама распределяет, какой игрок какую тему будет играть.

Второй раунд — «Полуоткрытый». Перед отыгрышем каждой темы ведущий объявляет её название. У команды есть весьма небольшое время, чтобы определить, кто из игроков будет играть эту тему.

Третий раунд — «Закрытый». Перед началом раунда команда определяет очерёдность, в какой игроки будут отыгрывать темы. Эта очерёдность не может меняться в течение раунда. Название темы игрок узнаёт, только сев на игровое место.

Очки, набранные игроками одной команды, суммируются. Побеждает команда, набравшая большее количество очков за три раунда.

Иногда какой-то из раундов не отыгрывается. Это обычно происходит во время отборочных этапов соревнований в целях экономии тем и времени.

«Тройка»

«Тройка» (автор игры Леонид Климович) как игра чрезвычайно проста. В ней три тура, в каждом туре три темы, в каждой теме — по три вопроса. В первом туре цена правильного ответа — одно очко, во втором — два, а в третьем — три. А после третьего тура — супер-игра с тремя вопросами, которые стоят соответственно 5, 7 и 10 очков). Так что интригу можно держать до последнего!

В «Тройку» играют две «упряжки» (но можно и три) — команды из трех человек. Один игрок — «коренник», и в его руках сигнальный колокольчик (кнопка от электронной системы), прочие — «пристяжные».

Обсуждение (а равно подача сигналов друг другу — «знаю, жми!») запрещены. В случае любого действия, похожего на подачу такого сигнала, команда лишается права отвечать — в пользу соперника. Игроки безмолвствуют до тех пор, пока к ним не обратится ведущий.

Игровой эпизод строится так. Ведущий читает вопрос, а «коренник» в любую секунду может подать сигнал. Тогда ведущий обращается за ответом сначала к «пристяжным» (по очереди, ожидание ответа — три секунды), а потом и к «кореннику». Каждый из «упряжки» может ответить правильно; таким образом, команда может за один вопрос получить максимум три очка в первом туре, шесть во втором (когда ставки удвоены) и девять — в третьем (при утроении ставок). Правда, могут быть даны и три неправильных ответа — тогда ведущий (иногда — дочитав вопрос до конца) обращается за ответом (за тремя ответами, по той же схеме) к сопернику.

Побеждает тот, у кого в конце игры больше очков.

«Счастливый случай»

В игре могу принимать участие 2-3 команды по 6 человек в каждой. Игра проводится в 4 гейма. До начала игры разыгрывается, какая из команд начнет отвечать первой. В конце каждого гейма счетная комиссия объявляется итоговый результат каждой команды. 

Описание геймов:

1-й гейм «Дальше… дальше… дальше…» - каждая команда поочередно бросает игровой кубик, на четырех гранях которого нанесены единицы, на одной грани – нарисован ноль, еще на одной – подкова. Если выпадает единица – за правильный ответ команда получит 1 балл, если выпала подкова – выпал Счастливый случай, и в случае правильного ответа команда получит 3 балла, если выпал ноль – это означает переход хода. В первом гейме каждая команда кидает кубик 7 раз.

2-й гейм «Заморочки из бочки» - Ведущий выносит на разносе 6 разноцветных пронумерованных бочонков (они так же могут лежать в мешке). Тянуть бочонки начинает команда, у которой на данный момент меньше очков. Ведущий зачитывает вопрос, номер которого указан на бочонке. При правильном ответе на вопрос команда получает 2 балла.

3-й гейм «Темная лошадка» - перед проведением этого гейма проводится игра со зрителями. Им предлагается угадать, какой известный человек посетит  игру (это может быть, как вымышленный персонаж (например, Буратино), реальный всем известный человек (например, какой-либо актер, певец) или приглашенный человек (педагог и т.п.)). Правила гейма объясняет приглашенная «звезда»: она загадала одно известное произведение. Чтобы его отгадать, она будет давать подсказки. Таких подсказок будет 5. Если какая-нибудь команда узнает произведение после первой подсказки, то она получит 5 баллов, после второй – 4 балла и т.д. Начинает отвечать та команда, капитан которой быстрее поднимет руку.

Подсказки (пример 3-го гейма):

1. Главная героиня этого произведения неожиданно разбогатела.

2. у неё появилось много друзей, для которых стали устраиваться приемы.

3. Её пытались похитить, но неожиданно появился молодой смельчак и спас её.

4. Дело кончилось свадьбой.

5. Самым ценным достоянием главной героини был самовар (ответ: Муха-цокотуха).

4-й гейм «Гонка за лидером» - Каждой команде подряд задают 20 вопросов. За каждый правильный ответ команда получает 1 балл. Если в течение 3-х секунд после прочтения вопроса команда не дает никакого ответа, ведущий зачитывает правильный ответ и задает следующий вопрос. Ведущий начинает задавать вопросы той команде, у которой меньше очков.

«Сто к одному»

В игре участвуют 2 команды по 5 человек в каждой. Командам дается домашнее задание представить каждого участника оригинальным способом. В начале игры появляется ведущий. Он приветствует всех зрителей и приглашает команды на сцену. Команды представляют друг другу, после чего начинается сама игра. Игра проходит в 5 туков и ничем не отличается от телеверсии. Можно в ходе игры так же провести игру со зрителями.

В ходе подготовки игры составляются вопросы для проведения туров игры и опрашивается 100 человек по каждому вопросу. Результаты опросов суммируются и оформляются таблички с самыми популярными ответами.

Необходимый реквизит: карточки с ответами (ватманы), магнитная доска, прибор для подачи звукового сигнала (можно барабан), музыкальное сопровождение.

Туры игры:

1-й тур – «Простая одинарная игра» - каждое очко, заработанное командой, умножается на единицу.

2-й тур – «Двойная игра» - каждое очко умножается на 2.

3-й тур – «Тройная игра» - каждое очко умножается на 3.

4-й тур – «Игра наоборот» - командам необходимо отгадать самый нераспространенный ответ на вопрос, который находится на самой нижней строке табло. Первой версию ответа предлагает команда, у которой на данный момент меньше очков.

5-й тур – «Большая игра» - команда победителей выделяет два человека. Чтобы победить в большой игре, им в сумме нужно набрать 200 очков. Один участник (который будет отвечать на вопросы вторым) уходит за кулисы. Первому участнику задают 5 вопросов за 15 секунд. На каждый из них он дает ответ, после чего определяется, сколько очков он набрал. Далее приглашается второй участник, и ему также задают эти вопросы за 20 секунд. Если его ответ совпадает с ответом первого участника, звучит звуковой сигнал, после чего он должен будет изменить свою версию и сказать другой ответ. Далее подсчитывается общая сумма «Большой игры», после чего команда либо получает супер-приз, либо нет.

«Крестики – нолики»

«Крестики – нолики» - интеллектуально-творческая игра, позволяющая использовать её в любой области человеческих знаний и умений. Основой игры является классическое детское поле – 3 х 3.

Участники: две команды по 9 человек, жюри (желательно 9 человек), ведущий.

Ход игры:

В клетках поля написаны названия 9 конкурсов. Команды тянут жребий, роль которого исполняют две карточки со знаками «Х» и «О». Команда, вытянувшая «Х», называется командой «крестиков» и начинает игру, то есть выбирает на поле конкурс для игры и выполняет его первой.

Жюри оценивает выступления команд, для чего каждый член жюри поднимает карточку со знаком той команды, которая по его мнению победила.

Команда, победившая по большинству голосов членов жюри, ставит свой знак на игровое поле на место только что сыгранного конкурса. Следующий конкурс выбирает проигравшая команда.

В игре выигрывает та команда, которой удалось поставить три своих знака в один ряд или поставить на поле пять своих знаков. 

