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Потапова Галина Анатоліївна, вчитель історії ОСШ №121 м.Одеси

«Методика використання інтелектуальних ігор «Що? Де? Коли?», «Брейн-ринг», «Своя гра» та ігор-вікторин на уроках історії і позакласній роботі»

У викладанні історії різноманітні гри давно зайняли заслужене важливе місце. Сучасний вчитель застосовує нетрадиційні форми навчання, шукає шляхів вирішення навчально-виховних завдань. В наш час інтерактивних технологій, коли діти фактично з перших років життя засвоюють мультимедійний простір, традиційний урок, навіть дуже якісний і продуктивний вже не задовольняє потреби учнів, втрачається зацікавленість, мотивація до здобуття знань. Типова думка: «навіщо вчити дати, запам’ятовувати факти, якщо за мить можна знайти відповідь в Інтернеті на будь яке питання?». Тому використання ігор на уроках історії стає невід’ємною складовою сучасного уроку. Гра має зацікавити учнів, залучити їх до навчально-виховного процесу, навчити чітко формулювати свої думки, логічно мислити, працювати у групах. 
В методичній літературі можна знайти багато прикладів використання на уроках історії та у позакласних заходах таких різновидів інтелектуальних ігор, як «Що? Де? Коли?», «Брейн-ринг», «Своя гра». Однак відчувається брак досліджень, які розкривають методику проведення цих ігор, розкривають таємниці підготовки завдань до таких видів роботи, показують їх значення у розвитку інтелектуальних здібностей дитини, формуванні причинно-наслідкових зв’язків,  вихованні лідерських якостей та навичок командної роботи. 
Тому головними завданнями цієї праці є розкриття методики проведення інтелектуальних ігор на уроках історії та у позакласній роботі. Звертається увага на роль і функції вчителя під час підготовки та проведення ігор, розглядаються етапи проведення, завдання вчителя та учнів та методи їх реалізації на кожному етапі гри, результати, яких мають досягнути учні. Особлива увага приділяється вимогам до написання якісних запитань для інтелектуальних ігор, які дозволять розкрити творчий потенціал учнів, навчити їх логічно мислити, чітко формувати відповіді, показати значення і ефективність використання інтелектуальних ігор у навчально-виховній роботі, освітити основні напрямки застосування інтелектуальних ігор на уроках і позакласній роботі. 
Розглянемо популярні інтелектуальні ігри «Що? Де? Коли?», «Брейн-ринг», «Своя гра» та командні гри-вікторини, які активно використовуються у навчальній та позакласній роботі. Ці дослідження мають допомогти вчителям у підготовці нетрадиційних форм уроків з використанням означених інтелектуальних ігор, показати як використовувати техніки і прийоми проведення цих ігор на уроках в конкретних ситуаціях.

«Що? Де? Коли?», «Брейн-ринг» та «Своя гра» поєднують риси ігор-досліджень і ігор-обговорень, коли за обмежений час гравці мають розв’язати складне запитання спільними зусиллями, прислухаючись один до одного, ознаки рольових ігор, бо у кожній команді функції кожного гравця чітко розподілені («капітан», відповідальний  «за форму питання» та ін.) та тренінгових ігор, характерною ознакою яких є жорсткі зовнішні правила.  

Методично вірно організовані інтелектуальні ігри вимагають багато підготовки, активної роботи вчителя і учнів, їх співпраці, готовності до творчого пошуку. Вони як найкраще сприяють досягненню дидактичної мети уроку (формують уміння самостійно шукати рішення, застосовувати знання для виконання поставлених завдань,  використовувати між предметні зв’язки), розвиваючої мети уроку (розвиток логічного мислення, уміння систематизувати, узагальнювати, навички самоконтролю, самостійної роботи) та виховної мети сучасного уроку (сприяють дисципліні, відповідальності, вчать прислуховуватися до думки інших людей, її поважати, сприяють формуванню лідерських якостей, вихованню любові і поваги до історії і культури).
 «Що? Де? Коли?», «Брейн-ринг», «Своя гра», ігри-вікторини мають важливе значення у сучасному навчально-виховному процесі. Саме вони дозволяють широко використовувати міжпредметні зв’язки. Запитання інтелектуальних ігор переплітають знання з різних предметів, дають можливість учням побачити важливість всебічного розвитку особистості, зрозуміти, що не буває більш або менш важливих наук.

У позакласному житті інтелектуальні ігри – чудова форма святкування важливих історичних подій, яким можуть бути присвячені ігри, можливість учням продемонструвати знання, отримані в результаті самопідготовки. Зацікавившись інтелектуальними іграми на уроках, школярі починають у вільний час грати у спортивне «Що? Де? Коли?» та «Брейн-ринг», брати участь у міських та всеукраїнських змаганнях з інтелектуальних ігор. Це збагачує інтелектуальний багаж учнів, допомагає знайти нових друзів, привчає до активного способу життя, вчить швидко мислити, знаходити правильні відповіді.
За методикою проведення дидактичної гри, її проведення поділяються на чотири послідовні етапи: підготовка, впровадження до гри, ігровий, підсумковий. Розглянемо кожний з етапів на прикладі інтелектуальних ігор «Що? Де? Коли?», «Брейн-ринг», «Своя гра» та вікторин.

I. Гра «Що? Де? Коли?» 

За роки, що минули з моменту появи телегри «Що? Де? Коли?», вона  «вийшла» з екранів телевізорів і стала улюбленою грою мільйонів людей. З’явилася спортивна версія гри, яка дозволяє одночасно відповідати на запитання багатьом командам. 

