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Активізація читацького інтересу

як невід’ємна складова сучасного навчально-виховного процесу

     Вивчення світової літератури у навчальних закладах різних рівнів пов’язане з певною низкою труднощів. Головна з яких – відсутність у певної групи школярів стійкого потягу до читання. Аналізуючи ситуацію, можна знайти декілька пояснень такого явища - від банальної нестачі часу для читання до захоплення більш доступними альтернативними джерелами інформації (кіно, інтернет, комп’ютерні довідники та ігри тощо). Коротше кажучи, багатьом читати просто важко і нецікаво. Чи можна виправити ситуацію, активізувати інтерес до книги, до здобуття знань традиційним способом (як от герої  оповідання А.Азімова „Фах”)? Можна і треба!

     Серед розмаїття новацій та інтерактивних технологій, що приходять до нас зі Старого та Нового Світу, якось непомітно забулося, що рівень і якість колишньої традиційної освіти були достатньо високими. Стара школа виховувала гармонійно розвинену особистість з широким спектром інтересів. Книга вважалася не лише кращим подарунком, а й фундаментальним джерелом знань. І колишній школяр вмів і любив з нею працювати.

Очевидно, що широко розрекламовані „вільні мікрофони” й „ажурні пилки” не вирішують проблеми активізації читацького інтересу в цілому. Дитині треба показати, як набуті знання можуть бути застосовані на практиці і допоможуть досягти бажаного результату. Світова література рідко входить до переліку предметів, передбачених при вступі у вищі навчальні заклади. А отриманий на уроці бал, згодьтесь, не є достатнім стимулом для здобуття додаткових знань (та і не повинен, в принципі, ним бути). Потрібно шукати інші форми роботи, спрямовані на активізацію самостійної роботи школяра з книгою.

     Свого часу чимало говорилося про використання ігрових моментів в процесі вивчення окремих предметів. Сьогоднішній день ставить нове завдання: створення шкільних чи міжшкільних клубів інтелектуальної творчості (чи як їх ще називають – клубів інтелектуальних ігор), де учень міг би синтезувати знання з окремих предметів, узагальнити вивчене, дослідити і поглибити міжпредметні зв’язки. Інтелектуальні ігри перетворюють складний процес отримання нових знань на цікаве заняття, сповнюють його азартом, емоційністю, можливістю творити. Таким чином, навчально-виховний процес, як правило, набуває іншої якості, переходить на більш високий рівень. В такому аспекті заохочується і любов школяра до вивчення літератури, до знайомства з програмовими і позапрограмовими творами письменників світу.

Дещо про ігри взагалі

     Гра, як і творчість, є одним з найдавніших надбань людства. Енциклопедичний словник визначає поняття «гра» як „ вид непродуктивної діяльності, мотив якої міститься не в її результатах, а в самому процесі”.                Більш просте визначення знаходимо у англійського етнографа Едуарда Бернетта Тайлора: „ Більшість ігор - лише жартівливе наслідування серйозних занять в житті ”.
     Таким чином, гра – це вид діяльності, що імітує реальне життя та має чіткі правила і лімітований час для проведення. Діяльність такого роду однаково корисна  школярам і педагогам, оскільки ще Ейнштейн відмітив, що різниця між дорослими і дітьми полягає лише у вартості їх іграшок. Використання гри для підвищення розумового потенціалу особистості є наріжним каменем діяльності клубу інтелектуальної творчості.

     Існують різноманітні класифікації ігор. Можна систематизувати їх, наприклад, як індивідуальні та командні; комунікативні, комп’ютерні, настільні, тощо. Клуб інтелектуальної творчості „ОК” (Харків) пропонує наступну класифікацію:

- спортивні (футбол, волейбол, марафон і т.п.) – вирішальну роль у подібних іграх належить фізичній підготовці учасників – спритності, витривалості, силі, тощо;

- азартні (рулетка, лото, кості) – результат таких ігор залежить від випадку;

- рольові (в тому числі – ділові) – ігри, учасники яких моделюють певні ситуації, діють виходячи із визначених заздалегідь цілей і початкових умов, так званих „ролей”;

- інтелектуальні – ігри, результативність яких визначається ерудицією, логікою та кмітливістю учасників (сукупність цих рис зазвичай називають „інтелектом”).

     Поки що не існує офіційного визначення інтелектуальних ігор. Дехто з теоретиків відносить до них шашки, шахи, преферанс, покер, кросворди, класичні вікторини. Проте добре відома мета їх проведення: виховання гармонійної, життєво компетентної розумної особистості.

     Інтелектуальна гра має свої завдання :

-  навчальні (перевірка рівня отриманих знань, стимуляція самостійного вивчення певного матеріалу);

- розвиваючі (розвиток логічного мислення, винахідливості, кмітливості, комунікабельності);

- виховні (формування навичок толерантного ведення публічних виступів, дискусій; прогнозування стратегічної і тактичної поведінка особистості і колективу в умовах, що постійно змінюються ).

     Ігри розуму являють собою  конкретні технології розвитку якостей активного мислення. Вони поєднують в собі концепції лінійного та інтуїтивного мислення, які однаково необхідні для оптимального творчого процесу. Основна різниця між лінійними та інтуїтивними іграми полягає у тому, що перші структурують відому інформацію, а другі – створюють нову, активізуючи увагу та інтуїцію. Участь у роботі клубу інтелектуальної творчості, заняття інтелектуальними іграми (зокрема такими як „Що? Де? Коли?”, брейн-ринг, „Своя гра”, „Даугавпілс”, тощо) допомагають поєднати обидві концепції.

Створення Клубу інтелектуальних ігор та організація його діяльності

     Зупинимось на створенні і роботі подібного клубу. Попередню роботу варто розпочати в двох напрямках:

а) пошук майбутніх членів клубу;

б) створення необхідної документальної бази – статуту, положення про клуб, правил проведення ігор, програм занять, тощо.

    Як показує практика, найкращий спосіб знайти майбутніх гравців-інтелектуалів – провести видовищний шоу-турнір із залученням якомога більшої кількості учасників. Це може бути інтелектуальне багатоборство, марафон, чемпіонат із брейн – рингу . Важливо, щоб завдання були не надто складними і не відбили у школярів бажання прийти до вас вдруге. Дайте школярам можливість відчути азарт і смак близької перемоги, повірити у власні сили. І якщо завтра до вас підійдуть декілька чоловік і запитають, коли і де відбудуться наступні змагання, вважайте, що основа майбутнього клубу у вас вже є.

    Перші кроки молодого колективу – це визначення магістральних завдань згідно з перспективою його розвитку, обговорення програми дій на найближчий період, розподіл обов’язків, ознайомлення з азами інтелектуальних ігор та інших форм роботи в клубі, формування постійно діючих команд. Але передусім кожен з членів клубу повинен визначитись, чого особисто він чекає від майбутніх зустрічей – приємного спілкування з новими та старими друзями, насолоди від процесу гри чи якісного росту інтелекту і перемог? Таким чином, до подальшої діяльності керівнику варто підійти диференційовано.

     Клуб як громадське об’єднання у своїй роботі має керуватися певними робочими документами: Статутом чи Положенням про клуб , Положенням про правління клубу чи орган, що його заміняє, та команду (зразки можна знайти у методичному збірнику „Клуб інтелектуального розвитку: тактика та стратегія” -  Кіровоград, 2004, ч.1). Нормативні документи обговорюються і приймаються на загальних зборах клубу і є обов’язковими до виконання всіма його членами.

