«Счастливый случай»


Игра «Счастливый случай» способствует развитию мышления учащихся, памяти, творческого воображения, находчивости и смекалки, быстроты реакции. Она развивает интерес учащихся к знаниям, расширяет их кругозор. В игре участвуют обычно две команды (по 5-6 человек), остальные учащиеся — «болельщики» той или иной команды. Каждой команде необходимо заранее выбрать капитана, позаботиться о своем названии, девизе, эмблеме обращении (приветствии) к другой команде, жюри, болельщикам, подготовить вопросы другой команде (домашнее задание). Ведущим игры должен быть наиболее подготовленный учащийся.

Каждой из команд должно быть задано одинаковое количество вопросов различного характера и приблизительно равной сложности. Вопросы поочередно задаются каждой команде. За правильный ответ команда получает одно очко.

Игра может проводиться с помощью кубика с разноцветными гранями. Каждой теме соответствует свой цвет: зеленый — «История», красный — «Литература», коричневый — «Общие знания», оранжевый — «Искусство», желтый — «Счастливый случай».  Когда выпадает «счастливый случай», команда при правильном ответе получает 3 очка.

Для каждой команды определяется место; расставляются стулья для болельщиков, жюри. Стены зала украшаются плакатами, лозунгами, подчеркивающими значимость находчивости, смекалками, ума, знаний. Например, такие:

«Надо много учиться, чтобы осознать, что знаешь мало» (М. Монтень);

«Великое благо тому, кто научился учиться» (Менандр);

«Нет стремления более естественного, чем стремление к знанию» (М. Монтень);

«Считай несчастным тот день или тот час, в который ты не усвоил ничего и ничего не прибавил к своему образованию» (Я.А. Коменский);

«Незнанием никогда не следует хвалиться: незнание есть бессилие» (Н.Г. Чернышевский);

«Знание, и только знание делает человека свободным и великим» (Д. И. Писарев).

В начале игры за 7-10 минут каждая команда должна представить свое название, девиз, эмблему, капитана и каждого участника. Конкурс оценивается по 5-балльной системе. При оценке учитывается оригинальность, использование художественных средств выразительности.

I гейм — разминка
Ведущий объявляет о начале гейма и объясняет задание: каждая команда получает по 6 вопросов, на обдумывание каждого вопроса дается 20 секунд, за каждый правильный ответ присуждается 1 балл. Например, такие вопросы: «Лесная гадалка» (кукушка), «Сказочный овощ» (репа, тыква), «Вещество, которое не истолчешь в ступе» (вода), «Средство для создания самого правдивого портрета» (зеркало) и т.д.

II гейм — литературный
Каждая команда по очереди должна назвать художественные произведения, в которых использовались количественные и порядковые числительные. Побеждает та команда, которая назовет больше произведений. Командам поочередно могут быть предложены отрывки из литературного произведения, по которым они должны определить его автора и название произведения.

«Странное плавающее существо: получеловек — полулягушка, с серебристой чешуей, огромными выпученными глазами и лягушачьими лапами. Но когда это существо снимало очки и перчатки, то выяснялось, что в неведомом волшебном облике скрывался юноша в возрасте 20 лет. Однако в своем получеловечьем виде этот юноша так пугал ловцов жемчуга побережья Аргентины, что получил от них фантастическое прозвище — Ихтиандр» (Морской дьявол, А. Беляев «Человек-амфибия)».

«Тощий и смуглый старичок с бородой по пояс, в роскошной чалме, тонком белом шерстяном кафтане, обильно расшитом золотом и серебром, белоснежных шелковых шароварах и нежно-розовых сафьяновых туфлях с высоко загнутыми носками» (Хоттабыч, Л. Лагин «Старик Хоттабыч»).

III гейм — «Отвечаю я один»
Каждый член команды должен в течение 5 секунд ответить на вопрос ведущего без помощи команды. За каждый, правильный ответ команда получает 1 балл. Вопросы не должны быть слишком сложными. К примеру такие:

1. Что является всему головой? (хлеб).
2. Продолжите поговорку: «Длинный язык да...» (короткие мысли).

3. Камнеломка—это рыба, растение или птица? (растение).
4. Отгадайте загадку:

Тонкая девчонка, 
белая юбчонка, 
красный нос.

Чем длиннее ночи,
тем она короче от горючих слез. (Свеча).
IV гейм — «Ты мне, я тебе»
Команды задают друг другу вопросы, которые ими были подготовлены заранее (домашнее задание). Вопросы могут касаться любой сферы жизни. Командам дается на обдумывание 2-3 минуты. За правильный ответ — 1 очко и еще 1 очко, если ответ правильно аргументирован.

V гейм — «Заморочки»
Командам предлагается 6 конвертов с вопросами, из которых каждая команда выбирает 2. На обдумывание ответов дается 3 минуты. Ответы должны быть полными и аргументированными.