Очікувані результати гри: учні на основі командної роботи вчаться розв’язувати заплутані логічні запитання, аналізувати наведені факти. Відповідь «не лежить на поверхні», треба, використовуючи знання, інтуїцію, разом, прислуховуючись до команди, знайти вірну відповідь, навчитися аргументувати і доводити власну думку, конструктивно, поважаючи інших, критикувати хибні версії, брати на себе відповідальність за прийняття остаточного рішення.

1. Підготовка до проведення гри.

1. Вчитель має визначитися з темою гри, враховуючи програму, тематичне навантаження, готовність класу до проведення такої форми гри. 

2. Клас має бути поділений на команди у складі 6 гравців (звичайно, може бути 5, або 7, в залежності від кількості учнів, але оптимальна кількість - не більше 7 гравців у одній команді). Вчитель має серйозно підійти до поділу на команди та контролювати цей процес, особливо у молодших класах, де діти часто конфліктують. Команда має обрати капітана – людину, яка відповідає за вибір остаточної відповіді, гравця, який тримає «форму запитання»: записує, що саме треба назвати. Треба звернути увагу на важливість цієї функції, бо, як показує практика, за хвилину обговорення питання, діти захоплюються і забувають що саме треба назвати: ім’я, прізвище людини, її посаду або щось інше.       
3. Написання запитань до гри. Це – найважливіший момент у підготовці, від якого напряму залежить і інтерес учнів до гри, і досягнення вчителем мети уроку. Запитання «Що? Де? Коли?» - це один або декілька логічних кроків, інтуїтивний пошук, «осяяння» тощо.  Запитання, що вимагають від гравців прямого знання фактів, сприймаються негативно, а запитання які не потребують нічого, крім прямого знання, взагалі перебувають за рамками гри. Запитанням «Що? Де? Коли?» не може бути запитання як звали героя, який переміг Мінотавра. Правильним буде так сформульоване запитання: 

«В оповіданні Роберта Шеклі описаний вбивця, який пересувається по великій урядовій будівлі з мотком дроту. Як звуть цю людину?». 

Відповідь: Тезей.

У першому прикладі це просте знання факту, яке не вимагає логічного мислення, командної роботи. У другому прикладі, для того щоб відповісти на запитання, учні мають здогадатися для чого героєві потрібний дріт, як його можна використати у великій будівлі, а потім подумати, хто ще з відомих їм персонажів опинився у схожій ситуації. Суттєвою допомогою для «взяття» цього запитання є важлива засада запитань «Що? Де? Коли?» - там немає зайвої інформації, якщо сказано, що герой – вбивця, це може знадобитися. Звичайно, на думку приходить міф про Лабіринт і Тезея, який вбив Мінотавра. Радість, емоції після «взяття» такого запитання набагато більші ніж у першому випадку, тому й запам’ятається цей факт значно краще і довше. Плюс ще один важливий наслідок: почувши цікавий факт, учні зацікавляться твором про який йдеться у питанні та прочитають твори Шеклі.

Поширеним прийомом для написання запитань для «Що? Де? Коли?» є пропуски, коли потрібно відновити пропущені слова в деякому тексті. Такий прийом привчає гравців уважно слухати всі запитання, оскільки про наявність пропусків у питанні ведучій може сказати вже в кінці. Крім того, підключається уявлення і логіка, щоб зрозуміти де саме є пропуск. 

Виставка, присвячена 190-літтю зі дня народження Грегора Менделя, називалася «Наука ПРОПУС». У назві якого твору 1835 року присутній ПРОПУСК.

Відповідь: «Принцеса на горошині»

Це запитання яскраво демонструють можливість застосувати міжпредметні зв’язки під час інтелектуальних ігор. У ньому переплітаються історія, біологія, література. Такі запитання можна використовувати під час бінарних уроків.  Знаючи як само проводив свої генетичні дослідження Г.Мендель, учні згадують про горох, а наступний крок – згадати твір ХІХ століття, у назві якого згадується горох. 

Одним з прийомів написання запитань є «заміни», коли гравцям потрібно зрозуміти, які слова були замінені. 

У деяких племенах Зімбабве і Мозамбіка існує ІКС на шлюб чоловіка і жінки, які мають спільний ІГРЕК, тому що вони вважаються родичами. Які слова, що починаються на одну літеру, ми замінили на ІКС та ІГРЕК.
 Відповідь: Тотем і Табу. 

Таке запитання доцільно використати у 6-му класі під час закріплення нового матеріалу з теми «Культура та вірування людей за первісних часів та становлення держави», або на початку наступного уроку під час актуалізації знань учнів у якості «мозкового штурму».

Дуже корисними для розвитку абстрактного мислення і уявлення і уважності учнів є запитання з використанням ілюстративного матеріалу. Вчитель може використати їх для знайомства учнів з портретами історичних діячів, з художніми творами, або для закріплення знань школярів, отримавши запитання з яскравою картинкою, діти надовго запам’ятають назву художнього твору та його автора. Використовуючи такі запитання, вчитель має підготувати достатню кількість роздавального матеріалу.

Наприклад, для цього запитання учні отримують роздавальний матеріал з картиною І.Рєпіна «Бурлаки на Волзі».

