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Недавно на сайте КрасГМУ была опубликована статья Д. А. Россиева, завкафедрой инновационных технологий, посвященная впечатлениям профессора из Гарварда Томаша Блушевича от российских студентов. Профессор вел в тюменском университет курс "Письмо, мышление, анализ, интерпретация" и сделал выводы, которые могут служить своеобразным срезом результатов работы нашей системы образования. 

1. Страх ошибиться. Российские студенты поднимают руку лишь в том случае, если они уверены, что их ответ будет соответствовать ожиданиям профессора. Они не готовы рассуждать и вместе устанавливать истину, они хотят получить отметку. Знакомо? 

2. (вытекает из пункта 1) Отсутствие вопросов к преподавателю. В других странах,  если студент не понял тему, задает вопросы, пока не поймет. Российские студенты считают, что задавать вопросы, если не понял тему – признак слабости, и не делают этого. 

3. Неготовность изменить свою точку зрения. Критика подобна смерти, вместо того, чтобы вести дискуссию, студент готовится защищаться. 

4. Неумение рассуждать и строить логические цепочки. 

5.
Нежелание в ходе дискуссии задавать вопросы, которые могут указывать на противоречия и неясные моменты темы, видимо, полагая, что на любой вопрос есть один-единственный ответ и задача – найти его. 

И это все про действие в ситуации неопределенности, к которой современная школа по сути не готовит. Школа готовит детей, особенно старшеклассников,  лишь к четким однозначным ответам на Едином государственном экзамене и движется к этой цели путем «нарешивания» задач, то есть, развивает у детей умение воспроизводить стандартные пути мышления. При этом, анализируя результаты международных предметных олимпиад школьников, эксперты делают выводы: главный дефицит наших ребят – в областях активного применения знаний: дети плохо справляются с заданиями, которые требуют описания хода мысли (рассуждения), теряются там, где требуется межпредметная интеграция, «плывут» в ситуационных задачах, где структура упрятана в жизненные контексты.

Есть избранные ученики – участники научно-практических конференций, которым в процессе подготовки удается-таки приобрести навыки проведения исследования, и метапредметных олимпиад, в которых может быть несколько правильных ответов, искать способ решения можно по-разному и непонятно, к какой области знаний относится вопрос. Важна логика рассуждений, способности к анализу, синтезу, обобщению, умение рассмотреть ситуацию с разных точек зрения. 

Поскольку мы все-таки преследуем благородную цель готовить детей не к экзаменам, а к жизни, в которой им предстоит непрерывно учиться, быть готовыми к переменам, к освоению новых профессий, мы представляем опыт работы клуба интеллектуальных игр с момента его создания. Расскажем об эволюции нашего клуба, будучи убежденными, что создавать что-то вместе с детьми гораздо интереснее, чем прийти «на готовенькое», и о тех образовательных результатах, которые мы получаем в результате этой работы. 

Цель практики - создание развивающей и воспитывающей среды, обеспечивающей активизацию интеллектуальных интересов учащихся, формирование у учащихся позитивного отношения к интеллектуальной деятельности как к базовой ценности нашего общества. 
Ключевые задачи практики: 
1. Развитие у учащихся навыков мышления разных видов (аналитического, конструктивного, творческого, критического), оценивания достоверности полученной информации, преодоление стереотипности мышления и формирование умения исследовать все возможные пути решения задачи. 
2. Расширение общей эрудиции учащихся, развитие умения приобретать информацию из различных источников, привитие любви к работе с книгой и другими источниками знаний. 
3. Развитие умения строить продуктивное сотрудничество со сверстниками, воспитание терпеливого и дружелюбного отношения к товарищам, культуры ведения дискуссии, уважения чужого мнения, умения находить выход из конфликтных и спорных ситуаций. 
4. Формирование умения принимать решение в критических ситуациях. 

5. Совершенствование умения осознанно использовать речевые средства в соответствии с задачей коммуникации; расширение словарного запаса; воспитание ценностного отношения к родному языку. 
6. Развитие умения действовать в ситуации неопределенности, где непонятно, к какой области знаний относится вопрос, где искать способ решения можно по-разному.
Целевая аудитория – учащиеся 5, 6, 11 классов лицея. 
Описание курса 
Формат работы. Занятия проходят еженедельно с финалом в конце четверти и суперфиналом в конце года. Вход на игру «платный» - участники приносят вопрос с ответом и указанием источника информации.  Каждое занятие идет в зачет, т.е. каждый участник получает столько баллов, сколько заработала его команда. После каждой игры капитаны проставляют на листе количество баллов, заработанных каждым членом команды. Баллы подсчитываются, и в Excel’е выводится рейтинг, который постоянно висит в классе. В финал выходят 12 лучших игроков, играют двумя командами друг против друга, и все участники, а не только победители, получают призовых сов, изготовленных родителями. Большой вклад в работу клуба вносят родители, которые являются не только активными болельщиками, но и непосредственными участниками игр. Знатоки-старшеклассники ежегодно организуют кубок лицея по интеллектуальным играм, в котором участвуют более 30 команд с 3 по 11 класс.
Используемые игры. За годы работы клуба сложилась значительная база интеллектуальных игр: спортивное «Что? Где? Когда?», «Брейн-ринг», «Шляпа», «Надуваловка», «Веришь – не веришь», «Он и она», «Элиас», ряд игр со словами и т.д. (см. Приложение). 