Образец игрового поля:

	Литература 
	Физика
	Физкультура

	Химия
	История
	Труд

	Математика
	Музыка
	ИЗО


«Взломщик»

«Взломщик» - интеллектуальная игра, развивающая ассоциативно-логическое мышление играющих. Цель игры: отгадать закодированное историческое событие, обозначенное временем и местом его прохождения. При этом необходимо сделать и выбрать наиболее удачную тактику, чтобы, используя подсказки, набрать как можно больше очков.
Участники: две команды по 5-7 человек, ведущие, «Барабашка». «Барабашка» - некое мистическое существо, домовой, веселый, добрый, отзывчивый, с удовольствием подсказывающий командам. «Живет» в сейфе, на двери которого и обозначен отгадываемый шифр. В сейфе лежит приз – «сокровище».

Ход игры:

На сейфе появляется шифр – закодированное событие (например, число, месяц, век, год, страна, место). Позиции отгадываются в том порядке, в котором они были перечислены.

Команды путем жребия выбирают того, кто будет вести игру (отгадывать первую позицию, в данном примере – число). После чего «Барабашка» поочередно предлагает командам подсказки по отгадываемой позиции. Так продолжается до тех пор, пока какая-либо из команд не даст правильный ответ. В этом случае она получает столько очков, сколько стоила подсказка.

Соотношение подсказок и очков следующее:
до 1 подсказки – 200 очков;

1 подсказка – 150 очков;

2 подсказки – 100 очков;

3 – 80;

4 – 60;

5 – 40;

6 – 20;

7 – 10.

Если команда отвечает неправильно, то из неё уходит отвечающий игрок, ход переходит к противнику. Если команда не знает ответа – ход переходит противнику. Противник может отвечать по уже прозвучавшей подсказке или попросить следующую.

Если в игре исчерпаны все подсказки, то команда, попросившая 7-ую подсказку (в том случае, если противник не знает) обязана дать ответ.

Если ни одна команда не смогла дать верный ответ – его раскрывает «Барабашка». Следующую позицию должна отгадать та команда, которая в этот раз была второй.

Побеждает та команда, которая после отгадывания событий набрала большее количество очков, ей достается приз из сейфа.

Во втором варианте игры команда имеет право выбирать подсказку.

После отгадывания очередной позиции ведущий может торговаться с командами, предлагая им вместо очков призы.

«Морской бой»

«Морской бой» - интеллектуально-творческая игра, которую можно использовать для активизации знаний играющих в любой области.

Основой игры является детская игра «Морской бой», поле, которое с поставленными на нем очками – является игровым полем для данного конкурса. Например, для морского боя 5х5 клеток игровое поле и поле ведущего будут выглядеть следующим образом: на поле ведущего расположены корабли, координат которых играющие не знают. 

Участники игры: играющие команды – две и более, ведущие.

Ход игры: 

Команды распределяют между собой поровну корабли и ведущий называет командам в тайне от других координаты этих кораблей.

Образец игрового поля:

	
	А
	Б
	В
	Г
	Д
	Е
	Ж
	З
	И
	К

	1
	10
	40
	30
	20
	10
	5
	15
	40
	10
	20

	2
	5
	25
	15
	30
	40
	10
	20
	15
	5
	10

	3
	10
	5
	25
	10
	15
	40
	20
	30
	5
	15

	4
	40
	0
	5
	10
	20
	15
	10
	5
	20
	30

	5
	40
	30
	5
	10
	20
	25
	15
	5
	40
	5

	6
	10
	25
	15
	10
	20
	15
	5
	30
	20
	40

	7
	10
	5
	25
	15
	30
	20
	15
	40
	30
	5

	8
	10
	40
	30
	15
	20
	5
	40
	10
	25
	15

	9
	40
	25
	5
	10
	30
	20
	40
	5
	30
	15


Та команда, которой выпадает по жребию начать игру, называет координаты первого «выстрела». Если на этой клетке стоит корабль, то команда получает плюс очки, поставленные на клетки, и продолжает «стрельбу». Если на этой клетке нет корабля, то ведущий предлагает команде вопрос той сложности, сколько очков стоит на клетке. На размышление команде дается несколько секунд, сколько очков «стоит» вопрос. Если команда ответила правильно, то очки записываются в плюс, если не правильно или не ответила, то в минус. Ход переходит к противнику.

Команда выбывает из игры, если «потоплены» все её корабли. Выигрывает та команда, которая, к моменту, когда «сбиты» все корабли, наберет больше очков (победителем может считаться и та команда, у которой остался последний корабль «на плаву»).

Реквизит: игровое поле (для играющих и для ведущего), табло для очков, модели кораблей для жеребьевки, фломастеры (мел, краски) для обозначения ходов на игровом поле, призы.

 «Пять на пять»

«5 х 5» - интеллектуальная игра, основной целью которой является расширение зоны активного познания младших и средних школьников.

Основой игры является детская игра «5х5» по составлению слов на базе данного.

Участники игры: две – три команды, ведущие, помощники.

Образец игрового поля:
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	У
	Д
	А
	Ч
	А

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	!


Команда, которой по жребию, начинать игру – выбирает куда какую букву дописать на поле. Правило здесь одно – к уже имеющемуся слову добавить букву, чтобы появилось новое слово. Слова читаются как угодно, только не по диагонали.

Каждый вертикальный столбец на поле – зона каких-либо вопросов: литературных, исторических, спортивных, математических или других.

Если команда хочет поставить букву, то ей предлагаются вопросы из той области, на столбец которой команда ставит букву. Вопросов задается столько, сколько букв в образованном слове после хода команды. Если получилось пятибуквенное слово, то команда должна ответить на 4 вопроса из пяти заданных. Если команда ответила правильно, то она получает по 10 баллов за каждую букву, если же команда не отвечает, то все очки за новое слово получает противоположная команда. Следующую букву ставит команда, не получившая очков. Восклицательные знаки на поле символизируют дополнительные призы или баллы, которые получает команда, которая смогла поставить букву в эту клетку. Выигрывает та команда, которая набрала наибольшее количество баллов.

Возможен иной порядок проведения игры «5х5», который будет приведен в данной брошюре в разделе «Методическая копилка».
Реквизит: игровое поле с обозначением столбцов, табло для счета баллов, призы.

«Гордиев узел»

Игра «Гордиев узел» - логическая, развивающая игра, целью которой является создание условий для расширения интеллектуального потенциала средних и старших школьников.

Участники игры: 3 команды (по желанию участников, состав команды можно менять: или же после того, как команда дала неправильный ответ или через 3 конкурса вне зависимости от ответов); ведущие и помощники; экспертная комиссия – 3 или 5 человек для разрешения спорных ситуаций и ведения счета; болельщики, которым необходимо объяснить правила игры и рассадить по определенным правилам, чтобы было легче организовать с ними работу в течение игры.

Ход игры: перед участниками игры вывешивается обруч, в трех местах обвязанный веревками, на разном расстоянии которых завязаны узлы разной степени сложности. Все веревки одинаковой длины, узлы завязаны также в определенной последовательности. Каждой команде по очереди задается логическая задача. После определенного времени на размышление, если команда отвечает правильно, то представитель команды может развязать узел. Если ответ неверен, то узел остается неразвязанным, а команда продолжает участвовать в игре.

После того, как последняя задача (разыгрывается не больше 8 или 9), будет решена, определится, кто из команд станет участником финальной встречи.

Участникам финала становится та команда, чья веревка сможет дотянуться до противоположного конца обруча и быть связанной «гордиевым узлом» с веревка противоположной команды (если не все узлы на веревке развязаны, то этого не происходит).

Реквизит: обруч, веревки, с завязанными узлами, зажимы разного цвета для обозначения передвижения команд по веревке; музыкальное оформление, призы.

«ШОУ-шанс»

Цель игры: развитие интеллекта подростка. Возраст участников – от 12 до 16 лет.

Ход игры: Игра проходит в 4 тура, разыгрываются вопросы по 4 направлениям (история, география, естествознание, искусство). Ответы должны быть даны не позднее, чем через определенное время (например, сутки) от начала каждого тура. Участник игры получает «билет», состоящий из двух частей, дает на бланке ответы на 5 вопросов. Победителем является угадавший не менее 4-х вопросов. Победитель всех 4 туров награждается супер-призом. Ответы принимаются только на бланках билетов. Вопросы вывешиваются в многолюдных местах. При объявлении победителей называются номера победивших участников. Победителем можно стать в каждом туре и во всей игре «ШОУ-шанс».