 Ілля Рєпін «Бурлаки на Волзі». Показані на картині фігури бурлаків стали свідоцтвом бідності простого народу. Але художник вводить у твір деталь, яка підкреслює безглузду жорстокість використання бурлацької праці. Назвіть цю деталь.

Відповідь: паровий двигун
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У молодших класах інтерес дітей викликають запитання з «чорною скринею». До нього вчитель може покласти, наприклад, рубило, глиняну фігурку для запитання про Трипільську культуру, купюру, або монету. Таке запитання може стати початком уроку у 5-му класі з теми «Стародавні гроші»

Кажуть, що у Київській Русі одиницею оплати при товарообміні служив кінь. А те, що має кожний кінь, стало основою назви того, що знаходиться у «чорній скрині». Що знаходиться у «чорній скрині»?

Відповідь: гривня

Для того, щоб поєднати кілька важливих фактів, імен можна використати популярні у «Що? Де? Коли?» запитання типу «бліц» і «дуплет». Бліц – це запитання, яке складається з трьох частин, на обдумування кожного дається по 20 секунд. Дуплет складається з двох частин по 30 секунд кожна. Відповіді здаються на одній картці, бал за запитання команда отримує лише за всі вірні відповіді. Важлива умова для написання запитань для «бліцу» і «дуплету» – відповіді мають бути пов’язані між собою. 

Наприклад, на позакласному заході, присвяченому видатним вченим, було використане таке бліц-запитання:

Серія гумористичних малюнків Віктора Чижикова «Великі за партою» присвячена видатним вченим. Заповніть пропущені нами прізвища у діалогах.

1. - Сеньйоре вчителю, вона крутиться

· …………….., не будьте ябедою!
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 2. Соромно, …………………, ви навіть двох паралельних прямих не можете провести.
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3. Своїм стуком, …………, ви заважаєте товаришам працювати!
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Відповіді: Галілей, Лобачевський, Морзе

З’ясувавши, які існують види запитань для «Що? Де? Коли?», перейдемо до методики їх написання. На думку відомого гравця Бориса Левіна, саме у питаннях головне «приворотне зілля» гри «Що? Де? Коли?».  Засновник Гри Володимир Якович Ворошилов у книзі «Феномен гри» писав: «Запитання – це коротка документальна драма з невідомим кінцем. Запитання має експозицію, зав’язку, кульмінацію і розв’язку». Якісне запитання має відповідати таким вимогам: відповідність віковим особливостям учнів, воно не має бути занадто простим: якщо команда відповідає на нього протягом кількох секунд, не буде задоволення від пошуку рішення, «розкрутки» запитання. Запитання не має бути занадто складним, на нього має відповісти більша частина команд. Воно має бути не тільки цікавим, має мати навчальну і виховну функції. Про те, як правильно писати питання для «Що? Де? Коли?» розповідають у своїх книгах відомі гравці Євген Алексєєв, Володимир Бєлкін, Максим Поташов, Ірина Тюрикова, Нуралі Латипов. Аналізуючи праці «магістрів» та власний ігровий досвід, можна виділити кілька кроків у написанні якісного запитання для «Що? Де? Коли?». 

 Перший крок – підбір фактів, на підставі яких будуть написані запитання. Якщо це узагальнюючий урок, треба рівномірно охопити всі параграфи, які входять до цієї теми. Якщо це складова уроку (актуалізація, або закріплення знань), треба визначитися на що саме треба зробити акцент: дату, подію, особу та ін. Другий крок – формулювання запитання. Важно визначитися, що саме питати, яке знання вчитель вважає головним у цьому факті, що мають запам’ятати учні. Формулювання має бути таким, щоби відповідь на запитання складалася не більш ніж 3-4 слів та була однозначною. Крок третій – підказки: щоби допомогти учням прийти до правильної відповіді, у запитанні мають бути підказки, які наводять на вірний шлях. Наприклад, запитання яке було використано під час узагальнюючого уроку у 8-му класі з теми «Реформація в Європі»: Сподіваємось, що це питання не здасться вам хитромудрим та занадто підступним! У Франції за часів Освічення про нього казали так: «Нажив собі мозкову гарячку від читання романів про рицарські подвиги, а потім від читання священних книг. Вбив себе до голови, що він – Дон Кіхот Діви Марії». Назвіть його.                                                                                                                       Відповідь: Ігнаций Лойола
Без підказки про хитромудрість та підступність учням важко здогадатися, про яку особу йдеться. Підказка має навести на думку про єзуїтів, після чого ще крок – згадати людину, яка очолила Орден Єзуїтів. Дуже важливо, щоб підказка не зробила запитання занадто легким, або, навпаки, не збила з вірного шляху. Крок четвертий – так звана «відсічка»: треба передбачити можливі версії відповідей, які можуть виникнути під час обговорення та усунути можливість логічної «дуалі», коли дві версії можуть бути вірними. У цьому випадку слово «хитромудрий» може навести на думку про хитромудрого ідальго Дон Кіхота, тому обов’язково у тексті запитання треба навести цитату цілком та таким чином «відсікти» можливу відповідь «Дон Кіхот». Крок п’ятий – усунення зайвої інформації. Текст не має бути дуже довгим, не потрібна інформація, яка не потрібна для відповіді на запитання. На прикладі нашого запитання зайвою інформацією є те, що про Лойолу писали за часів Освічення, ця інформація не впливає на можливість відповісти правильно, а згадка про Францію взагалі може увести у невірний бік. Тому цю інформацію треба усунути і запитання буде виглядати так: Сподіваємось, що це питання не здасться вам хитромудрим та занадто підступним! Про нього казали так: «Нажив собі мозкову гарячку від читання романів про рицарські подвиги, а потім від читання священних книг. Вбив себе до голови, що він – Дон Кіхот Діви Марії». Назвіть його.  
4. Важливо звернути увагу на формування «пакету запитань»: у ньому мають бути запитання різного рівня складності – від дуже простих, на які зможуть відповісти всі команди, до складних. Тут треба звернути увагу на особливість класу, рівень підготовки учнів.