Вопрос – основа игры.  Самый популярный и востребованный формат – «Брейн-ринг» в разных модификациях. Подавляющее большинство вопросов составлено по принципам классической игры «Что? Где? Когда?», согласно которым требуется не механическое применение своих знаний, а «добыча» их на основе имеющегося у игроков интеллектуального багажа (знания школьной программы, прочитанные книги, жизненный опыт и т.д.). В некоторых случаях информация для ответа заключена в формулировке самого вопроса – и нужно слышать это дружное «Ааааа!» после оглашения правильного ответа на вопрос, который никто не взял.

Вопросы берем из интернета (приходится адаптировать под маленьких детей), из книг, из старых программ «Что? Где? Когда?», из возрожденного на НТВ «Брейн-ринга», а также его белорусской версии.  

Уже через 5-6 занятий ребята перестают возмущаться: «А почему это у других команд вопросы легче, чем у нас?». Все ответы игроков во время игры комментируются ведущим, чтобы показать пути, как можно было прийти к правильному ответу. И если команда не отвечает на вопрос, это не значит, что вопрос был слишком трудный, это команда «недокрутила» вопрос.

На втором году работы клуба вход на игру стал «платным»: каждый участник должен принести один самостоятельно составленный вопрос с правильным ответом и источником информации. Нет вопроса – ты сегодня не играешь. Жестко отметались всякие попытки манипуляций «ну можно я так поиграю, без баллов», в результате пропускная система наладилась. 

Кроме того, участники приносят свои собственные вопросы для того, чтобы поднять свой  балл и соответственно увеличить шансы на выход в финал. Каждый вопрос «стоит» от одного до десяти баллов – в зависимости от качества. Эта система позволяет «не выпадать» из игры часто болеющим ребятам и тем, кто не сумел «вписаться» в сильную команду, а играть очень хочет. 

Пришлось, конечно, пройти стадию вопросов из книг или интернета, особенно если составить вопросы помогали родители. Но вопросы, созданные профессионалами, сразу видно, тем более, что в нас за много лет скопилась большая коллекция книг об интеллектуальных играх, к тому же можно воспользоваться программой «Антиплагиат».

Конечно, умению задавать вопросы нужно специально учить, и мы посвятили этому ряд занятий: анализировали уже «игравшие» вопросы на предмет структуры, затем, на основе текстов, насыщенных фактической информацией, составляли вопросы, которые, разумеется, оценивались, вместе обсуждали принесенные ребятами вопросы на предмет «интересная – неинтересная информация», «достаточно – недостаточно закрученная формулировка», «возьмут – не возьмут», «а нельзя ли его еще улучшить» и т.д. Обсуждать вопросы собираемся на большой перемене, потому что на занятии времени жалко, хочется играть. 

Инструменты взаимодействия и способы вовлечения 
1) Коллаборация. 

«Что? Где? Когда?» и «Брейн-ринг», как, впрочем, и многие другие интеллектуальные игры, предполагают командную работу. Одна из самых важных жизненных и учебных задач для пятиклассника  – научиться договариваться. Начинаем развивать это умение уже в процессе формирования команд: на каждую игру команды формируются заново – от 2 до 6 человек, иногда проводим индивидуальный зачет. Каждому участнику волей-неволей приходится находить общий язык со всеми. Мотивация сильнейшая – играть хочется всем, поэтому приходится преодолевать свои комплексы и антипатии и договариваться. Кстати, однополые команды у нас запрещены: в каждой должны быть как мальчики, так и девочки. И уже к концу пятого класса команды начинают собираться не по принципу «кто с кем дружит», а из соображений реальной пользы. Сильных игроков в классе очень уважают. 

Все, кто хоть раз в жизни видел телевизионный «ЧГК», знает, что в ходе игры в условиях цейтнота нужно найти правильный ответ на вопрос, а для этого требуются различные навыки: выслушать вопрос, высказать версии, сформулировать и произнести ответ. А пятиклассники, как известно, люди, как правило, шумные и непоседливые, вне уроков (а иногда и на уроках) им всегда есть о чем поговорить друг с другом. Но научить детей слушать вопросы очень легко: для этого нужно не поддаваться на просьбы повторить вопрос. Теряя баллы, дети очень быстро учатся сосредоточенности, а через некоторое время даже начинают понимать необходимость записи информации.

С неумением вести мозговой штурм связана одна любопытная закономерность: чем менее опытны игроки, тем меньше времени им требуется на обсуждение. Новичкам, как правило, минуты слишком много. Они либо называют ответ сразу же, если знают или им кажется, что они знают, или смотрят на самого умного: уж если он не знает ответ, что уж говорить об остальных! Вот оно, то самое неумение работать, которое отметил гарвардский профессор: отвечаю либо правильно, либо не отвечаю вовсе! Потребовались многие месяцы работы, чтобы дети поняли: сказать глупость не стыдно; сказанную тобой глупость товарищ по команде может развить в полноценную версию правильного ответа. Работа велась более над раскрепощенностью игроков, нежели над развитием их мышления.

На занятиях мы смотрели видео, как обсуждают вопрос команды элитарного клуба, и проводили особые тренировки умений мозгового штурма, когда работала одна команда, предлагая как можно больше версий в ответ на поставленный вопрос, без обсуждения их правильности или неправильности, а остальные команды оценивали работу: считали, сколько версий было всего, и кто из игроков был самым продуктивным. 

В клубе есть правило: «Отвечает один знаток». Если товарищи начинают подсказывать, выдавать другую версию в процессе ответа, право ответа переходит к команде соперников. Таким образом, отвечающий берет на себя всю ответственность за результат, а остальные игроки учатся сдерживать свои импульсивные реакции. На первых порах не обходится без конфликтов, зато потом зрители-педагоги удивляются: как это возможно, чтобы пятиклассники сидели так тихо, работали так продуктивно, и давали возможность ответить кому-то одному!