     Зміст кожного засідання визначається керівником (тренером) у відповідності до прийнятої програми, відбір форм і методів роботи залежить від можливостей і потреб клубу. Оптимально, щоб засідання відбувалися в один і той же час в одному ж місці за обумовленим графіком. Керівник заздалегідь визначає, що саме стане змістом наступного засідання і хто конкретно відповідає за його проведення, якщо у клубі немає постійно діючого тренера. Оскільки мова у нас про клуб „інтелектуальної творчості”, важливо залучати широкий загал до підготовки і проведення клубних зібрань. Серед рекомендованих форм роботи – круглі столи, диспути, тренінги, рольові і інтелектуальні ігри.

     Варто пам’ятати: якщо ви ставите за мету створити команди для гідної участі в інтелектуальному русі свого регіону і країни, ви повинні чимало часу відводити для регулярних тренувань. За роки існування найбільших українських клубів, таких як „Ерудит” (Одеса), ЦІТ „От вінта” (Харків), КІТ (Дніпропетровськ), „Донклуб” (Донецьк), СКІТ (Сімферополь), КОЛІР (Кіровоград) та інших, розроблено чимало методик тренувань та нетрадиційних ігрових форм, які можуть бути використані для досягнення певної міні-мети. Зупинимось на деяких методиках, кожна з яких допомагає відпрацювати ту чи іншу проблемну ділянку у активізації активного мислення.

     1. Надувалівка. Тренування на вибір правильної версії. Ведучий бере малознайоме чи незнайоме слово і пропонує учасникам написати правдоподібне пояснення, що воно означає. Потім всі варіанти збираються, до них додається правильне визначення, якщо його в переліку не було, і весь список зачитується гравцям. Завдання гравців: інтуїтивно вибрати з усіх означень вірне. Результати оцінюються, заохочуються також успіхи у створенні вірогідних означень.

     2. Занурення (чи інші ігри типу „ Так чи ні”). Тренування на увагу і здатність чути, що говорять інші. Тренер загадує  персонажа відомої книги, учасники ставлять запитання, на які тренер може відповісти „так” чи „ні”. Зокрема, він знає лише те, що відомо в межах твору (персонажу нічого невідомо про автора чи жанр тексту, а герої, скажімо, Достоєвського навряд чи щось чули про героїв Едгара По). Завдання: користуючись запитаннями і інформацією, отриманою іншими гравцями, відгадати задумане.

     3. Нетривіальний ланцюжок. Формує нестандартність і водночас логічність мислення. Кожному гравцеві треба назвати нетривіальну, але логічну асоціацію до слова, що сказав попередній гравець.

     4. Детектив. Розвиває дедукцію, логіку, уміння аналітичного характеру. Гравці вибирають літературний твір, розподіляють ролі, а ведучий (детектив) повинен, ставлячи запитання учасникам, відгадати і твір, і роль кожного. Єдине обмеження: гравці повинні говорити лише правду, але не називати ролі інших учасників чи свою, поки їх не відгадає детектив.

     Подібних тренувальних ігор – безліч. Досвідчений тренер може сам їх вигадувати, виходячи з нагальних потреб гравців.

Калейдоскоп інтелектуальних ігор

     В інтелектуальному просторі існує безліч ігор та іграшок. Одні з них можна використати лише на тренуваннях, інші – для гри з великим залом, треті – на серйозному турнірі. Розглянемо лише деякі з них .

1.Ігри для тренувань

Вірної відповіді нема
     Гра придумана гомельським клубом „Біла рись”. Допомагає виявити прихованих генераторів ідей. Ведучий ставить перед гравцями запитання, що не має однозначної вірної відповіді. Гравці індивідуально дають всі можливі – навіть безглузді – відповіді. Таким чином перевіряється здатність неординарно мислити, „накидати версії”. Наприклад, на питання „Робінзон на острові будує човен, вантажить на нього припаси, а потім помічає, що до океану дві милі… Що йому робити далі?”, - було отримано понад сотню відповідей (від „ Прорити канал ” до „ Прочитати книгу Дефо і дізнатись, що буде далі ”).

Аукціон

     Ведучий оголошує тему, що має обмежену кількість правильних відповідей (наприклад, планети Сонячної системи чи казки Шарля Перро). Гравці по черзі (в порядку піднятої руки) їх називають. Перемагає той, чия відповідь була останньою.
Контакт
     Ведучий загадує слово і називає його першу літеру. Гравці починають задавати питання (наприклад, „А це не пташка?”), маючи власну версію відповіді. Ведучий, виходячи з їх запитань, придумує ще одну версію і відповідає згідно ситуації „ Ні, це не сорока ” або „ Так, це сорока ”. Якщо один із гравців задав запитання, а інший зрозумів, що він має на увазі, він може сказати „Контакт”, і на рахунок „Десять” обоє хором промовляють свої слова: коли вони співпали – ведучий відкриває наступну літеру, коли ні – контакт не відбувся. Гра вчить розуміти один одного без слів у процесі співпраці.

2.Ігри для великого залу

Ерудит-лото

      Проводиться в усній формі, гравці відмічають правильні варіанти у спеціальній карточці. Побудована за стандартною тестовою системою – чотири варіанти відповіді на кожне запитання. В кінці гравці здають свої карточки для підведення підсумків (додаток 1).

Відмовся або подвоюй!

     Ведучий задає питання залу, гравці відповідають у порядку піднятих рук. Гравець, що дав вірну відповідь, отримує 1 бал; він може зупинитися – тоді право відповіді знову переходить до залу, а може подвоїти і відповідати самостійно. В разі невірної відповіді всі набрані очки згорають (додаток 2).

3. Ігри для серйозного турніру

     Основну частину кожного засідання займають традиційні інтелектуальні ігри типу „Що? Де? Коли?” (спортивний варіант), брейн-ринг, „Своя гра” тощо.

„Даугавпілс”

     Гра відома також як „Пентагон”, „Серпантин” або мульти-ігри. Назва „Даугавпілс” закріпилася з початку 1990-х років, коли українські знавці зустрілися з нею на фестивалі в Даугавпілсі. Зауважу, що раніше подібні змагання відбувалися на засіданнях одеського клубу „Ерудит”, але окремої назви для них не придумали.

     Гра проходить за стандартними правилами. Завдання (якщо це не обумовлено окремо) надаються командам у друкованому вигляді, відповідають команди письмово на тому ж аркуші. Ведучий вказує час, виділений гравцям, і слідкує, щоб відповіді здавалися своєчасно. По команді: „Час вийшов!” капітани приносять аркуші на стіл лічильної комісії, не забувши їх підписати. Кожна правильна відповідь оцінюється в 1 бал; 
у кожному турі розігрується, як правило, 10 однотипних завдань.

      Після кожного туру лічильна комісія оголошує результати попереднього. Кількість турів необмежена (додаток 3).

„Що? Де? Коли?”

     „Що? Де? Коли?” – командна телегра, що еволюціонувала,  ставши невід’ємною частиною сучасної культури та інтелектуального руху ще у 1980-х роках. Гра вимагає уміння користуватися наявними знаннями, обробляти їх за хвилину, логічно прораховувати можливі варіанти відповіді та вибирати з-поміж них єдино вірний. Окремі аспекти правил „Що? Де? Коли?” неодноразово змінювались, проте основні принципи залишились незмінними: команда знавців (у класичному варіанті – 6 чоловік) має за одну хвилину знайти відповідь на запитання ведучого. Грати може як одна команда, так і кілька. На одні й ті ж запитання можна грати одночасно в кількох залах (клубах, містах, країнах – так звані синхронні турніри). Можлива також гра в режимі реального часу в Інтернеті.