5. Для проведення «Що? Де? Коли?» на уроці, або позакласного заходу у формі цієї гри, вчитель має підготувати картки для відповідей, роздавальний матеріал, таймер зі зворотнім відліком часу, таблицю результатів.                                     
2. Впровадження до гри
Вчитель пояснює правила гри: ігрова команда із шести осіб повинна відповісти на запитання, на обдумування та обговорення якого дають одну хвилину. За кожну правильну відповідь команда отримує одне очко. У спортивному варіанті на запитання відповідають всі команди в ігровому залі, письмові відповіді здаються на картках. Перемагає команда, яка відповіла на більшу кількість питань. Особливу увагу треба звернути на суворі вимоги до правил «чесної гри»: гравці не можуть користуватися жодними носіями інформації.
3. Проведення гри

Вчитель-ведучий голосні і чітко, даючи гравцям можливість записати важливу інформацію, читає підготовлені запитання. Після прочитаного запитання, ведучий каже «час» та вмикає таймер. За 10 секунд до визначеної однієї хвилини, ведучий попереджує гравців словами «десять секунд», що є сигналом, що треба записати відповіді у картки. Відповіді, які здаються після сигналу, не приймаються. На перший раз, можна, звичайно, зробити попередження, але далі уважно стежити за дисципліною: всі команди мають бути у рівних умовах. Оголошуючи вірну відповідь, треба обов’язково коротко прокоментувати її, для команд, які не знайшли вірного рішення, звернути увагу на алгоритм пошуку вірної відповіді.

Наприклад, питання: згідно однієї з версій, це був великий водо воріт, на дні якого жив злий дух, якому приносилися людські жертви. Одна з жертв обв’язалася мотузкою, вбила духа та за допомогою мотузки вибралася назад. Як звали цього злого духа?

Відповідь: Мінотавр

Якщо діти не змогли відповісти на це запитання, можна запропонувати згадати історії, де комусь приносили у жертву людей та знайшлася людина, яка вбила чудовисько. Якщо не допоможе, пропонуємо згадати історію, коли хтось за допомогою мотузки вибрався з якогось місця. Відповідь буде найдена. 

4. Підсумовування гри
Після підрахунку балів вчитель підводить підсумок гри, називаються команди-переможці, яких можна нагородити невеликими призами. Вчитель звертає учнів на запитання, яким була присвячена гра, пропонує згадати найцікавіші факти, які вони запам’ятали, які запитання виявилися занадто складними, а на які у гравців була вірна версія, але у неї не повірили і відповіли іншу. Ця інформація важлива для підготовки наступної гри у цьому класі, вчитель має проаналізувати з якими запитаннями діти не впоралися, що було причиною цього: неуважність, не змогли згадати важливий факт, можливо авторитет одного з гравців, який наполіг на власній версії.
II. Гра «Брейн-ринг»
Гра «Брейн-ринг» розділила долю «Що? Де? Коли?»: з’явившись у 1990 році, вона миттєво отримала спортивний варіант, у який почали грати тисячі знавців.
Очікування від гри: учні мають навчитися не тільки, спираючись на знання, логіку, знаходити вірну відповідь на запитання, але й робити це швидко, вміти дати чітку, стислу відповідь, гра вчить впевненості у власних силах та сприяє комунікації учнів.
1. Підготовка до проведення гри

1. Вчитель має визначитися з темою гри, враховуючи програму, тематичне навантаження, готовність класу до проведення такої форми гри. 

2. Підготовка до такої форми проведення уроків відрізняється від підготовки до «Що? Де? Коли?». Вчитель має поділити клас на парну кількість команд, в кожній команді має бути не більш шести гравців. В залежності від кількості команд, треба сформувати «сітку» турніру, розрахувати час і кількість запитань в кожному «бою», рівномірно розподілити запитання по «боям», щоб в одному «бою» були запитання на дату, подію, історичну особу. 

Якщо у класі всього 3 команди, доцільно зіграти «в кругову»: кожна команда грає з кожною. За перемогу у «бою» команда отримує 3 ігрових бала, за «нічию» – 1 бал, за поразку – 0. Таким чином, кожна команда зіграє двічі, вчителю треба підготувати три «боя». Команди які набрали більшу кількість балів, змагаються за 1 місце. В залежності від запасу часу, фінальні змагання можна провести або одним «боєм» з більшою кількістю питань, або трьома «боями», команда яка виграє двічі перемагає. Крім того, треба подбати про додаткові запитання, на випадок, якщо буде «нічия». 

Ідеальний варіант – це 4 команди у класі, тоді способом жеребкування вчитель поділяє їх на дві групи. Переможці кожної грипи змагаються далі за 1-2 місця, а команди, які у своїй групи програли, змагаються між собою за 3 місце. Така «сітка» добре вкладається у 45 хвилин уроку. 