С первых дней работы клуба начинаем выращивать капитанов. Во-первых, они естественным образом нужны на первых порах для поддержания дисциплины. «Капитаны, наведите порядок в своих командах!» - ведущему очень удобно делегировать ответственность другим людям. В функции капитана входит выслушать и оценить все версии, выбрать наиболее правдоподобную и, соответственно, игрока, который будет отвечать. Это не так просто, потому что на первых занятиях ребята просто тянут руки: «Я! Я знаю! Спросите меня!». Кроме того, капитан отвечает за моральный дух в команде и за то, чтобы игроки отвечали на тот вопрос, который задавали (держать форму вопроса). И это история о передаче ответственности детям. 

2) Рейтинг и призы. 

Клуб интеллектуальных игр - дело абсолютно добровольное, но при этом почти сто процентов пятиклассников участвуют в работе клуба (по мере взросления ребят и смены приоритетов, конечно, ситуация меняется, но наиболее стойкие держатся до выпуска из школы). Живейший интерес ребят вызывает рейтинг, который появляется на следующий день после очередной игры: кто попадает в финал, кто «вылетел», как исправить ситуацию и т.д. 

Как уже говорилось выше, в финале играют две команды детей друг против друга и каждый участник, независимо от результата, получает свою призовую сову. Сов - фетровых, вязаных, деревянных, декупажных – делают родители, получая большое удовольствие от процесса. Сов всегда 13: двенадцать призовых и одна для «совятника» (это специальный домик для коллекционных сов в рабочем кабинете руководителя клуба, в котором живут уже более ста экземпляров). И каждый участник втайне мечтает собрать самую полную коллекцию сов… примерно до девятого класса. Старшеклассники в какой-то момент теряют интерес к призам, баллам, рейтингу и играют из чистой любви к игре.  

3) Эмоции. Игра не была бы игрой, если бы в ходе нее не возникали сильные и разнообразные эмоции. Это тоже момент некоторого преодоления. Игроки-подростки в ходе игры учатся понимать, что «разборы полетов» нужно отложить на «после игры», а сейчас надо слушать вопросы и ни на секунду не выпадать из процесса. А это тоже важное умение: оставлять все критические замечания на потом. А до конца игры, как правило, ребята уже и остыть успевают. Особенно, если выиграли. Бесспорно, ребят нужно учить проигрывать, то есть, с уважением относиться к достижениям других и в случае поражения вести себя достойно.

4) Расширение круга соперников 

В клуб вступили другие классы лицея, проведена успешная попытка объединения в одной игре людей разных возрастов (7 и 8 класс, 5 и 7 класс, дети и родители), дети играли против родителей, проводили совместные игры со Школой Космонавтики, выезжали в Информационный центр атомной энергетики Красноярска, дважды выходили в финал Кубка губернатора Красноярского края по брейн-рингу, участвовали в фестивале IQ-Time краевой молодежной библиотеки). 

5) Участие родителей

Участие родителей в работе клуба не сводится к роли болельщиков и изготовителей призовых сов, хотя и это очень важно не только для ребят-участников но и для самих родителей, ведь они активно обсуждают вопросы между собой, а по окончании игры хвастаются: «Мы ответили на пять (7, 12…) вопросов», забывая при этом, что это была игра пятиклассников! 

Вопросы от ребят, которые  служат «входными билетами», используются в игре «дети против родителей» - как «телезрители против знатоков». Вступая в игру впервые, родители страшно боялись проиграть детям, пришлось их долго уговаривать. Потом втянулись, и у нас появились самые разнообразные форматы детско-родительских игровых отношений: «команда родителей играет на детские вопросы», «две команды родителей играют друг против друга на детские вопросы», «команда детей против команды родителей, вопросы задает учитель», и наше последнее достижение – смешанные команды «дети+родители», что, кстати, высоко ценится детьми-знатоками (у родителей другие стиль и скорость мышления, более лаконичные формулировки, жизненный опыт и… иногда дети чувствуют себя круче взрослых – и это прекрасно!) 

Некоторые детские формулировки, правда, приходится корректировать (впрочем, и в телевизионном ЧГК для этого существует редакторская группа!), но обе стороны получают большое удовольствие от процесса. И если первая игра закончилась со счетом 9:18 в пользу детей, то уже во второй игре счет был равный, и дети не теряют надежды когда-нибудь обыграть родителей. 

По окончании игры игравшие родители получают призовое печенье в виде сов, изготовленное детьми, а ребенок – автор лучшего вопроса – приз от ведущего. 

6) Организация общешкольных событий 
Если раньше ребята, нынешние старшеклассники, выступали в роли игроков, то сейчас они примеряют на себя новый образ: организаторов и ведущих интеллектуальных шоу. В минувшем учебном году старшеклассники провели Кубок лицея по интеллектуальным играм (участвовали классы с 3 по 11, более 200 человек), получили самые высокие оценки со стороны участников и учителей (кстати, учителя тоже играли – по своей инициативе, вне конкурса!) и убедились, что им вполне по силам провести мероприятие, что называется «под ключ»: разработать регламент, придумать и заказать наградную продукцию, провести игры.

В июне 2019 года десятиклассники отработали в роли вожатых специализированного отряда «IQ-Camp» пришкольного лагеря, организуя всевозможные игры, турниры, квесты – в том числе лежа на полу спортзала на пледах (некуда было в школе приткнуться, везде ЕГЭ!), математического биатлона и прочих интересных мероприятий.

7) Эволюция. 