    Спортивний варіант „Що? Де? Коли?” не обмежує кількість команд-учасниць. Питання звучить одночасно для всіх; за хвилину команда знаходить варіант відповіді, записує його на спеціальній картці і здає членам суддівської колегії. Команда може здати лише одну відповідь. Зарахування відповідей проводиться суддівською колегією. Для вирішення спірних питань попередньо створюється апеляційне журі.

     Відповідь вважається неправильною якщо:

- повністю не співпадає з авторською і свідчить про те, що міркування команди були помилковими;

- не розкриває суті питання з достатнім ступенем конкретизації (відповідь повинна бути достатньо конкретною, наприклад, на питання „Хто очолював Павлиську середню школу з 1947 по 1970 роки?” -  вірна відповідь „Василь Олександрович Сухомлинський”, а не просто „Директор”);

- форма відповіді не відповідає формі запитання (не можна на питання „Герої якої книги дійшли висновку, що найголовнішого очима не побачиш?” – відповідати „Екзюпері”);

- команда здає два чи більше варіанти відповіді, хоча б один з яких неправильний;

- у відповіді допущено грубі орфографічні помилки, що спотворюють чи змінюють суть самої відповіді.

     Запитання „Що? Де? Коли?” - це логічні задачі на 2-5 кроків. При цьому вимагається, щоб сама відповідь була загальновідомою, а шлях до неї – не надто простим (додаток 4). 

Брейн-ринг

     Брейн-ринг – командна гра, що вимагає не лише ерудиції, а й уміння мобілізувати зусилля і якнайшвидше відповісти. Була задумана як швидкісний варіант „Що? Де? Коли?”, і у 1990-і роки, дякуючи телебаченню, здобула шалену популярність.

     Правила спортивного брейну відрізняються від телевізійних (команди грають без накопичення очок після неправильних відповідей і без дискваліфікації). Одночасно грають дві (рідше три або чотири) команди. Після того, як питання прочитане, команда може відповідати, подавши заздалегідь узгоджений сигнал: натиснути кнопку брейн-системи, підняти руку чи прапорець, дати дзвінок, тощо. Після неправильної відповіді своєю нагодою може скористатись суперник (в такому разі у нього є 20 секунд). Якщо за хвилину жодна з команд не дала вірної відповіді, ведучий читає наступне запитання. Правильна відповідь приносить команді 1 бал, неправильна – 0.

     Існують певні вимоги до запитань брейн-рингу. Бажано, щоб вони не стали своєрідним тестом на ерудицію. Особливо ефективні запитання, відповіді на які не „пригадуєш”, а логічно виводиш із самого запитання. Таким чином, більшість завдань цієї гри – це логічні задачі на 1-2 кроки. Оптимальне співвідношення завдань на ерудицію і логіку, що звучать на грі – 1:3. 
     Добір завдань може бути тематичним чи безсистемним, залежно від мети і завдань гри.

„Своя гра”

     „ Своя гра ” – ще один продукт телевізійної масової культури, калька з американської телевікторини „Jeopardy”, яка, на відміну від першоджерела, не сприймається як «змагання домогосподарок». Являє собою вікторину для інтелектуалів, дозволяє перевірити широту і глибину знань. Може бути як командною, так і індивідуальною, командні варіанти відомі як « Ерудит-квартет», «Хамсе», «Подвійний удар» і мають власну специфіку. Запитання „Своєї гри” групуються за темами. У турі відігрується 4-5 тем, кожна з яких складається з п’яти запитань. Кожне запитання допускає лише одну відповідь і має свою вартість - від 10 до 50 балів.

     Одночасно змагаються 3-4 учасники. Відповідати можна ще до того, як ведучий дочитає текст запитання. У разі правильної відповіді гравець отримує відповідну кількість балів; у того, хто помилився, бали віднімають   (додаток 5).

     Ми зупинилися лише на деяких варіантах і формах інтелектуальних ігор. В ігровому просторі щороку виникають нові прийоми і методи, що не лише підвищують інтелектуальний потенціал учасників ігрового процесу, а й сприяють активізації самостійності, критичності, гнучкості їх мислення.

Організація командної гри

     Важливим аспектом розвитку інтелектуальних здібностей є робота у складі команди, що надає можливість відпрацьовувати психологічні та етичні  моменти роботи у колективі. Команда – це своєрідна мікромодель творчого колективу, що має єдину мету і працює над шляхами її реалізації. .  Є різні погляди на склад команди і методики її формування, запропоновані провідними тренерами і учасниками інтелектуального руху на Україні і в світі (Б. Бурда, Б. Левін, В. Санніков, Г.Бабенко, Л. Климович та інші).  У процесі гри кожен член команди отримує певні  обов’язки залежно від власних здібностей, характеру, темпераменту і вчиться чітко, без комплексів їх реалізовувати. Розподіляючи між собою обов’язки, члени команди готують себе до реальних потреб навчального процесу.

     Серед новачків існує думка, що команда – це група „розумників”, де кожен відповідає за певні області знань і всі разом доповнюють один одного. Часто команди саме так і комплектуються – майбутній лідер шукає кількох зацікавлених осіб, щоб утворити умовний круг, де кожен відіграє роль окремого сектора. Практика показує, що такий підхід не стимулює творчого розвитку особистості. Важко не погодитись з думкою відомого тренера Бориса Левіна, колишнього голови дитячої комісії Ліги Українських Клубів, про те, що необхідна не сума знань, а примноження зусиль. Важлива налагоджена взаємодія, а значить, потрібен дещо інший розподіл ролей. Який? Розглянемо лише деякі варіанти.

      Часто наріжним каменем формування команди стає пошук і відбір нових ідей. При такому – умовно кажучи, „ідейному” – підході в команді виділяється три основні ролі:

- генератор ідей (у команді таких 2-3) – видає величезну кількість версій чи припущень стосовно правильної відповіді, навіть якщо, на перший погляд, вони безглузді;

- критик ідей – ставить під сумнів версії генераторів і намагається їх спростувати;

- синтезатор ідей – вислуховує всі „за” і „проти”, зважує версії з точки зору логіки, підключає інтуїцію і приймає остаточне рішення.

     Довіра команди до свого „синтезатора” є повною, він не повинен боятися власних помилок. Зазвичай цю роль бере на себе капітан команди.

     Якщо прийняти за основу, що головне у взаємодії команди – це правильний розподіл психологічних функцій, то можна скористатися «психологічним» підходом. Кількість і якість названих функцій визначають по-різному. Виділимо лише основні:

- капітан – „цементує” команду, слідкує за настроєм гравців, підтримує в них упевненість, бере на себе відповідальність в екстремальних ситуаціях, є своєрідним командним іміджем;

- ерудит – має широкий спектр знань і надає впевненості іншим гравцям самою своєю присутністю;

- жартівник – підтримує емоційну стабільність, знімає зайву напругу;

- мовчун – своїм серйозним виглядом не дає іншим панікувати.

     Свого часу гравцями одеського клубу В. Мороховським та Б. Бурдою було запропоновано комплексний („функціональний”) підхід до комплектування команди, спроба звести різні класифікації в одну. Згідно з таким підходом в команді повинні бути:

- диспетчер – відповідає за вибір версії, керує обговоренням, спрямовуючи його в найбільш ефективне, з його точки зору, русло;

- «том прямого доступу» – ерудит, що вільно і безпомилково користується власними знаннями;

- логік – намагається зрозуміти логіку автора запитання, відкинути зайве і вирахувати відповідь;

- інтуїт – допомагає у випадках, коли не спрацьовує логік, використовуючи власну інтуїцію для відбору правильної версії;

- твереза голова – оцінює подані версії, непомітно знімає негативні емоції, настроює команду.