Образец билета

	                                  ШОУ-ШАНС

                                  I тур. ИСТОРИЯ

                           Билет № __________



	(линия отреза)

                                   Билет № _____

1. ________________________________

2. ________________________________

3. ________________________________

4. ________________________________

5. ________________________________

Желаем успеха!


«Паш. Ямб. Покер.»

Игра «Паш. Ямб. Покер» - является интеллектуально-творческим конкурсом для старшеклассников и школьников среднего возраста. Основой игры служит игровое поле классической игры в «кости», так называемый «кубиковый покер».

Цель игры – выполняя различные творческие конкурсы набрать как можно больше очков.

Участники игры: две команды (число игроков не ограничено, главное, чтобы в каждом конкурсе участвовало не более 5 игроков от каждой команды); жюри (5 человек), у каждого из которых есть 6 карточек с гранями игрального кубика и одна пустая.

Ход игры: Та команда, которая по жребию начинает игру – выбирает в таблице конкурс. Конкурсы в таблице расположены сверху вниз по убыванию сложности. 

После выступления обеих команд жюри выставляет оценки. Следующий конкурс выбирает проигравшая команда. И так до выполнения всей таблицы.

Общая характеристика конкурсов:

Конкурсы  в верхней части таблицы, кроме «шестерок», предполагают, что на вопросы отвечает каждый участник команды последовательно.

«Единицы» - конкурс типа «отгадал – не отгадал». Задача дается каждому члену команды. Члены жюри, оценивая каждый одного игрока, поднимают либо очко, либо ноль.

«Двойки» - пример задания на паре рифм сочинить стихотворение. Оценка: либо «2», либо «0».

«Тройки» - задание типа «Дополни фразу». Например, Юрий Олеша. «Три…» (толстяка). Игра «Третий…» (лишний) и т.д. Оценка – аналогична.

«Четверки» - ведущий просит каждого члена команды дополнить фразу, в которой названы три из четырех понятий (например: север, юг, запад, …). Принцип оценивания тот же.

«Пятерки» - каждый игрок должен назвать пять определенных понятий (например, цвет пяти олимпийских колец). Оценка – аналогично.

Та команда, которая в верхней части таблицы набрала 63 балла и больше, получает премию в 50 баллов.

Игры нижней части таблицы:

«Пара» - творческий конкурс для двух человек из команды. Оценивают – два члена жюри, выставляя одинаковые оценки (от 0 до 6). Например: «4», «4».

«Две пары» - конкурс танцевальных пар. Жюри выставляет две пары оценок.

«Три одинаковых» - связан с поиском трех одинаковых объектов. Оценка – три одинаковых оценки ставят три члена жюри.

«Четыре одинаковых» - например, одновременные действия четырех членов команды. Оценивают четыре члена жюри одинаковыми оценками.

«Маленькая улица» - конкурс, в котором важно выполнить задание так, чтобы члены команды последовательно выполняли его части. Жюри – максимальная оценка конкурса – 15 баллов. Если 15 баллов не набрано – в табло заносится ноль очков.

«Большая улица» – конкурс, в котором все вместе выполняют творческое задание. Оценка – «20» или «0».

«Кухня или две одинаковых и три одинаковых» - творческий конкурс, учитывающий подобное сочетание предметов. Оценка – две одинаковых и три одинаковых.

«Шанс» - это конкурс для болельщиков. Оценивается каждым членом жюри от одного до шести очков.

«Паш» - записывается в таблицу 50 очков, если в верхней части таблицы за конкурс все члены команды получили максимальное количество очков. 

В игре побеждает набравший наибольшее количество очков.

Примечание: целесообразно совместить конкурс с танцевальным вечером.

Реквизит: игровое табло, 5 наборов по 7 карточек для жюри с гранями игрального кубика, реквизит для конкурсов, призы.

«Пентагон»

Словесно-дидактическая игра «Пентагон» - это игра на эрудицию, внимание, наблюдательность, умение оценить обстановку, она учит детей анализировать задание и свои знания о Мире, обобщать, делать выводы, припоминать знакомое, делать предположения и логические умозаключения. 

Цель игры – отгадать слово, загаданное ведущим, ориентируясь на пять устных подсказок (пять – пента, отсюда и название – пентагон). 
Участники игры:  игра может проводиться как индивидуально, так и для нескольких команд.

Ход игры: 

Первая подсказка, как правило, бывает только издалека, вторая – приближает к понятию, уточняет свойства или признаки задуманного предмета (объекта или понятия), с каждой подсказкой ребенок должен все больше подтверждать свои догадки. Последняя, пятая подсказка, практически каждому ребенку должна подсказать правильный ответ. Те, кто отгадал с пятой подсказки, получают 5 баллов, со второй – 4 балла. Побеждает тот, кто набрал наибольшее количество баллов за несколько игр.  Еще эта игра учит честности. За каждую неиспользованную (неотгаданную) подсказку ребенок должен обязательно оставить себе прочерк напротив номера подсказки.

Примечание: эту игру можно проводить как отдельный элемент, так и в виде конкурса в другой интеллектуальной игре.

Пример игры «Пентагон»

	Подсказки
	Ответ ребенка

	1-я подсказка:

В него смотрят, когда чего-то или кого-то ждут или «от нечего делать». Иногда это может подсказать, что надеть.
	1. ---

	2-я подсказка:

Благодаря ему иногда оказывается помощь в раскрытии преступлений.
	2. ---

	3-я подсказка:

Без него не бывает жилой комнаты.
	3. ---

	4-я подсказка:

Оно чаще всего прямоугольной формы
	4. Окно

	5-я подсказка:

В него проходит много света.
	5. Окно

	Ответ: Окно
	Окно

	Угадано с 4-ой подсказки
	2 балла


«Тригон»

Принцип словесно-дидактической игры «Тригон» тот же, что и в игре «Пентагон», но дается всего три подсказки. «Тригон» обычно даются малышам, и они более простые. Можно использовать математические «Тригон». Максимально за выигранный  тригон можно получить 3 балла.

Пример математического «Тригона»

	Подсказки
	Ответ ребенка

	1-я подсказка: Это число меньше 10
	1. ---

	2-я подсказка: Если простое число из первого десятка сложить само с собой, то получится это число.
	2. число 6

	3-я подсказка: Если это число сложить само с собой, то получится больше 10.
	3. число 6

	Ответ: Число 6
	2 балла


«Девятый вал»

Данная словесно-дидактическая игра «Девятый вал» аналогична игре «Пентагон», однако, предполагает наличие 9 подсказок.  Она более сложна, но дает большой простор для проявления детской интуиции, которая проверяется в процессе постепенного приближения к истине. За правильный ответ в игре максимально можно получить 9 баллов.

Пример игры «Девятый вал»

	Подсказки
	Ответы

	1. Этот представитель царства животных живет в лесу.
	1. ---

	2. По постоянству окраски он является полной противоположностью ёлочке (если припомнить широко известную загадку о ней)
	2. ---

	3. Опытные охотники легко выслеживают его по «петлям», которые он оставляет зимой в лесу.
	3. ---

	4. Спит он под кустом.
	4. ---

	5.  Питается исключительно растительной пищей.
	5. ---

	6. Дачники, проживающие возле леса, могут повстречать его на своем огороде.
	6. ---

	7. Очень любит морковку и капусту.
	7. Заяц

	8. Про трусливого человека говорят: дрожит как …
	8. Заяц

	9. У него длинные уши.
	9. Заяц

	Ответ: это Заяц
	3 балла


«Погружение»

Неплохое средство провести время для компании от 3 до 7-8 человек.

Ведущий загадывает любого персонажа книги (фильма). Желательно выбирать достаточно известные произведения, а не такие, с которым знаком только ведущий. Загаданным объектом может быть как человек, так и животное, инопланетянин и т. д., в общем, любое живое существо. Задача остальных игроков состоит в том, чтобы определить, кто загадан. Для этого они задают ведущему вопросы.