3. Розрахунок часу: до 10 хвилин на організаційний момент та підведення підсумків,  максимальна тривалість «бою»: хвилина на запитання, якщо жодна команда не знайде відповідь раніше плюс три хвилини на читання запитань і відповідей. Це означає, що «бій» з п’яти питань займе максимум вісім хвилин. На практиці, 4-5 хвилин. 

4. Для якісного проведення таких заходів вчитель має подбати про систему для «Брейн-рингу», яку нескладно виготовити, наприклад, старшокласникам, які добре знаються на фізиці. Без системи складно з’ясувати яка команда перша була готова відповідати і через це між учнями можуть виникнути сварки.

5. Запитання для «Брейн-рингу» відрізняються від «Що? Де? Коли?» тим, що вони більш легкі, не вимагають «глибокого копання», часто відповідь приходить як осяяння. 

В 60-х роках у Радянському Союзі жартували, що в країні є два «вони»:  літак АН-2, який розпорошував над полями отрутохімікати й гербіциди та Микита Хрущов.
Відповідь: «кукурузник»

У «Брейн-ринзі» вчитель має більш можливостей простежити, як розкриваються особистості учнів під час гри, активність гравців під час обговорення запитання. Під час цієї гри вчитель може дозволити використати більше запитань, які вимагають конкретних знань, але краще якщо вони супроводжуються цікавою інформацією, оскільки «Брейн-ринг» - це швидкість і азарт. 

У 1943 році в журналі «Перець» з’явився дружній шарж: чоловік сидить біля великої котушкі та іглою зшиває броню танку Т-34. Назвіть директора українського інституту, якому присвячений цей шарж

Відповідь: Євген Патон
У формуванні блоків запитань для «боїв» треба стежити за однаковою складністю у групових «боях» і поступовим ускладненням запитань у фінальних змаганнях. Наприклад, на узагальнюючому уроці у 6-му класі з теми «Давній Єгипет» у груповому етапі було використано запитання:
Назвіть кінцеву зупинку каїрського трамваю №14, яку в місті називають «Ахет Хуфу».

   Відповідь: піраміда Хеопса

А на фінальному етапі було використано запитання з більшою складністю:

Деякі дослідники СЕТУЮТЬ, що міф про нього існував лише в уривках, які потім зібрав та об’єднав історик Плутарх

Відповідь: Озіріс

Це запитання вимагає від учнів не тільки здогадатися, хто такий Хуфу і який об’єкт може бути пов'язаний з його ім’ям,  а ще й асоціативного мислення: Плутарх об’єднав уривки міфу так само, як об’єдналися частини тіла Озіраса, розрубленого богом Сетом. У якості підказки вчитель може виділити наголосом дієслово «сетують».
6. Проведення «Брейн-рингу» вимагає від вчителя більшої уваги до організації класу, тому треба заздалегідь підготувати команди, пояснити правила, команда має обрати капітана та гравця, який буде натискати на кнопку. Гра має бути жвавою, цікавою, оскільки, на відміну від «Що? Де? Коли?» де всі учні грають одночасно, у «Брейн-ринзі» частина класу виступає у ролі «глядачів». 
2. Впровадження до гри
Вчитель пояснює правила гри: «Брейн-ринг» складається з «боїв» між двома командами. «Бій» містить від 5 до 9 питань (кількість має бути непарною). Головна відміна «Брейн-рингу» від «Що? Де? Коли?» це швидкість. Після того, як ведучий прочитає запитання, він каже «Час» і командам дається хвилина на обговорення. Команда, яка знайшла відповідь, натискає кнопку і відповідає. Якщо відповідь вірна, команда отримує ігровий бал, якщо ні – команда суперників має 20 секунд на пошук відповіді. Якщо команда натискає кнопку до сигналу «Час», їй зараховується «фальстарт», команда позбавляється права відповідати, а команда суперників має хвилину на обговорення. Виграє «бій» команда, яка набрала більшу кількість балів.
3. Проведення гри
Перед початком гри вчитель має оголосити «сітку боїв», команди мають знати хто з кім грає і у якій послідовності. Вчитель-ведучий пропонує командам зайняти ігрові місця. Треба оголошувати початок бою, номер запитання, після кожної відповіді рахунок між командами. Якщо жодна з команд не дає вірної відповіді, можна звернутися до «глядачів» і запропонувати відповісти на питання. Оскільки запитання для «Брейн-рингу» не такі заплутані, як на «Що? Де? Коли?», достатньо буває однієї підказки, щоб діти зрозуміли, як шукати вірну відповідь.
4. Підсумовування гри
Після фінальних боїв вчитель оголошує результати, переможці отримують невеликі призи. Вчитель звертає учнів на запитання, яким була присвячена гра, пропонує згадати найцікавіші факти, які вони запам’ятали, які запитання виявилися занадто складні, а на які у гравців була вірна версія, але суперники раніше натиснули кнопку. Ця інформація також важлива для  вчителя, який  має проаналізувати з якими запитаннями діти не впоралися, що було причиною цього.

III. «Своя гра»
Ця популярна гра може застосовуватися на уроках історії як у форматі схожому на телевікторину, виконаному у програмі Power Point, так й в звичайному спортивному варіанті.