     Слід зазначити, що будь-який розподіл функцій гравців у команді умовний і дотримуються його лише у процесі комплектування колективу. Гра, азарт змушують багатьох забути про свою „роль” і грати так, як підказують почуття. Контролювати процес, не перетворювати азарт на анархію – завдання капітана команди. 
     Функції капітана – це функції розумного керівника чи навіть кризового менеджера, оскільки часто доводиться діяти у екстремальних умовах. Ідеальний капітан в процесі гри повинен:

- створювати позитивний психологічний фон;

- спрямовувати обговорення в потрібне для відповіді русло;

- переборювати руйнівні тенденції в команді, як за ігровим столом, так і за його межами;

- чути кожного гравця команди;

- вміти вибрати правильну версію з кількох правдоподібних;

- відстоювати інтереси команди у спірних ситуаціях;

- в разі невдачі команди взяти відповідальність на себе.

     Безумовно, капітан повинен користуватися у команді авторитетом і бути лідером. Окрім нього, в колективі може бути ще кілька лідерів, здатних взяти гру „на себе” за відсутності капітана.

     Крім того, існує декілька, так би мовити, „професійних” аксіом, яких дотримуються знавці всіх рівнів:

     1. Питання слід слухати уважно, від початку і до кінця. Будь-яке слово у його тексті може стати ключовим (т. є. підказкою, що допомагає його розгадати). Заведено також, що ведучий просто так нічого не говорить, ключове слово може знаходитись в будь-якій репліці ведучого. Але лише по ходу читання запитання.

     2. Хтось із гравців повинен записувати текст запитання або хоча б ключові слова, терміни, дати, прізвища, цитати. Підказка може міститися саме у записаному тексті.

     3. У команді обов’язково є той, хто „тримає форму питання” - пам’ятає, що саме питалося. Для цього варто записувати останнє речення разом із питальним словом (хто, скільки, куди, який і т. д.).

     4. При обговоренні всі версії, навіть абсурдні чи невмотивовані, треба промовляти вголос – можливо, саме вони наштовхнуть команду на вірну відповідь. Помилка новачків у тому, що вони не наважуються висловити думку чи асоціацію, що чомусь прийшла в голову, а потім картають себе за нерішучість.

     5. Кожен повинен чути кожного.

     6. Під час обговорення ніхто не відволікається на сторонні справи, виключаючи себе з процесу творчості.

     7. Відіграні запитання аналізуються лише після закінчення гри. Не можна зациклюватись на невдачі чи перемозі, треба грати далі і ні в якому разі не давати волю емоціям, особливо негативним.

     Зрозуміло, що дотримання цих правил ще не гарантує позитивного результату, але їх невиконання обов’язково дасть результат негативний.

Висновки

     Таким чином, клуб інтелектуальної творчості створює умови для того, щоб кожен міг реалізувати свій творчий потенціал в процесі гри. Робота в групі (команді) формує навички взаємодії на шляху до поставленої мети. Клуб виступає в ролі полігону, де випробовується тактика і стратегія майбутніх реальних ситуацій, моделюються можливі варіанти розподілу ролей серед ініціаторів чи виконавців, створюються умови для  інтелектуального розвитку. А інтелект людини являє собою багатовекторну величину. Він визначає як майбутню соціальну корисність особистості, так і її індивідуальні особливості. По суті, інтелект – це те, що додає особливої значущості людині, дозволяє їй динамічно змінювати навколишній світ, а не пристосовуватися до умов мінливої дійсності. 

     Використання ігрових моментів в навчальній та позакласній роботі активізує розумові здібності учнів, підвищує інтерес до шкільної науки, заохочує до самостійного пошуку додаткової інформації. Практика доводить, що успішність у класах, де діти займаються з тренерами, на 30-40% вища. Ігрова діяльність привчає до роботи в колективі, сприяє розвитку якостей лідера і просто зближує школярів, що не бояться зайвий раз перевірити власні знання. А це, в свою чергу, веде до активізації інтелектуального пошуку, повернення до читання, адже художня література – невичерпне джерело мудрості, відкрите для кожного.


Додатки 

Додаток 1

Ерудит-лото за казками Ганса Крістіана Андерсена

(для 5-6 класів)

1. Китайського імператора від смерті врятував:

          а) тигр

          б) лебідь

          в) соловей

          г) лікар

2. Квітка, в якій жила Дюймовочка, виросла із зерна:

          а) проса

          б) жита

          в) ячменю

          г) гороху

3. Про те, що король був голим, першою сказала:

          а) королева

          б) принцеса

          в) сусідка

          г) дитина

4. Еліза плела братам-лебедям сорочки з:

          а) конопель

          б) кропиви

          в) льону

          г) осоки

5. Сестер у малої русалоньки було:

          а) 3

          б) 5

          в) 7

          г) 9

6. Герда намагалася віддати річці свої:

          а) сережки

          б) хусточки

          в) рукавички

          г) черевички

7. Якось тінь втекла від:

          а) короля

          б) свинопаса

          в) мисливця

          г) вченого

8. Новорічна ялинка в своєму житті чула лише казку про:

          а) Оле-Лукойє

          б) Клумпе-Думпе

          в) Тутті-Фрутті

          г) Бері-Бері

Код:  1в, 2в, 3г, 4а, 5б, 6г, 7г, 8б
Додаток 2

Відмовся або подвоюй!

(для 8-9 класів)

Назвіть ТУ чи ТОГО, кого кохали названі літературні чи фольклорні герої:

     1. Артур Грей - (Ассоль)

     2. Адам - (Єва)

     3. Самсон - (Даліла)

     4. Іо - (Зевс)

     5. Нарцис - (Нарцис)

     6. Шахріяр - (Шахерезада)

     7. Одіссей - (Пенелопа)

     8. Джульєтта - (Ромео)

     9. Лейла - (Меджнун)

     10. Саня Григор’єв - (Катя Татаринова)

     11. Дон Румата - (Кіра)  і т. д.

Додаток 3

Літературний „Даугавпілс”

(для старших класів)

Тур 1. Старі казки про головне
(за матеріалами журналу „Игра”)

    Інколи буває дуже корисно перечитати старі казки. Мораль їх дивовижно співзвучна сьогоденню. А якщо таку казку переказати сучасною мовою, то ефект просто вражає. Спробуйте впізнати наші дитячі казки. Час – 4 хвилини. 

    1. КАЗКА ПРО ТЕ, ЩО необережно махнувши хвостом, можна розбити не лише серце, а й дещо крутіше.

     2. … раніше можна було шиконути буквально на півкопійки.

     3 . … гуртожитки і комуналки – далеко не найтісніші квартири.

     4. … якщо когось посадили, то витягти його можна лише всією бригадою.

     5. … для того, щоб стати козлом, варто лише раз напитися.

     6. … збільшити форми можна не тільки силіконом, а й винними ягодами чи фініками.

     7. … якщо пхати носа, куди не слід, то спочатку тобі заплатять, а потім скинуть з мосту.

     8. … якщо відірватися на хлопчика з зеленим „ірокезом”, то доведеться потім плакати.

     9. … навіть якщо ти поквитався з шістьома, то знайдеться ще один козел, який тебе здасть.

     10. … успішна PR-кампанія може звичайного лоха зробити крутим боссом.

     11. … з маминої спальні може з’явитися навіть інвалід, якщо він – особа впливова.