Конечно, для того, чтобы дети не теряли интерес к игре, клуб должен меняться, развиваться, расти. Эволюция «первого поколения» знатоков выглядит так: 

	5 класс 
	- играем в командах разного состава;

- осваиваем технологию мозгового штурма – говорить одновременно, выуживать правильную версию из потока; 

- учимся отслеживать рейтинг и выходить в финал;

- родители являются болельщиками. 

	6 класс
	- составляем собственные вопросы;

- присоединяем родителей в качестве игроков; 

- расширяем ассортимент игр;

	7 класс
	- осваиваем формат настоящего «брейн-ринга» «с кнопкой»;

	8 класс
	- объединяемся с группой семиклассников, которые тоже играют в ЧГК, играем смешанными командами; 

- проводим игры «дети против родителей»; 

- проводим выездную игру в рамках Дней Науки в Красноярском крае; 

	9 класс
	- играем в смешанных командах «дети-родители»; 

- выходим в финал Кубка губернатора Красноярского края по брейн-рингу;

- перестаем проводить финалы и дарить призы – нам уже интересен сам процесс; 

	10 класс
	- проводим общешкольный турнир по ЧГК; 

- пробуем формат IQ-лагеря. 

	11 класс
	- планируем общешкольный турнир, жаль, что не успеем замахнуться на городской – заканчиваем школу. 


Результаты 

1. Осознание учащимися ценности «интеллектуального багажа», приобретение ими смысла своего учения (в двух командах старшеклассников каждый второй – отличник учебы; большинство участников регулярно смотрит игра «Что? Где? Когда?» не только центрального телевидения, но и клубов Беларуси, Азербайджана). 
2. Положительная динамика количества членов клуба ЧГК (в настоящее время участниками клуба являются учащиеся 5, 7 и 11 классов). 
3. Формирование команд знатоков, которые принимают участие в играх и фестивалях на уровне муниципалитета и края (дважды выходили в финал «Кубка губернатора Красноярского края по интеллектуальным играм», принимали участие в синхроне Информационного центра по атомной энергетике, участвовали в фестивале IQ-Time краевой молодежной библиотеки, проводили совместные игры с командой КГАОУ «Школа космонавтики»). 
4. Растущая потребность в самореализации членов клуба (ежегодный общешкольный турнир по ЧГК (с 3 по 11 класс, более 200 участников) проводится исключительно по инициативе и замыслу старшеклассников; вместе со старшеклассниками – членами клуба была разработана и проведена смена летнего пришкольного лагеря для специализированного отряда «IQ-Camp»). 
5. Особая культура членов клуба, которую отмечают педагоги лицея, в частности умение использовать метод мозгового штурма, ведение дискуссии на высоком уровне, четкие формулировки ответов, уважение чужого мнения, умение находить выход из конфликтных и спорных ситуаций.
Инструменты оценивания результатов

1. В каждой параллели ведется рейтинг игроков, обновляемый еженедельно в соответствии с результатами очередного занятия. 

2. Один раз в четверть проводится финальная игра, в которой принимают участие 12 лучших игроков по результатам рейтинга. В конце учебного года проводится суперфинал. 

3. Рейтинг также включает оценку вопросов, которые сдают игроки, чтобы попасть на занятие (игровой вопрос сдается перед занятием вместе с ответом и источником информации). 

4. По итогам игры «дети против родителей» игроками-родителями определяется автор лучшего вопроса. 

5. Лучшие игроки составляют команду для участия в выездных играх. 

6. Для оценивания результатов в динамике используется Таблица оценивания (см. Приложение 1). 
Главным результатом участия детей в клубе интеллектуальных игр, на наш взгляд, является то, что дети не просто участвуют в мероприятиях в качестве потребителя образовательной услуги, но и в состоянии разработать и провести мероприятие под ключ. Они способны нестандартно мыслить, и главное – имеют стремление работать: это видно на любом выезде в команде любого состава – рефлекторно сдвигают головы и начинают решать задачу без предисловий и вопросов, то есть они способны применять свои учебные компетенции за рамками учебной ситуации, то есть каждый из них способен действовать как успешный человек. 

ПРИЛОЖЕНИЕ 1
ТАБЛИЦА ОЦЕНИВАНИЯ

	Уровень «Новичок»

	УМЕЕТ
	никогда
	иногда
	всегда

	- внимательно слушать вопрос
	
	
	

	- генерировать версии
	
	
	

	- четко и лаконично формулировать ответ
	
	
	

	- вести дискуссию
	
	
	

	- играть в команде сверстников любого состава 
	
	
	

	- справляться с эмоциями
	
	
	

	- выбирать лучшую версию из предложенных
	
	
	


	Уровень «Знаток»

	УМЕЕТ
	никогда
	иногда
	всегда

	- записывать необходимые детали вопроса
	
	
	

	- генерировать несколько версий на один вопрос
	
	
	

	- говорить одновременно с другими игроками и при этом слышать всех
	
	
	

	- быстро реагировать на полученную информацию
	
	
	

	- самостоятельно составить вопрос для игры
	
	
	

	- принимать решения в условиях цейтнота
	
	
	

	- играть в разновозрастной команде
	
	
	

	- использовать интуицию
	
	
	


	Уровень «Организатор»

	СПОСОБЕН 
	Да
	Нет

	- составить пакет вопросов для разных возрастных групп
	
	

	- разработать регламент турнира
	
	

	- изготовить афишу, листовки
	
	

	- разработать дизайн наградной продукции
	
	

	- провести игру в качестве ведущего 
	
	

	- работать в судейской бригаде
	
	

	- подготовить материал для сайта лицея
	
	

	- быть вожатым-волонтером в пришкольном летнем лагере
	
	


ПРИЛОЖЕНИЕ 2
Игры нашего клуба

Когда в клуб приходят пятиклассники, приходится почаще менять формат игр. Детям быстро наскучивают одни и те же занятия, кроме того, нужно приучить их работать в режиме «каждый с каждым», поэтому мы используем игры, в которые можно играть в парах, тройках, шестерках, бывает также индивидуальный зачет. Старшеклассники же готовы бесконечно играть в «брейн», особенно с тех пор как у нас появилась почти профессиональная брейн-система на четыре кнопки. Итак, наш список. 