Очікування від гри: для вчителя ця гра дозволяє максимально оцінити індивідуальні досягнення учнів, дає можливість перевірити знання конкретного матеріалу: дат, фактів, термінів, цитат видатних осіб та ін. Використання «Своєї гри» допомагає вчителю краще зрозуміти емоційний, психічний стан дитини, побачити учнів, які нервують під час публічних виступів, які не впевнені у собі. На практиці багато випадків коли у писемному відбірковому турі учень отримує найбільшу кількість балів у класі, а сідаючи за ігрову систему, губиться, нервує, боїться. Така поведінка притаманна саме під час гри, на уроці дитина не нервує, бо відповідь на уроці для неї більш-менш прогнозована на відміну від гри з елементами несподіваності. Таких дітей, треба частіше залучати до ігрових форм роботи, «Своя гра» розвиває впевненість у власних силах, допомагає розкритися індивідуальності дитини, стимулює інтерес до навчання. Можливо, це єдиний спосіб змусити учнів з задоволенням вчити дати історичних подій. 

1. Підготовка до гри
1. Вчитель має визначитися з темою гри, враховуючи програму, тематичне навантаження, готовність класу до проведення такої форми гри.

2. В основі «Своєї гри» теми, кожна з яких складається з 5 запитань від найпростішого за 10 балів до найскладнішого за 50 балів. Наприклад, можна розподілити матеріал на теми «Географія», де будуть запитання, пов’язані з географічними назвами, «Дати» з хронологічними запитаннями, «Люди» та ін. Але це ідеальний варіант, якщо не виходить, можна просто розбити на теми де будуть різні питання. 

Тема «Географія»
10. Найвідоміший мегаліт, розташований в Англії

Відповідь: Стоунхендж

20. Так називається найдавніша стоянка первісних людей на території України

Відповідь: Королеве

30. Гейдельбезька людина жила у цій каїні

Відповідь: Німеччина

40. Так називається засноване у 8 тисячолітті до нашої ери місто на березі річки Йордан

Відповідь: Єрихон

50. У цьому місці були знайдені рештки людини вмілої

Відповідь: Олдувайська ущелина
3. «Своя гра» може бути використана як елемент уроку, для перевірки домашнього завдання, закріплення пройденого матеріалу. Для цього у програмі Power Point створюється інтерактивний варіант гри. На першому слайді такої презентації таблиця з назвами тем і номіналом питань від 10 до 50. Від кожного питання за допомогою функції «гіперпосилання» здійснюється перехід на слайд з запитанням. Цю же функцію використовуємо для того, щоб зі слайдів повертатися до таблиці з запитаннями. Інтерактивна «Своя гра» дозволяє використати фото-питання, що дуже корисно для вивчення тем, пов’язаних з розвитком культури та ін.

4. «Своя гра» може бути цікавою формою проведення узагальнюючого уроку. Для цього вчитель має заздалегідь підготувати блоки питань, розрахувати «сітку гри», підготувати бланки для відбіркового писемного етапу, хід такого уроку розглядається нижче.
5. Підготовка запитань для «Своєї гри» має певні особливості. Вони мають бути короткі, наголосом треба виділяти що саме треба назвати. Для фінального етапу питання мають бути складніші, з елементами логіки. Наприклад, одна з фінальних тем на узагальнюючому уроці у 11 класі з теми «Друга Світова війна»: 
Тема «Цитати»

10. «Мені шкода, що я не зможу потиснути його чесну руку» - сказав про цього німецького полководця генерал Монтгомері

Відповідь: Ервін Роммель

20. На пропозицію покінчити життя самогубством, він відповів: «Не маю жодного бажання стрілятися заради цього богемного ефрейтора»

Відповідь: Ф.Паулюс

30. На думку німецького фельдмаршала, втрати Німеччини,  пов’язані з завоюванням Франції можна порівняти з втратами, які понесла німецька армія під час захоплення цього об’єкту у Сталінграді.

Відповідь: Дім Павлова
40. Йому належить вислів «Диверсія – моє ремесло»

Відповідь: Отто Скорцені

50. Про кого казав англійський енциклопедист Ісак Дойчер: «він отримав Росію з дерев’яним плугом, а залишив з ядерною зброєю»

Відповідь: Й.Сталін

2. Впровадження до гри

Вчитель пояснює правила гри: за вірну відповідь на запитання учень отримує номінал запитання, якщо відповідь невірна – мінус номінал. Таким чином, за тему можна отримати від – 150 до + 150 балів. На відміну від «Брейн-рингу» у «Своїй грі» немає фальстартів, гравець може натиснути кнопку у будь-який момент читання запитання, якщо він знає відповідь. Якщо відповідь вірна, він отримує плюс номінал запитання, якщо ні – мінус номінал та інші гравці мають можливість дати відповіді. Виграє той, хто набрав максимум балів.  
3. Проведення гри
Урок у формі «Своєї гри» складається з писемного відбіркового етапу, чотирьох чвертьфіналів та фінальної гри. 

Для відбіркового етапу, який складається з трьох тем, вчитель має підготувати бланки для відповідей. Після підрахунку результатів треба відібрати 16 кращих результатів і розподілити їх на 4 «кошики», так щоб перші 4 результати утворили «кошики». Таким чином у кожній четвірці будуть учні з різними результатами – від найбільшого до найменшого. Вчитель має заздалегідь познайомити учнів з правилами, тоді вони будуть мати чітку мету – краще підготуватися і потрапити у 16-ку щоб взяти активну участь в грі. Для учнів які не увійшли у 16-ку наприкінці уроку можна залишити 5 хвилин і зіграти кілька тем.