     12. … навіть велику голову можна поставити на місце.

     13. … нудизм має давні традиції у найвищих ешелонах влади.

     14. … від ненажерливості до зради – один крок.

     15. … тест на наявність королівської крові можна провести без медичної апаратури.

Код: 1.Курочка-ряба. 2.Муха-цокотуха. 3.Рукавичка (Теремок). 4.Ріпка. 5.Сестриця Альонушка та братчик Іванко. 6.Маленький Мук. 7.Пригоди Буратіно. 8.Чіполіно. 9.Вовк і семеро козенят. 10.Кіт у чоботях. 11.Мийдодір. 12.Руслан і Людмила. 13.Нове плаття короля. 14.Хлопчиш-кибальчиш. 15.Принцеса на горошині.

Тур 2. Фантастична географія
     Коли письменникам не вистачає реальних країн чи міст, вони їх вигадують. Спробуйте до вказаних авторів дібрати місця дії їх творів із другої колонки. Час – 3 хвилини.
     1. Джонатан Свіфт                        1. Плутонія

     2. Стівен Кінг                                2. Кіммерія

     3. Роберт Говард                           3. Бробдінгнег

     4. Роджер Желязни                       4. Мордор

     5. Володимир Обручев                 5. Задзеркалля

     6. Джон Р. Р. Толкін                     6. Острів Небувальщина

     7. Олександр Волков                    7. Амбер

     8. Джеймс Баррі                            8. Фіолетова країна

     9. Френк Баум                               9. Оз

     10. Льюїс Керрол                          10. Території

     11. Клайв С. Льюїс                       11. Соацера

     12. Марія Семенова                      12. Лісс

     13. Олександр Грін                       13. Безлюдні простори

     14. Олексій Толстой                     14. Нарнія

     15. Владислав Крапівін                15. Галірад

Код:  1 – 3, 2 – 10, 3 – 2, 4 – 7, 5 – 1, 6 – 4, 7 – 8, 8 – 6, 9 – 9, 10 - 5, 11 – 14,    12 – 15, 13 – 12, 14 – 11, 15 – 13.

Тур 3. Незнайомий Пушкін
(за матеріалами журналу „Игра”)

     Справжні знавці поважають поета Пушкіна. А чи все ви про нього знаєте? Пропонуємо вам 15 фактів, що його стосуються, а ваша справа – згодитися з ними чи ні. Час – 3 хвилини.
  1. У Пушкіна був список у дві колонки: в першу він занотовував свої „сильні кохання”, а в другу - „легкі закоханості”.

  2. Кожну зі своїх коханих жінок поет описав у „Євгенії Онєгіні”.

  3. В любовному списку Пушкіна значились Катерина Перша і Катерина Друга.

  4. Пушкін часто перечитував „Євгенія Онєгіна” і плакав над ним.

  5. Пушкін є автором вислову „язик до Києва доведе”.

  6. Пушкін щодня ходив до церкви, був дуже побожним і мав оберіг, подарований священиком.

  7. Якось у нетверезому стані Пушкін чіплявся до фрейліни Його Імператорської Величності.

  8. Першим коханням Пушкіна була донька директора Царськосільського Ліцею.

  9. Наталія Пушкіна теж писала вірші, одна з її збірок має назву „Твоя мадонна”.

  10. Ім’я Пушкіна носить психіатрична лікарня у Мелітополі.

  11. У поемі Пушкіна „Полтава” немає жодної літери Ф.

  12. „Пісня про віщого Олега” на початку ХХ століття вважалася гімном російського офіцерства.

  13. Як з’ясував пушкініст В. Данілов дівоче прізвище няні Пушкіна було Матвєєва.

  14. На родовому гербі Пушкіних був зображений екзотичний для Росії лев.

  15. 19 жовтня 2002 року було урочисто відкрито пам’ятник Пушкіну в Аддіс-Абебі.

Код: 1.Так. 2.Ні, лише деяких. 3.Так, але не імператриці. 4.Ні. 5.Так. 6.Ні. 7.Так, під час навчання в ліцеї. 8.Так. 9.Ні, Наталія Гончарова – нащадок Пушкіна – писала романи. 10.Ні, Достоєвського. 11.Ні, аж три (дві фіти і один ферт). 12.Так. 13.Так. 14.Ні, африканський слон. 15.Так.

Тур 4. Хто зіпсував ?. .
(автор – Оксана Балазанова, Дніпропетровськ)

      Хтось колись зіпсував вказані, якщо можна так сказати, речі. Хто? Час –  4 хвилини.

          1. Ланцюги Прометея

          2. Сорочку інженера Щукіна

          3. Шостий бюст Наполеона

          4. Ресторан Грибоєдов

          5. Синю повітряну кульку

          6. Чарівницю Гінгему

          7. Іграшкову парову машину

          8. Гирю на 16 кг

          9. Кішку мадам Полосухер і опудало сови

          10. Манну кашу і фетровий капелюх

          11. Вишневий сад

          12. Солом’яний будиночок

          13. Ляльку наслідника Тутті

          14. Діамантові підвіски герцога Бекінгема

          15. Рідну хату

Код: 1.Геракл. 2.Еллочка Людоїдка. 3.Холмс. 4.Бегемот і Коров’єв (Фагот). 5.П’ятачок. 6.Еллі. 7.Карлсон. 8.Шура Балаганов. 9.Шаріков. 10.Дениска. 11.Лопахін. 12.Вовк. 13.Гвардійці. 14.Міледі. 15.Вороги.

Тур 5. Четвертий зайвий
     В кожному з рядів знайдіть і підкресліть слово чи поняття, яке в цей ряд логічно не вписується. Час – 3 хвилини.
     1. Марк, Лука, Петро, Матвій

     2. Лернейська гідра, медуза Горгона, Стімфалійські птахи, пес Кербер

     3. Філософський камінь, знак чотирьох, таємна кімната, Кубок Вогню

     4. Король, трійка, сімка, туз

     5. „Хранителі”, „Вершники Перна”, „Дві твердині”, „Повернення короля” 

     6. Щука, лебідь, рак, лисиця

     7. Біле золото, чорне золото, жовте золото, червоне золото

     8. Жорж Санд, Саша Чорний, Антон Крайній, Шарлотта Бронте

     9. Лісс, Каперна, Зурбаган, Арканар

     10. Зюскінд, Сенкевич, Шолохов, Кіплінг

     11. Посейдон, Вулкан, Афродита, Гермес

     12. Ямб, дактиль, амфібрахій, анапест

     13. Оліфан, Ескалібур, Нарсил, Дюрандаль

     14. Гофман, Гюго, Міцкевич, Некрасов

     15. Онега, Лєна, Єнісей, Печора

Код: 1.Петро (не був євангелістом). 2.Медуза Горгона (не відноситься до подвигів Геракла). 3.Знак чотирьох (не має відношення до Гаррі Поттера). 4.Король („Пікова дама” Пушкіна). 5.„Вершники Перна” (не входить до трилогії Толкіна). 6.Лисиця (по Крилову). 7.Чорне золото (монети у казці Уайльда „Хлопчик-зірка”). 8.Саша Чорний (чоловік). 9.Арканар (вигаданий Стругацькими). 10.Зюскінд (поки що не був нобеліатом). 11.Вулкан (римський бог). 12.Ямб (двоскладовий розмір). 13.Оліфан (ріг, а не меч). 14.Нєкрасов (реаліст). 15.Єнісей (від цієї назви не утворено прізвище персонажа).