Так, в одном из полученных конвертов команде может быть предложен следующий вопрос:

Вспомните фильм «Три мушкетера»: перед тем, как драться на дуэли, Д' Артаньян и его друзья сгибали шпаги в полукруг. Зачем они это делали?

Ответ: Они пробовали упругость шпаги.

В другом конверте может быть такое задание:

«Назовите многозначный символ, используемый в музыке, математике, русском языке, в правилах дорожного движения».

Ответ: ! — в русском языке; ! — «Внимание» в ПДД; ! — щелкающий звук в музыке; ! — в математике (факториал).

За каждый правильный ответ в этом гейме команды получают 2 очка.

VI гейм — «Кто быстрее»
Перед участниками на видном месте ставятся песочные часы.

Гейм выигрывает команда, ответившая на большее количество вопросов, затратив наименьшее время. За каждый правильный ответ — 1 балл. Для обдумывания ответа на каждый вопрос отводится 20 секунд. Команда, превысившая время для ответов на все вопросы (свыше 7 минут), получает штрафные очки (за каждые 20 секунд дополнительно затраченного времени снимается 1 балл).

Каждая команда отвечает на 22 вопроса. Например, можно предложить следующие блоки:

I.
	1. Первый космонавт СССР
	Ю. Гагарин

	2. Самая ядовитая змея
	Морская

	3. Кто спит вверх ногами
	Летучая мышь

	4.Самое высокое дерево
	Эвкалипт

	5. Сколько всего планет солнечной системы
	Девять

	6. Арбуз — ягода или фрукт
	Ягода

	7. Главный бог Древней Греции
	Зевс

	8. Кто прорубил окно в Европу
	Петр I

	9. Самая длинная река
	Нил

	10. Сколько букв в русском алфавите
	33

	11. Отчество Макаренко
	Семенович

	12. Какие цвета не различает дальтоник
	Красный и зеленый

	13. Чувствуют ли муравьи запахи
	Да

	14. Видят ли собаки сны
	Нет

	15. Сколько дней в мае
	31

	16. Есть ли у кактусов листья
	Нет


17. Что такое эсперанто





Искусственный 










язык
18. Из чего делают изюм 




Виноград
19. Этика— это учение о..




Морали
20. Столица Болгарии





София
21. Селение в Средней Азии




Аул
22. Где находится Колизей




В Риме


II. 
1. Первый белорусский книгопечатник 


Скорина

2. Самая большая змея 





Анаконда
3. Кто изобрел радио





А.С. Попов
4. Самая маленькая птичка




Колибри

5. Пингвин - птица или животное


 
Птица

6. Богиня победы






Ника
7. Сколько зубов у человека




32
8. Кто написал «Полонез» Огинского


Огинский
9. Отчество Гоголя





Васильевич
10. Кому достается победа




Победителю
11. Кто поднимает больше своего веса


Муравей
12. Самое большое животное в мире


Синий кит
13. Есть ли у насекомых кровь



Да
14. Кто ходит сидя





Шахматист
15. Сколько дней в сентябре




30
16. Плачет ли крокодил





Да
17. Историческая родина цыган



Индия
18. Что такое курага 





Сушеный абрикос
19. Миграция – это...





Переселение
20. Столица Индии





Дели
21. Где находится Пизанская башня



В Пизе
22. Кто такой кинолог
Специалист, который изучает собак
VII гейм— «Или — или»
Заключительный гейм, когда в команде каждый ее член поочередно должен найти обобщающее слово для двух понятий (15 вопросов для каждой команды).

Учитывается время и точность ответов. Принцип подведения итогов тот же, что и в предыдущем гейме. 
Вопросы членам 1-й команды:

1. Кремлевская или берлинская (стена).      
2. Бархатный или отопительный (сезон). 
3. Черный или колхозный (рынок).
4 Нужный или снежный (человек).
5 Торговая или географическая (точка).
6. Любовный или равнобедренный (треугольник).
7 Пиратское или воздушное (судно).
8. Красная или жалобная (книга).
9. Мягкое или злачное (место).
10. Трехгрошевая или классическая (опера).
11. Злая или плоская (шутка).

12. Химический или уголовный (элемент).
13. Английский или одесский (юмор).
14. Застойный или ледниковый (период).
15. Иностранный или заливной (язык). 
Вопросы членам 2-й команды:

1. Бракоразводный или исторический (процесс).
2. Бешеная или договорная (цена).
3. Музыкальный или умеренный (темп).
4. Пулеметная или льготная (очередь).
5. Детский или вишневый (сад).
6. Родной или крестный (отец).
7. Шахматный или гимнастический (матч).
8. Самогонный или партийный (аппарат).
9. Гербовая или периодическая (печать).
10. Стройный или полевой (стан).

11. Житейский или химический (опыт).

12. Горный или электрический (скат).

13. Машинное или сливочное (масло).

14. Женский или деревянный (пол).
15. Шариковая или детская (ручка).

Жюри подводит итоги всей игры. Команда-победитель награждается призами: записные книжки, ручки и т.п.
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