1. Синтез «брейна» и «ЧГК». Присутствующие делятся на команды. Всем командам одновременно задается вопрос и звучит сигнал к началу минуты обсуждения.  По истечении минуты команда № 1 отвечает на вопрос, причем от команды отвечает один человек. Подсказки и исправления со стороны других участников не допускаются. Если ответ верный, команда № 1 получает столько очков, сколько в зале команд. В случае неправильного ответа слово передается команде № 2. Если она отвечает правильно, то получает на одно очко меньше. В случае неправильного ответа право отвечать передается команде № 3 и так далее. В следующем раунде право первого ответа принадлежит команде № 2. Кстати, в финале мы используем именно этот формат игры на две команды. 

2. «Веришь – не веришь». Очень веселая командная игра. Команды должны быть большие – ОТ шести человек. Ведущий зачитывает утверждение и считает до трех – то есть, обсуждать вопрос некогда, после слова «три» никакие телодвижения не допускаются. Те, кто верит, что услышанное утверждение правдиво, должны встать, те, кто не верит, остаются сидеть. Ведущий подсчитывает количество правильных ответов и записывает очки командам.  
3. «Навуходоносор» или «Наборщик». Командам (здесь уместнее работа в парах) предлагается длинное слово, из букв которого нужно составлять новые слова – обязательно нарицательные существительные в именительном падеже единственного числа. Нам удалось составить 349 (!) слов из букв слова «ИЗОБРЕТАТЕЛЬНОСТЬ», правда, понадобилась интенсивная работа в течение недели и помощь заинтересованных родителей. 

4. Разнообразные игры со словами. Удобнее работать в парах, один листок на двоих. 

- «Анаграмма» - путем перестановки букв получить новое слово, например, превратить «апельсин» в «спаниеля», «ромашку» в «мошкару» и т.д.

- «Цепочки слов» - путем изменения в слове одной буквы превратить «день» в «ночь» или «тесто» в «булку». 

- «Тавтограммы» - составить предложение или рассказ из слов, начинающихся на одну букву (допускаются предлоги и союзы, начинающиеся на другую букву). «Лето. Льет ливень. Лениво лежат лужи. В лесу ликуют лупоглазые лазутчики»). В случае затруднений можно порыться в словаре – увлекательнейшее чтение, сплошная польза! 

- «Логогрифы» - к данным словам добавить букву, чтобы получились другие, тоже известные слова. Например, _ОСА, _РАК, _РАБ, _ТЁС 

ОТВЕТЫ: коса, брак, краб, утес. 

- «Восстанови слово» - даны гласные, вставить согласные (или наоборот), чтобы получилось слово. Наиболее интересны многовариантные задания: _И_А (вина, лиса, тина, и т.д.). 

- «Соедини части». Вперемешку даны слоги (или, что интереснее, слова) из которых нужно составить новые слова. (пар + ус = парус, па + кость = пакость и т.д.)

- «Измени букву». В данных словах изменить букву, чтобы получилось новое слово. Воск – волк, лес – лев (лис), и т.д. 

- «Вставь слово». Дана группа слов с пропусками (указано количество букв). Требуется вставить не просто отдельные буквы, а слово, подходящее ко всем словам данной группы. Например, даны слова КР__КА, Б _ _ НЯ, Ж _ _ МИН, Л _ _ ТИК, М_ _ СА. 

ОТВЕТ: АС. 

- «Найди имена». Предлагается текст (или отдельные предложения), в которых «спрятаны» имена или географические наименования и т.д. Например: Детский лепет, я считаю. Радуга, лягушки… Радости мало! Ля-ля-фа – и нашли за кустом анаконду. Сяду. Рассвет. А куда шапка делась? 

ОТВЕТЫ: Петя, Юра, Галя, Кира, Тима, Фаина, Лиза, Тома, Дуся, Света, Даша. 

- «Каркас». Игроки в парах записывают слова, в которых из всех гласных есть только буква «О». Количество полученных игроками баллов соответствует количеству букв «о» по всех словах. 

5. «География» - быстро вписать в таблицу понятия, начинающиеся на одну заданную букву. Понятия могут быть такими: страна, город, река (озеро, море), животное, растение, писатель, одежда (обувь). Как только один игрок записал все элементы списка, запись прекращается и игрок, остановивший процесс заполнения таблиц, зачитывает свои слова. Очки проставляются следующим образом. Если кто-то придумал слово, которого больше ни у кого нет, он записывает себе 3 очка. Если у кого-то слова совпадают, они получают по одному очку. Нельзя записывать в один столбик несколько вариантов элементов на одну букву, иначе можно запутаться с подсчетом очков. 

6. Выжимки из заданий всероссийского дистанционного конкурса-игры «Русский медвежонок». Работаем в парах, формат тестовый. Например: 

	1. Дождь льет как из… 

	А. ложки
	Б. чашки 
	В. тучи
	Г. ведра 

	2. Во Франции живут французы, в Англии – англичане, в Чехии – чехи. Название какой страны не связано с обычным названием ее жителей? 

	А. Германия
	Б. Швеция
	В. Греция 
	Г. Швейцария  


Можно, наверное, и другие дистанционные олимпиады использовать. 