Тур 6. Літературна палітра
     Пропонуємо вам вставити пропущені прикметники чи іменники зі значенням кольору в уривки з відомих творів. Час – 5 хвилин.
     1. Нижче хмар над морем гордо там ширяє Буревісник, ………….. блискавці подібний.

     2. Вона несла в руках потворні, тривожні ………….. квіти. Біс його знає, як вони називаються…

     3. У білому плащі з ………….. підбоєм, човгавою кавалерійською ходою, рано-вранці чотирнадцятого числа весняного місяця нісана … вийшов прокуратор Юдеї Понтій Пілат.

     4. Геть усе в ньому було старе, крім очей, - вони мали колір …………. і блищали весело і непереможно.

     5. Чудово! Я бачила, як люди стромляли в цю штуковину суху гіляку, і на її кінці відразу розцвітала …………. квітка.

     6. Ти б, князю, часом не сказав,

         Хто то в береті …………….

         З послом іспанським там сидить?

     7. Я не їм хліба. Мені зерно ні до чого. Лани хлібів не ваблять мене… ………….. хліба нагадуватимуть мені тебе. І я полюблю шелест хлібів під подихом вітру.

     8. …………… Бобер був бог, і він був дужий, отже, Біле Ікло корився йому.

     9. Рука, що зависла над ним, як доля, нерішуче спинилася, і людина сказала, сміючись:

     - Вабам вабіска іп піт та! ( Дивись, які …………. зуби!)

     10. - …………… камінь висмоктав з неї життя,- пояснив знову Валек, дивлячись, як і раніше, у небо.- Так каже Тибурцій.

     11. Осяйне громаддя ………………. вітрил білого корабля попрямує, розтинаючи хвилі, прямо до тебе.

     12. З півночі, півдня, заходу й сходу в Сіті у відповідь на оголошення сунули всі, у кого чуприна мала бодай найменший відтінок ………….. кольору.

     13. Не плач, моя дитино… Того єдиного …………… птаха, який витримує денне світло, ти ще не зловив. Та ми його відшукаємо.

     14. Довгий місяць він працював під гарячим сонцем, терпляче ждучи цього дня, і тепер, схопившись на ноги, обернувся нарешті обличчям туди, звідки прийшов.

     Ранок був …………….. .

     15. Патерсон простягнув руку, і на долоні в нього засяяв ………….. камінь, трохи менший від квасолини.

     - Слово честі, Патерсоне, - мовив Холмс,- ви знайшли скарб.

Код: 1.Чорній (Максим Горький „Пісня про Буревісника”). 2.Жовті (М.Булгаков „Майстер і Маргарита”). 3.Кривавим (там же). 4.Моря (Хемінгуей „Старий і море”). 5.Червона (Кіплінг „Мауглі”). 6.Малиновім

(О.Пушкін „Євгеній Онєгін”). 7.Золоті (Екзюпері „Маленький принц”). 8.Сивий (Джек Лондон „Біле Ікло”). 9.Білі (там же). 10.Сірий (В.Короленко „Діти підземелля”). 11.Пурпурових (О.Грін „Пурпурові вітрила”). 12.Рудого (Конан Дойль „Спілка рудих”). 13.Синього (Метерлінк „Синій птах”). 14.Зелений (Бредбері „Зелений ранок” із збірки „Марсіанські хроніки”). 15.Голубий (Конан Дойль „Голубий карбункул”).

Тур 7. Із пункту А в пункт Б…
      Спробуйте згадати літературних героїв, що мандрували за вказаними маршрутами. Час – 5 хвилин.
     1. Афіни – острів Крит – Сицилія – Афіни 

     2. Астероїд Б-612 – астероїди 325, 326, 327, 328, 329, 330 – Земля 

     3. Сен-Жан д’Акр – Ешбі – замок Торквільстон – замок Темпльстоу

     4. Скенектеді (штат Нью-Йорк) – Веве – Рим 

     5. Самоцвітні гори – замок Людоїда – Галірад – Північні Ворота Велімора – Галірад

     6. Троя - … царство Аїда – острів Огігія – країна феаків – острів Ітака

     7. Санки-Петербург – село Підкотилівка Саратовської губернії

     8. Дельфт (біля Гааги) – острів Мартініка – мис Горн

     9. Лоонойс – замок Тінтагель (Корнуолл) – Ірландія – Корнуолл – Лоонойс

     10. Хоббітон – Імлисті гори – Озерне місто Есгарот – Самотня гора – і назад

     11. Місто П.(штат Кентуккі) – плантація на Ред-рівер

     12. Париж – Лондон – Бангкок – палац Малігат 

     13. Вестменхьог (Сконе) – Гліммінгенський замок – гора Кулаберг – Карлскрона – Лапландія 

     14. Виправно-трудова колонія північніше міста Н. – село Ясне

     15. Ферма Падді О’Мура (мис Бернуллі) – гора Александр – Джинсленд – Мельбурн – острів Табор

Код: 1.Дедал. 2.Маленький принц. 3.Айвенго і Бріан де Буа-Гільбер. 4.Дейзі Міллер. 5.Вовкодав. 6.Одіссей. 7.Хлєстаков і Осип. 8.Летючий Голландець. 9.Трістан. 10.Більбо і Гандальф. 11.Дядько Том. 12.Еммануель. 13.Нільс і Мартін. 14.Єгор Прокудін. 15.Айртон (Бен Джойс).

Тур 8. Бібліотека навиворіт
     Запрошуємо до світу антиподів. Все у них навпаки: наше БІЛЕ для них ЧОРНЕ, ГОСПОДАР у них став РАБОМ. У бібліотеці антиподів заховалися добре відомі вам твори. Які саме? Час – 3 хвилини.
     1. Кішка Степлтонів

     2. Сатанинська драма

     3. Цимбаліст

     4. Батьки юнги Кредита

     5. Кілометрівочка

     6. Постаті уславлених нащадків

     7. Генеральський синок

     8. Срібний бугай

     9. Просто здаватися чортом

     10. Фокусник Гранітного села

     11. Кінь з ногами

     12. Чорний Різець

     13. Світлі проспекти

     14. Скаути

     15. Астероїд кіборгів

Код: 1.Собака Баскервілів. 2.Божественна комедія. 3.Кобзар. 4.Діти капітана Гранта. 5.Дюймовочка. 6.Тіні забутих предків. 7.Капітанська донька. 8.Золоте теля. 9.Важко бути богом. 10.Чарівник Смарагдового міста. 11.Вершник без голови. 12.Біле Ікло. 13.Темні алеї. 14.Піонери. 15.Планета людей.

Тур 9. Ініціалогія
     Здогадайтесь, хто з видатних письменників зашифрований у нашому переліку ініціалами. А щоб вам було легше, ми вказали їх роки життя і назвали деякі їх твори (щоправда, у довільному порядку). Час – 5 хвилин.

          1. П. В. М. (70 – 19 роки до н. е.)

          2. А. д. С.-Е. (1900 – 1944)

          3. Д. Г. Н. Б. (1788 – 1824)

          4. Ж. Б. М. (1622 – 1673)

          5. Д. Р. Р. Т. (1892 – 1973)

          6. Е. Т. А. Г. (1776 – 1822)

          7. М. д. С. С. (1547 – 1616)

          8. Ж. д. Л. (1621 – 1695)

          9. Ж. В. (1828 – 1905)

          10. Р. Л. С. (1850 – 1894)

          11. Р. Д. Б. (нар. 1920)

          12. Р. М. Р. (1875 – 1926)

          13. М. А. Б. (1891 – 1940)

          14. Е. М. Х. (1899 – 1961)

          15. Г. Г. М. (нар. 1928)

Твори – підказки: „Осінь патріарха”, „Буколіки”, „Нумансія”, „Чорна стріла”, „Мазепа”, „Південний поштовий”, „Фієста”, „Фатальні яйця”, „Марсіанські хроніки”, „Удаваний хворий”, „Казки й оповідання у віршах”, „Сонети до Орфея”, „Сильмарилліон”, „Золотий горнець”, „Таємничий острів”.