Вопросы могут быть любыми, но ведущий знает только то, что может знать загаданный персонаж «изнутри» произведения. Т.е. он ничего не знает ни об авторе, ни о книге (фильме). Если задан ребёнок, то он может не знать, где живёт, так как слишком маленький и т. д. Можно считать, что ведущему известны все события, произошедшие с загаданной персоной в данном произведении. Таким образом, ведущий как бы «погружается» в жизнь персонажа.

Новым ведущим становится игрок, назвавший загаданного персонажа.

Методическая копилка

Сценарий интеллектуально – познавательной игры 

«5 на 5»

Спец. Эффекты – звуки (гром, шипение, вой, крики совы). 

Звучит муз. тема «Волшебник – недоучка». На сцене появляется Гарри Поттер.

Гарри Поттер. Это какое-то чрезвычайное – недоразумение! И как не кстати! (повторяет).
Выходит Гермиона.

Гермиона. Гарри, а что с твоей Буклей? Ты сделал ей химическую завивку?

Гарри Поттер. Да нет, хотел поменять окраску!

Гермиона. Это еще зачем?

Гарри Поттер. Улучшаю мимикрию! Твой любимый котик уже 3 раза путал её со своим завтраком.

Гермиона. А! Ты предполагал, что Букля сольется с окружающей средой – и защитит себя от посягательств Живоглота!!!

Гарри Поттер. Вот, вот! А вышло такое нечто! Это потому, что я потерял её… (забыл) Ну, эту – на у…

Гермиона. Удочку?!

Гарри Поттер. Да нет!

Гермиона. Ультразвук?!

Гарри Поттер. Да нет же!

Гермиона. Тогда, может… (Вместе вспоминают.)

Выходят В1 и В2.

Ведущий1. Так! Так! Поттер и Грейндшер…

Ведущий2. Уроки прогуливаем… Животных обижаем…

В1. Что, эксперимент не удался?!

Гарри с Гермионой опускают голову.

В2.  Ладно – поможем вам, все – таки в одной Академии учились.

В1. Если расшифруете древнюю стихотворную загадку – что не можете вспомнить – вернётся!

Разворачивают свиток и читают.

В2. Она помогает всегда и во всем..

Успех с нею рядом и ночью, и днем.

В1. И дела совсем без неё не бывает…

Люди _____ (удачей) её называют. (Все вспоминают)
Гарри Поттер+Гермиона. Удача!!!

Гарри Поттер. Теперь у меня все получится!

Гермиона. Ах, если бы все люди на свете были удачливы!

В1. Гарантировать этого нельзя!

В2. Но научить можно!

В1. Сегодня мы с вами откроем секрет этого необъяснимого явления, которое принято называть удачей!

В2. Ведь удача – это не просто чудо, а еще и находчивость, смекалка, артистизм и умение дарить другим радость общения.

В1. Итак, мы начинаем интеллектуально-познавательную игру «5 на 5».

В2. И напоминаем вам, друзья, что игра - есть игра и иногда все решает случай и удача!

В1. Но прежде чем начать игру нам нужно познакомиться с участниками.

В2. В нашей игре принимают участие команда 6 ___ класса «_____________».

В1. И команда «______________________» - 6 ___ класса. 

В1. Внимание! Правила игры:

  Играют 2 команды. Команда, которой по жребию, начинать игру – выбирает куда какую букву дописать на поле. Правило здесь одно – к уже имеющемуся слову из 5 букв нужно добавить букву, чтобы появилось новое слово – имя существительное в единственном числе. Слова читаются как угодно, только не по диагонали. 

В2. Каждый вертикальный столбец на поле – зона каких-либо вопросов или творческих заданий. В какой столбец вы поставите букву, такое задание необходимо будет выполнить. 

В1. За каждое слово команда получает столько баллов, сколько букв в этом слове, плюс от 1 до 2 баллов за ответ на вопрос или за выполнение творческого задания.

В2. Восклицательные знаки на поле – это дополнительные очки, которые получают те, кто сможет поставить букву на эту клетку. Выигрывает та команда, которая наберет больше очков.

В1. За ходом игры будет наблюдать экспертный совет, в состав которого входят (представление экспертов).

В2. Итак, правила оглашены, игровое табло готово, команды в сборе. 

В1. Мы начинаем игру!

В2. Капитаны команд – подойдите к экспертной группе для проведения жеребьевки, чтобы узнать, какая команда начнет игру!

Жеребьёвка.

В1. Начинает команда __________________. Доставьте к слову «УДАЧА» на табло 1 букву, чтобы получилось новое слово. (Команда составляет слово)
___ столбец – это _______________ (название заданий)
Команды выполняют соответствующее задание.

Ведущие продолжают игру, заполняя игровое поле. Каждый ведущий отвечает за 1 команду.

Игровое поле
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ЗАДАНИЯ

1 столбец – «Вопросы – шутки»
Итак, в 1 столбце у нас находятся «Вопросы – шутки». За каждый правильный ответ команда получает 1 балл.

Внимание вопрос:

1.  Под каким деревом сидит заяц, когда идет дождь? (Под мокрым)
2. Какой рукой лучше размешивать чай? (Чай лучше размешивать ложкой)
3. У этого животного голова, как у кошки, хвост как у кошки, оно любит ту же еду, что и кошка. Но это не кошка. Что это за зверь? (Котенок.)
4. Может ли петух назвать себя птицей? (Нет, он не умеет говорить.)
5. В каком случае 6 детей и 2 собаки, забравшиеся под обычный зонтик, не намокнут? (Если не будет дождя.)
2 столбец – «Ассоциации»
Во втором столбце спрятались творческие задания - ассоциации. Вам нужно будет показать только мимикой и жестами фразу, которую вы по жребию вытяните, чтобы ваша команда смогла вас понять. За правильно выполненное задание команда получает 2 балла.

1. «У семи нянек дитя без глазу»

2. «Под лежачий камень вода не течет»

3. «Гусь свинье не товарищ, а друг»

4. «Мы делили апельсин, много нас, а он один…»

5. «В лесу родилась елочка»

3 столбец – «Литературная викторина»

В этом столбце вопросы о литературных героях, ведь все волшебники должны знать как можно больше сказочных героев… которые, к тому же, любят путешествовать.

Сейчас я вам задам вопросы о литературных героях, которые когда-нибудь совершали путешествия, или с ними происходили какие-то приключения.
Ваша задача – назвать имя героя, и тогда вы получите 1 балл. А если вы назовете автора произведения, то заработаете дополнительное очко.


ВОПРОСЫ:
1. Этот забавный, хулиганистый мальчишка очень любил доводить свою тетю, дразнил брата, дружил с мальчиком, который жил на улице и не любил красить заборы. Кто это? (Том Сойер, Марк Твен)

2. Эта героиня из одной известной повести была циркачкой, заменила испорченную куклу, спасла Тибула, помогла народу освободиться от трех кровожадных обжор-правителей. Кто эта смелая девочка? (Суок «Три толстяка», Юрий Олеша)

3. Этот профессор часто всё путал и из-за своей рассеянности периодически попадал в комические ситуации. То он на другой корабль сел и вместо Индии отправился совсем в другую сторону. То вместо одного языка выучил другой и не смог общаться с местными жителями. Назовите имя этого чудо – профессора. (Профессор Паганель, Ж. Верн, «Дети капитана Гранта»)

4. Эта героиня отправилась в путешествие, с ней произошли необыкновенные вещи. А сама она про себя сказала: «А не пролечу ли я всю землю насквозь? Вот будет смешно! Вылезаю, а люди вниз головой!.. Я знаю, кем я была сегодня утром, когда проснулась, но с тех пор я уже несколько раз менялась». (Алиса. Льюис Керрол «Алиса в стране чудес»).

5. Как зовут героиню одного произведения, которая была самой сильной девочкой на свете, носила чулки разных цветов, и очень любила сюрпризы, фокусы и путешествия? (Пеппи ДлинныйЧулок, Астрид Линдгрен)
4 столбец – «Анаграммы»

Наш волшебник – недоучка опять все перепутал. На этот раз буквы в словах, и теперь никто не может прочесть половицы и поговорки – они превратились в анаграммы. Вам нужно в каждом слове вернуть буквы на свои места и прочесть поговорку или пословицу. За правильно выполненное задание – 2 балла.