7. Задания на развитие оперативной памяти. К доске приглашается команда 3-5 человек, зрители оценивают работу. Ребятам зачитывается стихотворение, которое они должны повторить по принципу «снежного кома»: сначала первую строчку, потом первую и вторую, потом первую, вторую и третью и т.д. Зрители оценивают работу, отправляя на место тех, кто не смог воспроизвести строчку. 

Чтоб улучшить форму тела.

Жаба на диету села

На обед салат из тины,

Ужин - суп из белой глины,

Жаба очень похудела,

Платье красное надела

И отправилась гулять -

Жениха себе искать.

Только жабьи кавалеры,

Увидав ее размеры,

Очень громко хохотали,

Шваброй жабу обзывали.

Жаба поняла тогда,

Что диеты - ерунда!

И теперь без лишних слов

Жаба ловит комаров!

8. Задание на развитие внимания. Командам зачитывается рассказ, изобилующий подробностями, затем предлагается письменно ответить на вопросы. 

Вы возвращаетесь из отпуска, и вам в последний день нужно докупить подарки родственникам. Каждому по два. Родственники – это ваш дядя Леша, двоюродный брат вашей жены Эдик и ваша племянница Фима. Подарки для одного человека не должны стоить дороже ста рублей. Дядя Леша недавно купил машину, Эдик помешан на рыбалке, а Фима очень спортивная девушка. 


Кое-что у вас уже припасено заранее: резиновый червяк для рыбатки за 30 рублей, автомобильная карта за 50 и набор крючков за 70. Вы решаете подарить Эдику червяка и крючки, а дяде Леше карту. 


Вы едете на ближайший рынок за остальными подарками, намереваясь посетить еще несколько магазинов. В качестве завтрака перекусываете пирожком на ходу. На рынке вам попадается на глаза дезодорант под названием "Счастье" за 80 рублей, и вы решаете купить его для племянницы. Затем в магазине одежды вы видите желтые носочки за 15 рублей и тоже покупаете их. В двух подарочных магазинах вам ничего не попалось. Вы покупаете банку газировки и продолжаете искать. 


В следующих двух магазинах, мужской одежды и спорттоваров, тоже нет ничего подходящего. Наконец в ларьке рядом со спорттоварами вы находите дорожный набор за 20 рублей, который приобретаете для дяди. 

1. Как зовут дядю? 

2. Сколько денег вы решили потратить на одного человека? 

3. Что у вас уже было куплено? 

4. Как называется дезодорант, который вы купили? 

5. Где вы завтракали? 

6. Какие подарки вы купили дяде? 

7. Что вы купили в спорттоварах? 

8. Что вы сегодня купили для Эдика? 

9. Какая вещь оказалась самой дешевой? 

10. Эдик – ваш двоюродный брат? 

9. На развитие скорости реакции и умение слушать вопрос. Ведущий зачитывает вопросы через заранее установленные промежутки времени (15, 30 или 60 секунд).  Команды (в данном случае, пары) должны записать ответы. Переспрашивания, повторы вопросов не допускаются. Никаких сигналов вроде «Внимание! Время вышло! Следующий вопрос!» ведущий не делает. Очень мобилизует! ( 

Примеры вопросов на 15 секунд

- Пчелиная стая называется... 

- Так называют дырку в зубе и на дереве. 
- Сколько нужно взять букв «Г», чтобы получилась куча сена? 
ОТВЕТЫ: Рой. Дупло. Сто. 
30 секунд

- Кузнец подковал тройку лошадей, вбивая в каждую подкову по два гвоздя. Сколько гвоздей понадобилось кузнецу? 
- Назовите три буквы русского алфавита, на которые никогда не начинаются слова. 
- Какие три гласные идут в русском алфавите одна за другой?
ОТВЕТЫ: 24. Ы Ъ Ь. Э Ю Я. 
1 минута

- Какое женское имя получится, если написать тридцать Я? 
- Если на улице 50 домов, то сколько раз в их нумерации будет повторяться цифра 4?
- Китайцы говорят: «Даже самая хорошая память ничего не стоит по сравнению с чернилами». Запишите аналогичную русскую пословицу. 

ОТВЕТЫ: Зоя. 15. Что написано пером, не вырубишь топором. 
10. Надуваловка. Игрокам выдается список малоупотребительных слов. Команды записывают свой вариант толкования этих слов, при этом даже если значение слова команде известно, нужно составить такое определение, чтобы ввести в заблуждение противников. Ведущий собирает записки, добавив к ним свою – с правильными ответами, - и зачитывает слово и все толкования к нему, в том числе и правильное. Команды по очереди называют правильный, по их мнению, вариант (свою версию выбирать запрещается), и ведущий называет правильный ответ. Команда получает один балл за каждый верный ответ и три балла за каждого противника, «купившегося» на ее версию. 

Примечание для составителей толкований. Статьи из толкового словаря не подходят – строгий научный стиль сразу себя выдает; определения нужно переписывать простым, «детским» языком, особенно для учащихся средних классов. 

	ЖАНТИЛЬНОСТЬ
	Стремление казаться нежным, наивным и ласковым, желание быть приятным, милым. 

	ПЛЮРАЛИЗМ 
	Одновременное существование нескольких независимых точек зрения по какому-либо вопросу. 

	МУРМУРАЦИЯ 
	Красивый танец скворцов во время перелетов. 

	СКОПОФОБИЯ
	Навязчивый страх выглядеть смешным. 

	ИНАУГУРАЦИЯ 
	Церемония вступления в должность. 

	ДЕМАРШ
	Неожиданный, резкий поступок. 