Код: 1.Публій Вергілій Марон. 2.Антуан де Сент-Екзюпері. 3.Джордж Гордон Ноел Байрон. 4.Жан Батіст Мольєр. 5.Джон Роналд Руел Толкін. 6.Ернст Теодор Амадей Гофман. 7.Мігель де Сервантес Сааведра. 8.Жан де Лафонтен. 9.Жуль Верн. 10.Роберт Льюїс Стівенсон. 11.Рей Дуглас Бредбері. 12.Райнер Марія Рільке. 13.Михайло Афанасійович Булгаков. 14.Ернест Міллер Хемінгуей. 15.Габріель Гарсіа Маркес.

Додаток 4

Турнір знавців «Що? Де? Коли?» (літературний)
(для старших класів)

     1. Дев’ятий розділ роману Тетяни Толстої „Кись” називається „Земля”, п’ятий - „Добро”.

     А як називається перший розділ роману?

Відповідь: Аз
Коментар: За назвами літер у кирилиці.

     2. Іван Франко у своїй поемі „Лис Микита” пише:

Лис Микита, мов у гості,

В ……….. , назустріч царській злості

Враз з Бабаєм почвалав.

     Згадайте, хто був царем, і назвіть місто, куди пішов Лис.

Відповідь: Львів
     3. У 2002 році в одному з театрів Таллінна відбулась незвичайна прем’єра. Участь у ній взяли російські й естонські актори, причому кожен з них грав свою роль на рідній мові. 

     Яку класичну п’єсу вони ставили?

Відповідь: „Ромео та Джульєтта”
Коментар: Різними мовами говорили члени двох ворогуючих родин.

     4. Джонатан Свіфт або не підписував своїх творів узагалі, або ж користувався псевдонімами. І лише одне власноручне „творіння” він підписав справжнім іменем.

     Яке саме?

Відповідь: Заповіт
     5. 6 червня 1999 року в родині руандійців, випускників Санкт-Петербурзької медичної академії, народився хлопчик, якого назвали Ремі Крістоф ‹ ПРОПУСК › Дусенгамонгу.

     Доведіть, що ви – гордий внук слов’ян, і заповніть пропуск.

Відповідь: Пушкін
Коментар: „…И назовет меня всяк сущий в ней язык: и гордый внук славян…” І дата підходяща :-).

     6. Загальний тираж цієї книги к 1993 році злетів до 7 мільйонів екземплярів. Її автор згадував, що своїм успіхом він зобов’язаний звичайній прогулянці разом з малою донькою по зоопарку. Дівчинка влаштувала істерику, тому що у зоопарку не було…

     Кого?

Відповідь: Динозаврів
Коментар: Так у Майкла Крайтона виник задум „Парку юрського періоду”.

     7. На думку журналістів газети „Столичные ведомости”, у цих двох героїв 2001 року багато спільного. Обоє – прості хлопці з провінції, лише в одного окуляри зламані, а в другого ноги волохаті.

     Назвіть їх обох.

Відповідь: Гаррі Поттер і Більбо Беггінс
     8. Середньовічна легенда. До ліхтарника Джека прийшов Диявол, щоб забрати його душу. Але Джек обдурив Сатану, тому після смерті змушений був блукати між раєм і пеклом. Диявол пожалів нещасного і кинув йому розпечену вуглину, щоб було чим присвітити.

     Навіть якщо 31 жовтня для вас нічого не значить, скажіть: у що Джек поклав вуглину?

Відповідь: В гарбуз
Коментар: 31 жовтня – Хеллоуїн.

     9. В наш час „мисливці за кольоровими металами” зовсім втратили совість. Наприклад, декілька років тому було вкрадено тварину з пам’ятника Шевченку в селі Моринці.

     Яку саме тварину?

Відповідь: Ягня
     10. Письменник Ілля Еренбург згадує, що у гімназії він, як і двоє його однокласників, був офіційно звільнений від вивчення одного з навчальних предметів.

     Якого саме?

Відповідь: Закону Божого
Коментар: З прізвища видно, що іудей :)  
.

     11.Олександр Пушкін, як відомо, присвятив Анні Керн вірш „Я пам’ятаю мить чудову…” 

     Який твір композитор Михайло Глінка присвятив доньці Анни Керн?

Відповідь: Романс на ці слова

     12. Героїня фантастичного роману Пірса Ентоні може змінювати свою зовнішність. У різних обставинах її знають як дурненьку красуню Вінні, непримітну Дію або потворну розумницю Фанчен. Однак справжнє ім’я героїні асоціюється у читача зовсім не з людиною.

      Назвіть росіянина, який назвав цим ім’ям невеликий твір.

Відповідь: А.Чехов
Коментар: Дівчину звуть Хамелеон.

     13. На думку письменника і філософа Вольтера, жінка може зберігати лише одну таємницю.

     Яку?

Відповідь: Свій вік
     14. Мексиканка Хуаніта Баас убила злодія за допомогою того, що майже у кожної людини є завжди при собі, правда – не завжди потрібного розміру.

     Назвіть аристократа, який за допомогою того ж рятував власне життя у болоті під Очаковом.

Відповідь: Барон Мюнхгаузен
Коментар: Дамочка задушила злодюгу власним волоссям.

     15. Фірмова справ поета Симона Осіашвілі має назву „Останній день буржуя”.

     Назвіть два основні її складники.

Відповідь: Ананас і рябчик
     16. Одна з них мріяла побачити далекі краї, друга була королівської крові, спроба третьої позмагатися з Волом закінчилась трагічно. Кеннеді Ворн, який слухав їх „концерт” у Ботсвані, писав: „У деяких пісня була схожа на клацання лічильника Гейгера, в інших - нагадувала передзвін скляних дзвоників”. 

     Назвіть гуртожиток, у якому мешкала їх українська «родичка».

Відповідь: Рукавичка
Коментар: А вони – жаби у Гаршина, Крилова і у казці про Царівну-жабу.

     17. Розповідають, що якось, стомившись читати безграмотно набрану коректуру майбутньої збірки віршів, Гійом Аполлінер здійснив революцію у світові поезії, зробивши читача співавтором твору.

     Як саме?

Відповідь: Викреслив всі розділові знаки
     18. Нобелівський лауреат писав, що люди вирощують цю квітку у горщиках, а розквітає вона у сутінках.

     Назвіть двох, кому ця квітка у тому ж творі врятувала життя.

Відповідь: Мауглі та Акела
      19. Гоголь говорив, що ВІН – „велике діло: ВІН не відбирає ні життя, ні житла, але перед НИМ винуватий – як зв’язаний заєць”. Багатьом відомий випадок, коли ВІН став об’єктом купівлі-продажу.

     А хто виступив продавцем?

Відповідь: Тім Талер
Коментар: Це сміх.

     20. Французький поет ХІХ століття Роже де Лілль отримав прізвисько „геній однієї ночі”. 

     А що, власне, трапилося в цю ніч?

Відповідь: Була написана „Марсельєза”
     21. Героя казки Андерсена, доброго чарівника, звуть Оле-Лукойє.

Перекладіть його ім’я на українську мову.