· ЯАКАДЖ УКРИАЦ СОЙВ САТЕСН ХЛАТИВ (Каждая курица свой насест хвалит).

· КОМСАВ ЕН СУЗАР ЛИСТАСОРЬ (Москва не сразу строилась).

· У САХАРТ ЗАЛГА ЕКИЛИВ (У страха глаза велики).

· ЧЕУТ ШОКАК, ЕЬЧ ОМСЯ АЛЪЕС (Чует кошка, чье мясо съела).

5 столбец – «Умные вопросы»

За правильный ответ на каждый вопрос команда получает – 1 балл.

1. Красный, желтый, зелёный, оранжевый, синий, голубой. А какого цвета в данном списке не хватает? (Фиолетового)
2. Изобретенный в III веке нашей эры в Китае прибор по имени «чи-нан» заменил мореходам птиц. Что это был за прибор? (Компас)
3. Четыре черненьких чумазеньких чертенка чертили черными чернилами чертеж». А сколько в этой фразе букв «Ч»? (Восемь)
4. Где у кузнечика находятся уши (На передних ногах)
5. Крышка стола имеет 4 угла. Один угол отпилили. Сколько углов стало? (Пять)
В1. Вот и подошла к концу наша игра.

В2. И пока экспертная группа подводит итоги игры для всех зрителей интеллектуальная викторина, кто отвечает правильно на вопрос, тот получает жетон.

В1. У кого окажется больше жетонов, тот получит поощрительный приз.

В2. Внимание, первый вопрос:

Интеллектуальная викторина для болельщиков:

1. Какой узел нельзя развязать? (Железнодорожный)

2. Какой месяц короче всех? (Май – три буквы)

3. Может ли страус назвать себя плицей? (Нет, он не может говорить).

4. Что стоит между окном и дверью? (Буква и)

5. Что можно приготовить, но нельзя съесть? (Уроки)

6. Сколько месяцев в году имеют 28 дней? (Все)

7. Что бросают, когда нуждаются в этом, и поднимают, когда в этом нет нужды? (Якорь).

8. Мужчина вел большой грузовик. Фары не горели, луны на небе не было, фонари вдоль дороги не светили. Женщина стала переходить дорогу перед машиной, но водитель ее не задавил. Как ему удалось разглядеть ее? (Был день)

9. Что не имеет длины, глубины, высоты, а можно измерить? (Температуру, время)

10. Из какой посуды нельзя ничего поесть? (из пустой)

11. Когда сутки короче зимой или летом? (В сутках 24 часа)

12. Как правильно говорить: «не вижу белый желток», или «не вижу белого желтка». (Белого желтка не бывает).

13. Как можно пронести воду в решете (Заморозить, и пронести в виде льда).

14. Назовите 5 дней не называя чисел и названий дней. ( Позавчера, вчера, сегодня, завтра, послезавтра)

15. Каких камней в море нет? (Сухих)

16. Когда машина едет, какое колесо у нее не крутится? (Запасное)

17. Что может путешествовать по свету, оставаясь в одном и том же углу? (Почтовая марка.)

18. Когда лошадь покупают, какая она бывает? (Мокрая).

19. Что нужно сделать, встретив во сне тигра? (Про​снуться.)

20. В какой школе Вас сначала выкидывают, а потом уж дают диплом о ее окончании? (В парашютной школе.)

21. Перед кем люди всегда снимают шляпы? (Перед парикмахером.)

22. Когда человек может мчаться со скоростью го​ночного автомобиля? (Когда он находится в этом автомобиле.)
В1. Подсчитайте жетоны! Мы узнаем, кто из зрителей самый удачливый и интеллектуальный!

Награждение лучшего зрителя.

В1. Итоги игры подведены.

В2. Слово предоставляется экспертной группе.

Эксперты зачитывают результаты.

Награждение команд.

В1. Мы желаем вам удачи всегда и во всем!

В2. Пусть удача с вами по жизни идет рядом!

В1. А эту игру провели для вас представители городского интеллектуального клуба «Умники».

В2. До свидания! До новых встреч!

Интеллектуально – познавательная игра 

«Звёздный случай»

Здравствуйте, дорогие ребята и уважаемые взрослые. Мы рады приветствовать вас на интеллектуально - познавательной игре «Звездный случай»! Спросите, почему «Звёздный» да еще и «Случай»? очень просто! Наша игра – это смесь двух телеигр «Звездного часа» и «Счастливого случая».

А вести конкурсную программу буду я . А помогать мне будут представители интеллектуального клуба …

1. Отбор команд.

Сейчас я задам вам вопросы весёлые и шуточные. Ваша задача -  верно ответить на них. Кто отвечает правильно, тот получает жетон и выходит на сцену. Итак, внимание вопросы:

1. Какого цвета в данном списке не хватает? Красный, желтый, зелёный, оранжевый, синий, голубой. (Фиолетового)

2. Изобретенный в III веке нашей эры в Китае прибор по имени «чи-нан» заменил мореходам птиц. Что это был за прибор? (Компас)

3. Назовите самую высокую гору на Земном шаре. (Джомолунгма или Эверест)

4. Этого врача мы называем просто. А по научному его называют «оториноларинголог». О каком враче идет речь? (ЛОР-врач, ухо-горло-нос)
5. Вы знаете русский алфавит? А 29-ю букву за несколько секунд припомните? (Если 33-я буква – «Я», то 29-я, конечно, «Ы»)

6. Как звали собачку из произведения А.С. Пушкина «Сказка о Мертвой царевне и семи богатырях»? (Соколко)
7. В Древней Руси, чтобы расплатиться, могли отрубить часть слитка серебра. Как сейчас мы называем отрубленную часть? (Рубль)
8. Ударом хвоста, он может свалить лошадь. О каком грозном, зубастом животном идет речь? (Крокодил)

8. Как называется японское искусство аранжировки цветов? (Икебана)
9. Какие растения – ягоды появляются в тундре весной первыми, а осенью дольше других сохраняют зелень? (Морошка)
10.  «Четыре черненьких чумазеньких чертенка чертили черными чернилами чертеж». А сколько в этой фразе букв «Ч»? (Восемь)
11. Какое растение называют цветком солнца? (Подсолнух)

12. Где у кузнечика находятся уши (На передних ногах)
13.Как мы называем «хвостатую звезду»? (Комета)
14. Какое мужское имя чаще всего дают героям русских сказок? (Иван)
15. Именно он выкопал клад капитана Флинта, если верить Роберту Льюису Стивенсону и «Острову Сокровищ»? (Бен Ганн)
16.Как называют самца в пчелиной семье? (Трутень)
17. Как назвать жёлудь, доживший до старости? (Дуб)
18. Назовите женщину, которая первая поднялась в воздух? (Баба Яга)
19. Крышка стола имеет 4 угла. Один угол отпилили. Сколько углов стало? (Пять)
20. У какого слона нет хобота? (У шахматного)
21. Что случилось 31 февраля 1945 года? (Такого числа не существует)
Вот у нас собрались три команды.

Команды садятся за столы и придумывают себе название, выбирают капитана
Итак, в сегодняшней игре «Звёздный случай» встречаются команды:

1. Команда ________________________

2. Команда ________________________

3. Команда ________________________

Игра будет состоять из 6 геймов – раундов. Внимание, мы начинаем!

1 гейм  «Дальше… Дальше… Дальше…»

Команды по очереди бросают кубик. Если выпадает 1, то за правильный ответ команда получает 1 балл, если выпадает 0, то команда пропускает ход, а если выпала подкова, то это означает, что команде повезло, у неё «счастливый случай» и  в случае правильного ответа команда зарабатывает 3 балла. Каждая команда бросает кубик по 7 раз.