	КРИПТОМНЕЗИЯ 
	Неспособность человека вспомнить, когда было то или иное событие: во вне или наяву. 

	СУРРОГАТ
	Неполноценный заменитель чего-либо. 

	ПРЕСКЕВЮ
	Состояние, когда никак не можешь вспомнить очень знакомое слово. 

	ЖУСКА
	Состояние, когда снова и снова прокручиваешь в голове разговор с кем-то, продолжаешь подбирать аргументы к уже завершенному разговору. 


11. Натворд – это кроссворд, все слова которого имеют общую часть (ядро). Лучше работать в парах. 
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. TECTO € HAUMHKOMA.

Ankoronb.

. APXUTEKTYPHbIA CTUMb.

Tponuyeckoe XMBOTHOE € HeGombLUMM X06oToM.
HeuncTs, KoTopas NbeT KpoBb.
XonogHoe opyxwe.

. MiHpelickas nogka.

. MoBOPOT Ha Hocke 0AHOM Hory.
. XvwHas pbi6a.

10.
1.
12.

BuHTo0GpasHas nuHus.

>KaponoHuxkartolee NnekapcTso.

OBLeHre ¢ Ayxamu.

. Bymara Ans U3roToBneHUs AyBnuUKaTos.

. CHapsikeHue 1 0BMYHAUPOBAHNE OAHUM CIIOBOM.
Kak 6bl npoTusoras.

. MpecTynHas ...

. 3aHaBecka Unn AeTanb OASXKAbl B CKNazKy.

| 18. HenpunsHaHue BUHbI.
19.

MeTapabl, XMonyLUKW, delepsepku.




ОТВЕТЫ: Пирог. Спирт. Ампир. Тапир. Рапира. Пирога. Пируэт. Пиранья. Спираль. Аспирин. Спиритизм. Копирка. Экипировка. Респиратор. Группировка. Драпировка. Запирательство. Пиротехника. 

12. Он и она. Грамматика русского языка знакома с таким понятием, как род. Например, крестьянин – крестьянка, поп – попадья. Обращаясь с родным языком несколько вольно, попробуем слегка расширить понятие рода, например, предположим, что слову мужского рода «нож» соответствует слово женского рода «ножка». Опознайте такие пары. 

	ОН: Команда остановиться. 
	

	ОНА: Рюмка без ножки. 
	


	ОН: Коллега шурупа 
	

	ОНА: Ружье на военной службе. 
	


	ОН: Зеленый кондиционер Земли. 
	

	ОНА: Поводок для «выгула» червяка. 
	


	ОН: Гоночный автомобиль.
	

	ОНА: Игральная или географическая. 
	


	ОН: Высшая точка небесной сферы. 
	

	ОНА:  Артиллерийское орудие. 
	


ОТВЕТЫ: Стоп и стопка. Винт и винтовка. Лес и леска. Карт и карта. Зенит и зенитка. 

13. Перевертыши. Для игры берутся известные фразы (пословицы, названия книг или кинофильмов) и все слова в них заменяются на противоположные. Игрокам надлежит восстановить первоначальный вид фразы. 

1. Над стоячим песком молоко кипит.

2. Скрыл, что водоросль – выходи из аквариума. 

3. Пять десятков обвесь, тринадцать склей.

4. Весела ночь под утро, ведь отдыхать некому.

5. От смелости затылок мал. 

6. Ухо под Москвой бросит.

7. Несогласие дешевле облигаций.

8. Уговори умного у черту послать, так и нога заживет. 

9. Когда ближе к полю, тогда меньше деревьев. 

10. Забывание – отец безграмотности. 

ОТВЕТЫ: 1. Под лежачий камень вода не течет. 2. Назвался груздем – полезай в кузов. 3. Семь раз отмерь, один отрежь. 4. Долог день до вечера, коли делать нечего. 5. У страха глаза велики. 6. Язык до Киева доведет. 7. Уговор дороже денег. 8. Заставь дурака Богу молиться, он и лоб расшибет. 9. Чем дальше в лес, тем больше дров. 10. Повторение – мать учения. 

14. Переводы с канцелярского. Игроки должны опознать известные пословицы и поговорки в приведенных образцах канцелярского сленга. 

1. Условием выживания биологической особи является ее перемещение по криволинейной замкнутой траектории. 

2. Некоторые аспекты поведения человека, напоминающие таковые у определенных домашних животных в условиях нахождения последних на стеблях злаковых растений, высушенных естественным образом.  
3. Пернатые сельскохозяйственные вредители, ранее пораженные огнестрельным оружием, способны без труда декодировать зрительные образы отдельных видов отходов мукомольного производства. 
4. Результатом самоотождествления с определенным видом мицелия является акт целенаправленного движения в изготовленную путем ручного плетения емкость. 
5. Торговля мелким домашним животным, расфасованным в непрозрачную тару, изготовленную из прочной материи. 

6. Стоимость доставки крупного рогатого скота значительно превышает стоимость груза.  

7. Правильно сориентироваться в пространстве по звуку удается не каждому. (Слышал звон, да не знает, где он.) 

ОТВЕТЫ: 1. Хочешь жить – умей вертеться. 2. Собака на сене. 3. Стреляного воробья на мякине не проведешь. 4. назвался груздем – полезай в кузов. 5. Продать кота в мешке. 6. За морем телушка – полушка, да рубль перевоз. 7. Слышал звон, да не знает, где он. 
15. Джокер. В приведенных пословицах некоторые слова заменены на слово-джокер («соседка» или «утюг»). Игрокам нужно восстановить пословицу. 

1. Не соседки горшки обжигают. 

2. Двум соседкам не бывать, а одной не миновать. 
3. Не все то утюг, что блестит. 