Відповідь: Добрий чарівник
     22. У хронологічному довіднику „Астрономія і космонавтика” між 1827 роком, датою заснування Миколаївської обсерваторії, і 1831 роком, коли було засновано Московську університетську обсерваторію, знаходиться дата народження французького письменника.

     Якого?

Відповідь: Жуля Верна
     23. Німецький льотчик Герман Корт був бібліофілом і зібрав багату бібліотеку, знищену союзниками під час бомбардування. Окрема полиця в його бібліотеці була відведена творам відомого француза. По одній з версій, 31 липня Корт зробив те, що не було гідно оцінене його керівництвом, але мало безпосереднє відношення до цього француза.

     Назвіть згадуваного француза.

Відповідь: А. де Сент-Екзюпері.

Коментар: Як стверджують, саме Корт збив літак свого кумира над Середземним морем, але оскільки уламків машини не знайшли, то збитий літак Корту не зарахували.

     24. Останнє питання!

     Іволга.

     Мабуть, так співала вона

     Колись над будинком Ван Вея?

Серед всіх хоку, написаних японським поетом Бусоном, це – особливе.

     Дайте відповідь одним прикметником: чим воно особливе?

Відповідь: Останнє
У пакеті використані запитання з архіву Новоукраїнського клубу інтелектуальних ігор та з Інтернет-бази питань «Що?Де?Коли?»
Додаток 5

«Своя гра» на літературну тематику

(для старших класів)
Тема: Числа у літературі
10. Дія цієї повісті Агати Крісті розгортається навколо дитячої лічилки.

20. Після виходу у 1944 році другої частини цієї книги, підлітки почали мріяти про професію полярного льотчика.

30. Саме так звучить друга назва роману В.Богомолова „Момент істини”.

40. Для назви свого роману він використав температуру горіння паперу.

50. Серіал, знятий за цією книгою Януса Пшимановського, в СРСР любили показувати у дні літніх канікул.

Відповіді:

10. „Десять негритят”

20. „Два капітани”

30. „У серпні сорок четвертого…”

40. Рей Бредбері

50. „Чотири танкісти і пес”

Тема: Казки Кіплінга

10. Меню його обіду дуже цікавило Слоненя.

20. Саме йому моряк перегородив горлянку гратами.

30. Він першим з-поміж диких тварин прийшов у печеру до людини.

40. Ці двоє, рятуючись від Плямистого Ягуара, стали броненосцями.

50. Він вкрав пиріг у парса, за що й отримав повну шапку крихт під шкуру.

Відповіді:

10. Крокодил

20. Кит

30. Пес

40. Їжак і Черепаха

50. Носоріг

Тема: Література і кіно

10. Підраховано, що ця літературна парочка частіше від інших персонажів з’являлася на кіно- і телеекранах.

20. Цього зовсім не слабкого героя планував зіграти Джон Леннон, а поталанило Елайджі Вуду.

30. За фільм, знятий за цим романом Кена Кізі, Мілош Форман був відзначений „Оскаром” у 1975 році.

40. У фільмі „Години” Ніколь Кідман зіграла саме цю письменницю.

50. В основу цього шедевру Копполи лягла новела Конрада „Серце темряви”.
Відповіді:

10. Холмс і Ватсон

20. Фродо Беггінс

30. „Політ над гніздом зозулі”

40. Вірджинія Вулф

50. „Апокаліпсис сьогодні”

Тема: Міфи Давньої Греції
10. Він намагався вивести покійну дружину Еврідіку з царства Аїда.

20. Саме туди пливли за золотим руном аргонавти.

30. Цей син бога Геліоса не справився з батьковою колісницею і був збитий ударом блискавки.

40. Цей цар випросив у Діоніса особливий дар – перетворювати на золото все, до чого доторкнеться.

50. Цей бог ще в дитинстві показав свою злодійську сутність: у Посейдона він вкрав тризубець, у Аполлона – корів, у Зевса – скіпетр.

Відповіді:

10. Орфей

20. Колхіда

30. Фаетон

40. Мідас

50. Гермес

Тема: Поетичні жанри

10. У такому вірші перші літери рядків складають слово чи фразу.

20. Назва цього жанру перекладається з японської як „коротка пісня”.

30. Цей традиційний східний жанр відомий також зоологам, що вивчають парнокопитних.

40. Творцем цього жанру є Ігор Губерман.

50. Цей жанр виник у англійській поезії ХІХ століття дякуючи Едварду Ліру.

Відповіді:

10. Акростих

20. Танка

30. Газель

40. Гарики

50. Лимерики

Тема: Казки

10. „Докучною” на Русі називали казку, у якої немає цього.

20. Згідно з версією програми „Прокинься і співай”, саме вона написала всі казки Пушкіна.

30. Саме для цього, на думку поета Павла Германа, ми народилися.

40. Подібні списки у Росії часів кріпаччини називали „ревізькими казками”.

50. Цей популярний актор виконав роль вченого-волоцюги у фільмі „Казка мандрів”.

Відповіді:

10. Кінця

20. Няня

30. Щоб казку зробити бувальщиною

40. Іменні списки селян

50. Андрій Миронов

Тема: Псевдоніми

Під якими псевдонімами творили названі письменники:

10. Українець Афанасій Рудченко.

20. Американець Уїльям Сідні Портер.

30. Росіянин Аркадій Голіков.

40. Єврей Шолом Рабинович.

50. Француз Марі Франсуа Аруе.

Відповіді:

10. Панас Мирний

20. О.Генрі

30. Аркадій Гайдар

40. Шолом-Алейхем

50. Вольтер

Тема: Письменники

10. Саме його критик В.Бєлінський назвав „сонцем російської поезії”.

20. Його книга, видана у 1840 році, пробудила у російської інтелігенції інтерес до української мови.

30. За повістю цього чи то росіянина, чи то українця було знято перший радянський фільм жахів.

40. Цього поета одна з команд КВК визначила як „десять пачок цигарок”.

50. Кажуть, що цьому письменнику румуни повинні поставити пам’ятник за мільйони доларів, отримані від міжнародного туризму.

Відповіді:

10. Пушкін

20. Т.Шевченко

30. М.Гоголь

40. О.Блок

50. Брем Стокер

Тема: Екзотика кольору
10. У відомій пісні на слова Григорія Горіна такою була зелень.

20. Птах такого кольору для поета Ювенала послужив символом винятковості.

30. Таку назву має і роман Дюма, і військово-транспортний літак для перевезення загиблих у Афганістані.

40. Такий колір у вірші О.Блока має шампанське аї.

50. Ліричній героїні О.Вертінського у притонах Сан-Франціско манто подавав негр такого кольору.

Відповіді:

10. Оранжева

20. Білий

30. „Чорний тюльпан”

40. Голубий

50. Ліловий

Тема: Література і музика

10. Цей російський поет і дипломат залишив нащадкам не лише чудову комедію, а й два вальси.

20. За цією п’єсою Бернарда Шоу композитор Ф.Лоу створив мюзикл „Моя прекрасна леді”.

30. Саме ця драма Александра Дюма-сина була покладена в основу опери Джузеппе Верді „Травіата”.

40. Цей романтик у 1813 році створив одну з перших німецьких опер „Ундіна”.

50. Повість Мора Йокаї „Саффі” використана І.Штраусом саме у цій опереті.

Відповіді:

10. О.Грибоєдов

20. „Пігмаліон”

30. „Дама з камеліями”

40. Гофман

50. „Циганський барон”

Література
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3. Ворошилов В.Я. Феномен игры. - М.:ЭКСМО,2003
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