Вопросы 1 гейма:

1. На руках 10 пальцев. Сколько пальцев на 10 руках? (50)

2. Винни Пух кто – свинья или кабан? (Медведь)

3. Летят два крокодила, один зелёный другой в Африку. Как зовут отца Пети Ивановича? (Иван)

4. Кто в половодье спасал зайцев? (Дед Мазай)

5. Какими нотами можно измерять расстояние (ми – ля – ми)

6. Чем кончается день и ночь? (Мягким знаком)

7. В какой сказке девочка зимой отправляется за цветами? («Двенадцать месяцев»)
8. Домашний Дед Мороз. Кто это? (Холодильник)
9. Какие две ноты растут в огороде? (фа – соль)

10. Назовите автора этих строк: «Вороне где-то Бог послал кусочек сыра» (Крылов)

11. Что в огне не горит, а в воде не тонет? (Лёд)
12. Сама пестрая, ест зеленое, дает белое. Кто это? (Корова)

13. Какие часы показывают правильное время только два раза в сутки? (которые стоят)

14. Как называется самый известный детский юмористический киножурнал? (Ералаш)
15. Какой страшный зверь падок до малины? (Медведь)
16. Какой жук носит название того месяца, в котором он родился? (Майский жук)

17. У каких птиц крылья покрыты чешуёй? (Пингвины)
18. Назовите продукт, который получают из свеклы и тростника? (Сахар)
19. Как называется подземная железная дорога? (метро)
20. Какое государство можно носить на голове? (Панама)

21. Какое топливо добывают на болоте? (торф)
(результаты 1 гейма)

Гейм 2-ой   «Угадай кто?»

На доске написаны мужские имена под номерами. Командам задаются вопросы об этих людях (именах). Команда должна выбрать правильный ответ и поднять карточку с соответствующим номером. За каждый правильный ответ команда получает по 1 баллу.
ИМЕНА:

	1. Дмитрий
	2. Иван
	3. Александр

	4. Михаил
	5. Владимир
	6. Антон


Вопросы:

1. Как звали певца, композитора, актера, сыгравшего главную роль в фильме «Место встречи изменить нельзя»? (Владимир Высоцкий – 5)
2. Кому принадлежат эти строчки: «А он, мятежный, просит бури, как будто в буре есть покой? (Михаил Юрьевич Лермонтов – 4)
3. Назовите имя автора, который написал рассказ «Му – Му»? (Иван Тургенев – 2)
4. В этом юмористическом рассказе речь идет о человеке, который умел заговаривать зубы и у него была «лошадиная фамилия». Кто автор этого произведения? (Антон Павлович Чехов – 6)
5. А вы знаете, как зовут президента России? (Дмитрий Анатольевич Медведев – 1)

Гейм 3-ий     «Ералаш»

В стихотворении перепутались местами слова. Вам нужно вернуть их на своё место.

Если команда выполняет все правильно, то она получает 4 балла.

Задание:
Злой кабан сидел на ветке,

Пароход томился в клетке.

Соловей точил клыки,

Дикобраз давал гудки.

Кошка физику учила,

Маша хвостик свой ловила.

Буратино сшил себе штаны,

Портной все поел блины.

Ёж накрыт к обеду был,

Чиж усами шевелил.

Рак летал под облаками,

Стол гонялся за мышами.

Чайник прыгал во дворе,

Мальчик булькал на костре.

Это что за ералаш?

Заточите карандаш!

И приказываю вам

Все расставить по местам

Исправленный вариант:

Злой кабан точил клыки,

Пароход давал гудки.

Соловей сидел на ветке,

Дикобраз томился в клетке.

Кошка хвостик свой ловила,

Маша физику учила.

Буратино все поел блины,

Портной сшил себе штаны.

Ёж гонялся за мышами,

Чиж летал под облаками.

Рак усами шевелил,

Стол накрыт к обеду был.

Чайник булькал на костре,

Мальчик прыгал во дворе.

(Жюри подводит итоги гейма)

Гейм 4-ый    «Составь слово»

Вам будет предложено слово, из него нужно за одну минуту составить как можно больше слов. Каждое слово, если его нет у другой команды, дает команде 1 балл.

Слова могут быть только существительными в единственном числе, именительном падеже. 

Слово: ВИДЕОМАГНИТОФОН

Игра со зрителями

1. «На какой странице закладка?»

В книгу вложена закладка. Зрители должны узнать, на какой странице заложена закладка. Кто отгадает – получает в качестве приза эту книгу.

2. «Сколько конфет»

Ведущий выносит коробку с конфетами. Кто отгадает сколько там конфет тот и получает все конфеты.

Гейм 5-ый     «Капитанский»

Нашим капитанам придется выполнить очень интересное, но сложное задание. Если капитан справится с этим заданием без ошибок, то он принесет своей команде 3 балла, а если допустит 8 ошибок – то 2 балла, ну а если больше 8 ошибок, то 0 баллов. Итак,

Игра «Досчитай до тридцати».
Необходимо вслух считать до 30, соблюдая следую​щие условия:

-    не называть число «З»,

-    не называть числа, делящиеся на «З»,

· не называть числа, заканчивающиеся на «З». Вместо этих чисел необходимо сказать фразу: «Не скажу!»

Гейм  6-ой    «Гонка за лидером»

Каждой команде подряд задают 20 вопросов. За каждый правильный ответ команда получает          1 балл. Если в течение 3-х секунд после прочтения вопроса команда не дает никакого ответа, то ведущий зачитывает правильный ответ и задает следующий вопрос. 

На вопросы начинает отвечать та команда, у которой меньше всего баллов.

Вопросы для первой команды:

1. Корова в детстве? – Теленок.
2. Дом автомобиля? – Гараж.

3. «Семь раз отмерь, один…» - Отрежь.

4. Костюм космонавта? – Скафандр.

5. Северная столица России? – Санкт – Петербург.

6. Какой город летает? – Орел.

7. Какой снег быстрее тает: чистый или грязный? – Грязный.

8. Автомашина, считающая чужие деньги? – Такси.
9. Герой народных кукольных представлений? – Петрушка.

10. Отец деревянного мальчика? – Папа Карло.

11. Участок земли под овощами? – Огород.

12. Вода в газообразном состоянии? – Пар.

13. Одновременный ход конем и ладьей в шахматах? – Рокировка.

14. Седьмая буква в слове «электрификация»? – Буква «И».

15. Площадка для бокса? – Ринг.

16. Что делает ёж зимой? – Спит.

17. Есть ли на свете Оранжевое море? – Нет.
18. День веселья, радости, торжества? – Праздник.

19. По-итальянски «тартуфель», а по-русски..? – Картофель.

20. Волшебная скатерть, на которой сама собой появляется еда? – Самобранка.

Вопросы для второй команды:

1. Колобок, обросший иглами? – Ёж.

2. Дом собаки? – Конура \ Будка.

3. Самая первая книга ученика? – Букварь \ Азбука.

4. Личный транспорт Бабы-Яги? – Ступа \ помело.
5. Кто говорил волшебные слова: «Сим, Сим, откройся»? – Али-баба.

6. Ребенок козы? – Козленок.

7. Вьют ли наши перелетные птицы на юге гнезда? – Нет.

8. Что идет, не двигаясь с места? – Время.

9. Как называются ремни или верёвки для управления лошадью в упряжке? – Вожжи.

10. Какой ключик получил Буратино от черепахи Тортилы? – Золотой.

11. Равносторонний прямоугольник – это… - Квадрат
12. Какой праздник отмечают 7 января? – Рождество.

13. Какая из нот не нужна для компота? – Соль.

14. Кто говорит на всех языках? – Эхо.

15. Место, где проходят представления в цирке? – Арена.

16. Какой овощ напоминает космическую тарелку? – Патиссон.

17. Кто может лежать на доске с гвоздями? – Йог.

18. Что появляется на железе из-за сырости. – Ржавчина.

19. Эмблема государства? – Герб.

20. Самая быстроногая птица? – Страус.

Вопросы для третьей команды:

1. Мальчик с деревянным носом? – Буратино.
2. Городское заведение для зверей? – Зоопарк.

3. В кого превратился гадкий утенок? – В лебедя.

4. Спрятанные сокровища? – Клад.
5. Фрукт, которым отравили принцессу? – Яблоко.

6. Мороженое в шоколаде? – Эскимо.