4. Соседке не прикажешь.

5. Гусь соседке не товарищ.

6. Утюгам закон не писан.
7. За одну соседку двух несоседок дают. 

8. Паршивая соседка все стадо портит. 

9. Соседки в мешке не утаишь. 
10. Не сули соседку в небе, а дай соседа в руки. 
Ответы: 1. боги 2. смертям 3. золото 4. сердцу 5. свинье 6. дуракам 7. битого, небитых 8. овца 9. шила 10. журавля, синицу. 
16. Ваш выбор. В каждой группе пословиц спрятана еще одна, которой пока не видно. Игрокам нужно выбрать из каждой пословицы по одному слову, учитывая, что знаменательные части речи могут менять форму, а союзы – это тоже слова. 

1. 

В гостях хорошо, а дома лучше. 

В дороге и палка пригодится. 

Как за каменной стеной. 

Не было бы счастья, да несчастье помогло. 

2. 

Щи да каша – пища наша. 

Пошла по масло, а в печи погасло. 

Сердцу не прикажешь. 

Не испортив дела, мастером не будешь. 

3. 

Не будешь богатым – будешь горбатым. 

Живой в могилу не ляжет. 

Беда не ошибиться, беда не исправиться. 

ОТВЕТЫ: 1. Дома и стены помогают. 2. Кашу маслом не испортишь. 3. Горбатого могила исправит. 

17. Полиглот. Наверное, в каждом языке мира есть заимствованные слова. Но с годами первоначальное значение слова в чужом языке могло измениться. Игрокам дается значение слова в родном для него языке, они должны назвать заимствованное русским языком слово. 

1.  Скажите по-гречески «вижу далеко», если в каждом доме есть это средство развлечения. 

2. Скажите по-гречески «наблюдаю далеко», если это не просто далеко, а ОЧЕНЬ далеко. 

3. Скажите по-гречески «слышу далеко». 

4. Скажите по-гречески «письмо на расстоянии». 

5. Скажите по-гречески «большой звук». 

6. Скажите по-гречески «большое о». 

7. Скажите по-гречески «маленький звук». 

8. Скажите по-гречески «идущая рядом», если это геометрический термин. 

9. Скажите по-китайски «пожиратель бамбука», если это медведь такой. 

10. Скажите по-немецки «рабочий халат», если это часть военной формы. 

ОТВЕТЫ: 1. Телевизор 2. Телескоп 3. Телефон 4. Телеграмма (телеграф) 5. Мегафон 6. Омега 7. Микрофон 8. Параллель 9. Панда 10. Китель 
18 Каждому свое. Для каждой группы слов нужно найти одно определение, которое им дал меткий народный язык. Например, для группы слов «сердце, рука, артиллерия» - «тяжелый». 

	1. Ворона, кость, мухи, пятно 
	

	2. Дно, дождь, горы, руки, середина, свадьба
	

	3. Монета, вода, совесть, поле 
	

	4. Знания, рука, уверенность 
	

	5. Хляби, манна, царствие
	

	6. Кошка, день, мысли, дело 
	

	7. Скрипка, ласточка, число, встречный, очередь 
	

	8. Глаза, дурак, стол, отличник 
	

	9. Улица, змий, тоска, патруль
	

	10. Час, воля, здоровье 
	


ОТВЕТЫ: 1. Белый 2. Золотой 3. Чистый 4. Твердый 5. Небесный 6. Черный 7. Первый 8. Круглый 9. Зеленый 10. Добрый

19. Фразеологический полиглот. Игрокам дается дословный перевод пословиц и поговорок народов мира, нужно привести русский аналог. 

1. Немцы говорят: «Меня зовут заяц» 

2. Венгры говорят: «Заборы делают не из сосисок». 

3. Поляки говорят: «Не мой цирк, не мои обезьяны». 

4. Немцы говорят: «Смотреть на редиску снизу», норвежцы – «припарковать тапки». 

5. Поляки говорят: «Иди туда, где растет перец!» 

6. Шведы говорят: «Борода попала в почтовый ящик». 

7. Немцы говорят: «Там, где заяц и лиса говорят: «Спокойной ночи!» 

ОТВЕТЫ. 1. Моя хата с краю. 2. Спустись с небес на землю. 3. Не мои проблемы. 4. Умереть. 5. Иди к черту! 6. Сесть в лужу. 7. У черта на куличках. 

20. Шароиды. В задании зашифрованы слова, которые можно разбить на два-три осмысленных слова, например пи-сто-лет. Даются определения частей слова и целого, например «юбилей самого известного числа или инвентарь для русской рулетки». 

	1. Плавающий повар жалящих насекомых, или орех с молоком внутри. 
	

	2. Заявление в суд от главного египетского бога, или горящая крошка. 
	

	3. Передача мяча от буддийских священников, или ленточка на генеральских штанах. 
	

	4. Округлый кусок торжественных стихотворений, или мебель с выдвижными ящиками. 
	

	5. Официальное посещение водных потоков, или предмет на сцене. 
	

	6. Заряженная частица пасущихся животных, или арена футбольных баталий. 
	

	7. Не близкое место взрывных снарядов, или дерево, дающее удлиненные орехи. 
	

	8. Ночное состояние лаосской мелкой монетки, или «лунное» произведение Бетховена. 
	

	9. Банная атмосфера греческих богинь победы, или просто теплица. 
	

	10. Неизвестный прибор для укладки волос, или сказочная огненная птица. 
	


ОТВЕТЫ: 1. кокос 2. искра 3. лампас 4. комод 5. реквизит 6. стадион 7 миндаль 8. соната 9. парник 10. феникс 
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