Потім за допомогою системи для «Своєї гри» проводяться чвертьфінали. Чвертьфінал складається з трьох тем. Переможець кожного з чвертьфіналів виходить у фінал. У фіналі перемагає гравець, який набрав найбільшу кількість балів.
4. Підведення підсумків гри
Після фіналу вчитель оголошує результати, переможці отримують невеликі призи. Вчитель звертає учнів на питання, яким була присвячена гра, пропонує згадати найцікавіші факти і теми, які вони запам’ятали, які запитання та теми виявилися занадто складні. Ця інформація також важлива для  вчителя, який  має проаналізувати з якими запитаннями діти не впоралися, що було причиною цього.

IV. Інтелектуальні вікторини
Очікування від гри: під час підготовки до вікторини, учні не тільки повторюють і закріплюють отримані раніше знання і навички, але й самостійно знаходять додаткову інформацію, вчаться виділяти найважливіші факти, проведення гри сприяє покращенню комунікації між учнями, покращує стосунки у класі. Завдання вікторини привчають до уважного читання запитань, допомагають розвивати критичне мислення. Коли у формі таких ігор відбуваються великі загальношкільні заходи, присвячені конкретним подіям, святам (наприклад, новорічна вікторина, вікторина на День Козацтва, «Крокуємо до Європи»), учні мають опрацювати значну кількість інформації, під час підготовки вони розподіляють теми, за які буде відповідати кожний. Це сприяє вихованню відповідальності. 

 1. Підготовка до гри

1. Гра-вікторина складається з кількох конкурсів: ерудит-лото, вірю-не вірю, фото-завдань, кросвордів, завдань на знання цитат. Вчитель має підготувати роздавальний матеріал для кожного конкурсу, таблицю результатів, заздалегідь поділити учнів на команди.
2. Дуже важливо вірно розрахувати час для проведення вікторини. Наприклад, з уроку тривалістю 45 хвилин по 5 хвилин відводимо на організаційні моменти на початку гри і на підведення підсумків. Залишається 35 хвилин, які поділяться таким чином: «Ерудит-лото» - 7 хв, «Вірю – не вірю» - 6 хв, «фото-конкурс» - 7 хв, кросворд – 8-10 хв, «цитати» - 7 хв.

3. Конкурс «Ерудит-лото» складається з запитань, кожне з яких має 4 варіанти відповідей. Учні отримують бланк для відповідей. Кількість запитань від 5 до 10 в залежності від часу у розпорядженні вчителя.

	
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10

	A
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	B
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	C
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	D
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Приклад – запитання «Ерудит-лото» з позакласного заходу, присвяченого європейській культурі  XV-XVII століть.
1. За досконале знання народного життя Пітера Брейгеля Старшого називали:

A. Селянським

B. Мужицьким

C. Народним

D. Розумним
2. Крилатий вислів «Знання - сила» належить:

A. Ісааку Ньютону

B. Вільяму Шекспиру

C. Френсису Бекону

D. Нікколо Макіавелі

Таке завдання дозволяє вчителю перевірити знання дат, фактів, назв і термінів. Крім того, воно у ігровій формі готує до виконання одного з типів завдань ЗНО – завдання з вибором однієї правильної відповіді. Для того, щоб швидко перевірити відповіді коли учні будуть виконувати наступний конкурс, треба зробити трафарет, у якому «віконця» з вірними відповідями будуть вирізані.
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4. Конкурс «Вірю - не вірю» складається з 5-10 висловів, якщо на думку команди, вислів вірний, вони пишуть «так», якщо команда не вірить, що це правда – пишуть «ні». 
	1
	Картина Рафаеля «Дама з горностаєм» - це портрет Цецілії Галерані
	Ні

	2
	Письменник Томас Мор займав посаду лорда-канцлера Англії
	Так

	3
	Після смерті тіло Мікеланджело було таємно перевезено на батьківщину, до Флоренції
	Так

	4
	Латинське ім’я  Рене Декарта – Дезідерій
	Ні

	5
	Джордано Бруно був повішений у 1600 році на «Площі Квітів» у Римі
	Ні


Особливість запитань у цьому конкурсі міститься у тому, що вислів може бути вірним наполовину:  «Дама з горностаєм» це, дійсно, портрет Цецілії Галлерані, але це картина Леонардо да Вінчі. Дезідерій – це латинське ім’я Еразма Роттердамського, а Джордано Бруно був не повішений, а спалений на «Площі квітів» у 1600 році. Цей конкурс розвиває уважність учнів, змушує підвергати факти сумніву, робити вибір, вчить використовувати власні знання.
5. Цікавими і корисними для учнів є фото-конкурси, які дозволяють, наприклад, перевірити знання творів мистецтва, портретів історичних діячів, символіку держав та ін. Для цього конкурсу вчитель має підготувати роздавальний матеріал та бланки відповідей. 
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Бланк відповіді на фото-конкурс 
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	Назва 
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6. Якщо дозволяє час, у грі можна використати завдання на знання цитат з художніх творів (наприклад, при вивченні у 8-му класі теми «Розвиток європейської культури у XV-XVII століттях»).