7. Дышит ли цыпленок в яйце? – Да.

8. Что можно увидеть с закрытыми глазами? – Сон.

9. Какого размера носил сапоги Дядя Степа? – 45-го.

10. Место на площади для торговли? – Базар.

11. Перерыв между актами в спектакле? – Антракт.

12. Ночью указывает путь кораблям? – Маяк.

13. Сборник географических карт и таблиц? – Атлас.

14. Очень запутанная дорога? – Лабиринт.

15. Говорящая птица? – Попугай.

16. Название какого овоща Произошло от Латинского слова «капут»? – Капуста.
17. Какие ноги у жирафа длиннее: передние или задние? – Одинаковые.

18. Сколько дней в високосном году? – 366 дней.

19. Знак почтовой оплаты? – Марка.
20. Лошадиный символ удачи? – Подкова.

Вот и подошла к концу конкурсная программа «Звездный случай». И пока экспертная группа подводит итоги – игра со зрителями.

Игра со зрителями –2.

Кто отвечает на вопрос, тот получает интеллектуальный жетон.

1. Вы – капитан самолета, летящего из Гаваны с двумя посадками в Алжире. Сколько лет капитану этого самолета? (Столько сколько участнику)
2. Вы входите в малознакомую комнату, которая затемнена. В ней есть две лампы: газовая и керосиновая. Что вы зажжете в первую очередь? (Спичку)
3. Почему утка плавает? (По воде)
4. Что вниз вершиной растет? (Сосулька)
5. Полтора судака стоят полтора рубля, сколько стоят 13 судаков? (13 рублей)
6. В комнате горело 7 свечей. Проходил мимо человек, потушил 2 свечи. Сколько свечей осталось? (Две, остальные сгорели.)
7. Две матери, две дочки и бабушка с внучкой. Сколько всех? (Трое: бабушка, мать и дочь)
8. У семерых братьев по одной сестрице. Сколько всех сестер? (Одна)
9. В корзине 3 яблока. Как поделить их между тремя мальчиками так, чтобы одно яблоко осталось в корзине? (Отдать одно вместе с корзиной)
10. Кого, что за хвост с пола не поднимешь? (Клубок ниток)

11. Спрыгнуть с него на ходу можно, а вскочить в него на ходу нельзя. Что это? (Самолет)
12. Жидко, а не вода, бело, а не снег? (Молоко)
13. Слепыми или зрячими рождаются котята? (Зрячими)
14. Какой страшный хищный зверь очень любит малину? (Медведь)
15. Птенцы какой птицы не знают своей матери? (Кукушки)
16. У каких птиц крылья покрыты не перьями, а чешуёй? (Пингвины)
17. Что случается с пчелой после того, как она ужалит? (Она погибает)
18. Вьют ли гнезда наши перелетные птицы на юге? (Нет)
19. Растет ли дерево зимой? (Нет)
20. Герой какой сказки убежал из дома и, преодолев много опасностей, все-таки погиб, обманутый хитрой лисой? («Колобок»)
21. Куда «лицом» обращена головка подсолнуха в полдень? (К солнцу)
22. Животные, окраска которых зависит от цвета окружающей среды? (Хамелеон)
Посчитайте жетоны. У кого больше всего? 

(Человек, у которого больше всего жетонов получает медаль «Лучший зритель»)

А теперь настало время для подведения итогов игры.

Ведущий и жюри подводят итоги игры, вручают призы.
Сценарий интеллектуально-познавательной игры «Брейн-ринг»

Тема «Всё обо всём»

Звучит муз. тема «Что? Где? Когда?»

В1. Здравствуйте, дорогие друзья!

В2. Вас приветствует  интеллектуальный клуб « Умники».

Звучит муз. тема «Ведущие»

В1. Наконец-то городская организация школьников « САМ» собралась в полном составе.

В2. А это: клуб «Вожатый»! Приветствуем!

В1. «Город добрых сердец»!

В2. Команда «КАРАУЛ»!
В1. «Академия «КМ»!

В2. Пресс-центр «ШОК»!

В1. И мы, интеллектуальный клуб «Умники»!

Мы надеемся, что в таком составе, в этом году соберёмся ещё ни раз.

В2. Итак, мы начинаем интеллектуально-познавательную игру « Брей - ринг». 

Фанфары

В2. Мы напоминаем вам, друзья, что игра - есть игра и иногда все решает случай и удача!

В1. Внимание: правила игры.

Одновременно играют 2 команды. Побеждает та, команда, которая быстрее другой ответит правильно на вопрос и заработает 3 балла. На обсуждение вопроса даётся 1 минута. Отвечает та команда, которая быстрее зажжёт свет. 

В2. Если  команда зажигает свет до отсчёта времени, то она лишается права на ответ, а у  соперника есть 20 секунд на обдумывание вопроса. 

В1. Если обе команды отвечают на вопрос неправильно, то за ответ на следующий вопрос команды могут получить 2 балла, а неразгаданный вопрос переходит  в следующую игру. 

В2. Победителем всей игры станет та команда, которая наберёт большее число баллов.

В1. Победители играют с сильнейшей командой – командой кураторов.

В2. За ходом игры будут следить секунданты и экспертная группа, в которую мы приглашаем по 1 человеку из направления. 

В1. Прежде чем начать игру нужно провести жеребьёвку чтобы узнать в каком порядке будут играть команды.

В2. Попросим подойти по одному человеку из команды (проходит жеребьевка команд).

В1. Итак, игра первая! 

Мы приглашаем занять столы команду_______________  и  команду__________________

В1. Капитаны, проверьте действие ламп.

В1. Внимание вопрос:…

Время

В2.Ваши ответы…

В1. Правильный ответ…

ВОПРОСЫ к « Брейн – рингу».

1игра.

1. Как называют искусство составления букетов у японцев? (Икебана)
2. Что изобрели братья Люмьер? (Кинематограф)
3. Китайцы первыми научились использовать селитру для изготовления пороха, но для стрельбы порох начали применять только в 11 веке.  Для чего же употребляли порох до этого времени? (Для фейерверков) 

4. Как называется самое большое и высокое здание? (Небоскреб)
5.  В  этом произведении мы встречались с дочерью  Галицкого князя Ярослава и с её мужем Игорем. О каком произведении идет речь? («Слово о полку Игореве»)
2 игра.

1. На оперении этой птицы богиня Гера разместила все сто глаз Аргуса. Назовите эту птицу. (Это павлин. На его хвосте, по легенде, «Сто глаз Аргуса»)
2. Это животное сулило англичанину и французу удачу, а русскому встретиться с ним не дай Бог! О каком животном идет речь? (Черный кот)
3. Именно с ним Наташа Ростова  протанцевала первый танец  на своём первом «взрослом» балу. Назовите имя этого литературного героя.(Андрей Болконский)
4. Как называют самца в пчелиной семье?  ( Трутень)
5. Извлеките кубический корень из этого большого числа  и получите ровно сто. Назовите это число.(Это – 1000000. Кубический корень из 1000000 равен 100)
3 игра.

1. Среди её разновидностей можно встретить брюссельскую, цветную и даже кольраби. Что это? (Капуста)
2. Кому принадлежит, ставшее крылатым, выражение: «Человек- это звучит гордо!»? (Максим  Горький, «На дне») 

3. Сколько на земле частей света? (Шесть: Америка, Европа, Азия, Австралия, Антарктида.) 

4. В древней Руси, чтобы расплатиться, могли отрубить часть слитка серебра. Как сейчас называется отрубленная часть? (Рубль) 
5. Эта звезда советского рока и «кино» долгое время освещала только котельную? О ком идет речь? (Виктор Цой)
4 игра.

1. Причиной этой катастрофы стал айсберг. О какой катастрофе идет  речь? (Гибель «Титаника»)
2. Ему помешало творить собственное ухо, и он его отрезал. О ком идет речь? (Художник Винсент Ван Гог)
3. Этих доисторических животных назвали «ужасными ящерами». Кто это? (Динозавры)
4. Эта троица на собственном опыте убедилась в преимуществе капитального жилья перед времянками. О ком идет речь? (Три поросенка)
5. Вес драгоценных камней измеряется в каратах (1 карат=0,2 грамма), а вес следующего драгоценного камня измеряется не в каратах, а в гранах (1 гран=0,05 грамм). Назовите этот единственный из драгоценных камней. ( Жемчуг). 