1. Ваші вівці… зазвичай такі лагідні … кажуть, стали такими ненажерливими і неприборканими, що поїдають навіть людей, розорюють і спустошують поля, будинки та міста. Саме у всіх тих частинах королівства, де добувають тоншу, а тому ціннішу вовну, знатні аристократи і навіть деякі абати, люди святі, не вдовольняються тими прибутками, які зазвичай давали маєтки їхнім предкам…

2. Ще коли він знаходився в дитячому віці, батько замовив для нього одяг фамільного кольору: білого з блакитним. На неї поклали немало праці, і була вона виготовлена, скроєна і зшита по тодішній моді. На його сорочку пішло дев'ятсот ліктів шательродського полотна і ще двісті на квадратні ластовиці під пахвами. Сорочка у нього була без складок, тому що сорочки із складками були винайдені лише після того, як швачки, зламавши кінчики голок, призвичаїлися працювати заднім кінцем. На його куртку пішло вісімсот тринадцять ліктів білого атласу, а на шнурування – тисяча п'ятсот дев'ять з половиною собачих шкірок.

3. І ось, коли він вже остаточно звихнувся, в голову йому прийшла така дивна думка, яка ще не приходила жодному божевільному на світі, а саме: він вирішив, що розсудливим і навіть необхідним як для власної слави, так і для користі вітчизни буде зробитися мандруючим лицарем, сісти на коня і, із зброєю в руках відправившись на пошуки пригод, почати займатися тим же, чим, як це йому було відомо з книг, всі мандруючі лицарі звичайно займалися, тобто викорінювати всякого роду неправду і в боротьбі зі всілякими випадковостями і небезпеками здобувати собі безсмертне ім'я і пошану.

Бланк відповіді на конкурс з цитатами
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2. Впровадження  до гри
Вчитель пояснює правила гри-вікторини: під час кожного конкурсу команди отримують бланк завдання і мають визначений час для його виконання. За кожну вірну відповідь у конкурсі команді нараховується 1 бал, перемагає команда, яка отримала максимальну кількість балів. 
3. Проведення гри

Перед кожним конкурсом вчитель пояснює завдання, роздає бланки для відповідей, ілюстративні матеріали. Коли учні виконують наступні завдання є час на перевірку відповідей і перед наступним конкурсом оголошуються результати попереднього конкурсу.

4. Підведення підсумків

Після підрахунку балів вчитель підводить підсумок гри-вікторини, називає команди-переможці, які отримують призи. Вчитель звертає учнів на запитання, яким була присвячена вікторина, пропонує згадати найцікавіші факти, які вони запам’ятали, які запитання виявилися занадто складні. Ця інформація важлива для підготовки наступної гри у цьому класі, вчитель має проаналізувати з якими конкурсами діти не впоралися, що було причиною цього: неуважність, не змогли згадати важливий факт, або відсутність навичок командної роботи.

Використання інтелектуальних ігор «Що? Де? Коли?», «Брейн-ринг», «Своя гра», а також командних вікторин на уроках історії та у позакласних заходах є ефективним способом досягнення високих навчальних, виховних цілей.  Вони дозволяють підвищити зацікавленість учнів в освітньому процесі, розкрити їх творчий потенціал, сприяють розвитку логічного мислення, вміння давати чіткі, конкретні відповіді, а також вчать формулювати питання, впливають на розвиток уваги учнів, допомагають у комунікації, розвивають навички командної роботи. Участь у інтелектуальних змаганнях розширяє кругозір учнів, дозволяє сформувати не тільки так званий «класичний багаж» знань, а й надає можливість бути в курсі останніх новин сучасності, оскільки питання «Що? Де? Коли?», «Брейн-рингу», «Своєї гри» охоплюють всі сфери сучасного життя і культури, починаючи від жартів і коміксів і закінчуючи серйозними творами літератури і мистецтва. 
Принцип «чесної гри», який є пріоритетним для «знавців» допомагає виховувати відповідальне ставлення не тільки до гри, а й до навчання взагалі. Використовуючи різноманітні факти в питаннях для інтелектуальних ігор, вчитель має можливість виховувати в учнях патріотизм, громадянську відповідальність, повагу до власної історії і культури, до традицій інших країн і народів.
Використання інтелектуальних ігор на уроках дозволяє вчителю активно використовувати міжпредметні зв’язки, проводити цікаві і ефективні узагальнюючі уроки, спостерігати за емоційним, психічним станом дітей, виявляти лідерів і аутсайдерів в учнівському колективі, допомагати психологу вирішувати певні проблеми. 

Кожна з цих ігор має власні переваги: «Що? Де? Коли?» більш розрахована на командну роботу, розвиток логічного мислення, пошук вірної відповіді, «Брейн-ринг» більш видовищна гра, вона стимулює швидке мислення, координацію дій команди, «Своя гра» допомагає продемонструвати індивідуальні знання, лідерські якості, дає можливість вчителю перевірити широкий пласт навчального матеріалу, командні вікторини сприяють комунікації учнів, розвивають увагу, вчать відповідальності, прищеплюють навички самостійного «добування знань» під час підготовки. Тому протягом навчального року доцільно використовувати всі види інтелектуальних ігор рівномірно, застосовувати їх елементи на уроках.
Успіх у застосуванні «Що? Де? Коли?», «Брейн-рингу», «Своєї гри», командних вікторин у роботі залежить від якості запитань, які спеціально пишуться для них. Тому дуже корисно ознайомитися з книгами, написаними відомими гравцями у «Брейн-ринг» та «Що? Де? Коли?» Борисом Левіним, Максимом Поташовим, власником першої «Кришталевої сови» Нуралі Латиповим та, звичайно, з книгами Володимира Ворошилова – людини, яка створила «Що? Де? Коли?».
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