5 игра (Запас)

1. Назовите самую большую картинную галерею в мире. (Эрмитаж) 

2. Назовите имя главного героя комедии Д.И.Фонвизина «Недоросль». (Митрофанушка)
3. В России он состоит из шести цифр, а каждая цифра из 3-7 черточек. Что это? (Индекс).
4. Какое имя дали Каштанке в цирке? (Тетка)
5. Как называются правила расстановки знаков препинания? (Пунктуация)
Финал.

1. На эту почетную роль в свое время претендовали четыре города: Пулково, Гринвич, Лиссабон, Париж. За какое право боролись данные города? (За то чтобы именно тот меридиан, на котором эти города расположены, считался нулевым)
2. Что французы называют «Пастушкой облаков». (Эйфелеву башню) 

3. Никто, из видевших погребение могущественного завоевателя, не был оставлен в живых,  чтобы никогда не могла была найдена и разорена его могила. Назовите имя этого завоевателя. (Чингисхан)
4. В этом юмористическом рассказе речь идёт о человеке, который умел заговаривать зубы, и у него была «лошадиная фамилия». Назовите автора этого произведения? (Антон  Павлович  Чехов).
5. В испанском и турецком языках, как и столетия назад, одно из значений этого слова - «искусство вправления вывихов». А для нас это раздел науки, которая никакого отношения к медицине не имеет. Но каждому школьнику это слово знакомо. О каком разделе науки идет речь? (Алгебра)
Финал игры.

В1. Вот и завершилась первая игра между направлениями городской организации школьников «САМ».

В2. Может быть не всё удалось, но вы не судите нас строго – это наша первая игра.

В1. А теперь пришло время узнать итоги игры. Экспертный совет – вам слово.

Подведение итогов. Награждение.

В1.  Игра окончена. До свидания, дорогие друзья! До новых встреч!!!

ЗАПАСНЫЕ ВОПРОСЫ:

1. Ударом  хвоста, он может свалить лошадь. О каком грозном, зубастом животном идёт речь? (Крокодил)
2. Четыре чёрненьких чумазеньких чертёнка чертили чёрными чернилами чертёж. А сколько в этой фразе букв «Ч»? (Восемь)
3. Вини Пух кто – свинья или кабан? (Медведь).
4. Где у кузнечика находится уши? ( На передних ногах).

5. Самая пёстрая, ест зелёное, даёт белое. Кто это? (Корова)
6. Что за хвост с пола не поднимешь? (Клубок ниток)
7. Что случается с пчелой после того, как она ужалит? (Она погибает)
8.  Назовите животных, окраска которых зависит от цвета окружающей среды. (Хамелеон).

9. Назовите самую высокую гору не Земном шаре? ( Джомолунгма или Эверест).

10. Его выкормили волки, а воспитал медведь. О ком идет речь? (Маугли)
Все ответы на букву «В»

1. Время года. (Весна.)
2. Самая крупная река Польши. (Висла.)
3. Автоматический 8-ми зарядный пистолет. (Вальтер.)
4. Вулкан на юге Италии, близ Неаполя. (Везувий.)
5. Театр эстрадных программ. (Варьете.)
6. Популярный революционный гимн польского и русского пролетариата. («Варшавянка».)
7. Река, в древности называвшаяся Ра, в средние века — Итиль. (Волга.)
8. Бумага для черчения тушью и рисования. (Ватман.)
9. Безвоздушное пространство. (Вакуум.)
10. Официальное посещение. (Визит.)
11. В древней Руси — отважный, доблестный воин, богатырь. (Витязь.)
12. Один из крупнейших водопадов. (Виктория.)
13. Народное собрание в древней и средневековой Руси. (Вече.)
14. Английская писательница, автор романа «Овод». (Э. Л. Войнич.)
15. Княгиня, дочь генерала Раевского. (Волконская.)
16. Марка автомобилей и автобусов шведской фирмы. («Вольво»)
17. Правый приток Камы и советская стиральная машинка. (Вятка.) 
18. Высокоодаренный ребенок. (Вундеркинд)
19. Древнескандинавский морской разбойник. (Викинг.)
20. Начало многих сказок. («В некотором царстве...»)
21. Знаки зодиака. (Весы, Водолей.)
22. Северная полярная станция в Антарктиде. («Восток»)
23. Пушистый слой на поверхности ткани. (Ворс.)
24. Крутой поворот. (Вираж.)
25. Автор сказки «Волшебник Изумрудного города (А.Волков.)
26. Дерево рода ив. (Верба, ветла.)
27. Видимое на просвет изображение на бумаге, купюре. (Водяной знак.)
28. Русский крейсер. («Варяг»)
29. Вид ценной бумаги, денежное обязательство. (Вексель.)
30. Старинное русское название кабана (Вепрь)
31. Высокая земляная насыпь, а в море бывает 9-ый (Вал.)
32. Певчая птица семейства дроздовых. (Варакушка.)
33. Рыба семейства карповых. .(Вобла)
34. Парнокопытное, малопьющее животное. (Верблюд.)
35. Добровольно поступивший на военную службу. (Волонтер.)
36. Хлопчатобумажная ткань, похожая на бархат. (Вельвет.)
37. Советский бард, написавший песню «Милая моя…». (Юрий Визбор)
38. Декоративное письмо, при котором буквы соединяются в непрерывный орнамент. (Вязь.)
39. Остров на границе Восточно-Сибирского и Чукотского морей. (Остров Врангеля.)
40. Массовые кровопролитные столкновения гугенотов и католиков в ночь на 24 августа 1572 года в Париже. (Варфоломеевская ночь.)
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5. Модель организации досуга и творчества детей. 5-11 классы: программа интеллектуального клуба, рекомендации / авт.-сост. Е.А. Ципляева. – Волгоград: Учитель, 2009. 

6. Нескучный досуг. Сценарии игровых программ. Серия «Праздник в школе» / Под ред. Е.И. Ромашковой. – М.: ТЦ Сфера, 2003.

7. Программа диско клуба. / Сост. Обухова С.Д., - Киров, 1999.

8. Сценарии школьных викторин, конкурсов, познавательных игр / Серия «Библиотека школьника». - Ростов н/Д: «Феникс», 2004.

9. Торгашов В.Н. В эфире новости: Праздники. Конкурсы. Забавы. Викторины. Путешествия. Советы. Игры. – М.: Пед. общество России, 2000.

10. Фришман И.И. Хоббитские игры: находки, проблемы, идеи. – М., 1992.

Также рекомендуем прочитать:

1. Ворошилов В.Я. Феномен игры. М., Советская Россия, 1982 (Библиотечка «В помощь художественной самодеятельности») – книгу можно найти в Интернете.
2. Что? Где? Когда? Вопросы турниров / Е.В. Алексеев, В.Г. Белкин, Н.А. Курмашева, М.О. Поташев, И.К. Тюрикова. – М.: Рольф, 2000.
Вопросы и задания для интеллектуальных игр можно найти 
в следующих источниках:

1. Баландин Б.Б. 1001 вопрос для очень умных (с подсказкам для остальных). – М.: РИПОК КЛАССИК, 2002. 

2. Волина В.В. Загадки от А до Я. -  С.-Пб., 1997.

3. Волина В.В. Пословицы, поговорки, ребусы. – С.-Пб., 1997.

4. Иванов Н.И. 300 вопросов и ответов по мифологии. – Ярославль, 1997.

5. Камышанова З.А., Камышанов К.А. 300 вопросов и ответов по истории и культуре древнего мира. – Ярославль, 1998.

6. Комарова И.И., Бородычева Е.С. Что, где, когда? Блиц – энциклопедия: Издание второе, исправленное и дополненное. – М., 2002.

7. Кот в мешке: Викторины, загадки, шутки. – РИО Каменск – Уральской типографии, 1996.

8. http://www.chgk.ru/ 
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