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Сегодня можно говорить о том, что произошел всплеск интереса к интеллектуальному досугу, где широко используется способность человека усваивать знания и решать с помощью них любые нестандартные задания, находить выход из запутанных ситуаций. Поэтому большой популярностью в библиотеке пользуются игровые плакаты. Игра занимает важное место в структуре работы библиотек, обслуживающих детей, подростков, молодежь. 
Эта форма в практике работы библиотек стала одной из наиболее распространенных способов организации интеллектуального досуга пользователей. По мнению специалистов, это связано с тем, что игра полностью отвечает принципу единства познания и рекреации. Наряду с удовольствием от самой игры участник получает удовлетворение от умения пользоваться своими знаниями, от расширения собственного кругозора. Современная библиотека выступает сегодня как организатор интеллектуально-игровой деятельности детей и подростков.
Игра – ведущий вид деятельности детей, главный ресурс его развития. В игре он развивается как личность, у него формируются те стороны психики, от которых впоследствии будет зависеть успешность его социальной практики. В процессе игры детьми осваиваются проблемы межличностных отношений. В игре создается базис для ведущей деятельности – учебной [4,с.7]. 
В библиотеках проводятся настенные, напольные, настольные игры. Основная задача – научить каждого участника самостоятельно получать информацию, знания, сформировать у него потребность активно участвовать в познавательном процессе. Одно из средств, содержащих реальную возможность осуществления этой важной задачи – игра (библиотечные игры).
Настольная игра является активным методом работы с детьми и подростками в библиотеке. Настольная игра-квест – современная форма работы с читателями, предполагающая интерактивность и деятельность. Она будет актуальна в работе, как с младшими школьниками, так и старшего школьного возраста, поскольку она – очень гибкая, легко поддается трансформации, содержание игр можно усложнять и совершенствовать.
Квест (от англ. quest – «поиск, предмет поиска») [7]. Это интерактивная приключенческая игра, участники которой перемещаются по пунктам, находят и выполняют задания в рамках общего сценария. Это игровой маршрут, каждый из пунктов которого таит в себе загадку или препятствие, которые игрокам необходимо решить или преодолеть. А те, кто доберется до финиша – смогут узнать главную тайну и получить супер-приз.
Настольные игры-квесты – познавательное развлечение, замечательный способ развить эрудицию, пополнить словарный запас, улучшить логическое мышление. Но самое главное, что настольные игры – это живое общение. Кроме того, игры, как и книги, развивают интеллект, а играть в них всегда интересно и весело.
Квесты можно классифицировать по следующим основаниям:
1.        По степени реальности: реальные и виртуальные квесты. В основном квесты– это городские реальные игры, то есть предполагающие живое участие игроков в обозначенном игровом пространстве. Но существуют и виртуальные квесты, например, «Мозговой штурм». В этой игре участники разгадывают загадки и отвечают на вопросы, не отходя от компьютера: никаких заданий в реальной действительности выполнять не нужно.
2.        По времени проведения: дневные и ночные квесты. Городские игры могут проводиться как в ночное время (такие как «Дозор», «Схватка», и др.), так и в дневное («Фотоохота»).
3.        По продолжительности: короткие, среднедлительные и длительные квесты. Квесты могут продолжаться от нескольких часов («Схватка», «Дозор», «Зарница», и пр.) до 1 недели (например, «Мокрые войны»).
4.        По уровню сложности: элементарные (для новичков), продвинутые, гиперсложныеквесты. «Схватка» - это сложнейшая на сегодняшний день городская игра, в которой «новичку» будет не просто разобраться. К более простым можно отнести квесты «Мегаквест» и «Дозор».
5.        По средству передвижения: пешие (все пешеходные экскурсионные квесты); автомобильные («Дозор», «Схватка», «Мегаквест» и др.).
6.        По возрасту квесты можно разделить на: подростковые, молодежные, универсальные. Для подросткового в основном ориентированы экскурсионные квесты с интересным маршрутом по достопримечательностям города. Некоторые квесты предназначены для молодежи (а именно «Мегаквест» - спортивно-интеллектуальная игра для студентов вузов). В остальные квесты играют люди без ограничения по возрасту.
Как мы видим, разновидностей квестов огромное множество, а потому у педагогов и воспитателей и библиотекарей открываются большие возможности для использования данной формы мероприятия в процессе воспитания подрастающего поколения.
Методика разработки настольной игры-квеста:
- Настольная игра-квест должна быть больших размеров, чтобы каждый из ее фрагментов (элементов) мог иметь хорошо различимые детали. Кроме того, каждый фрагмент (элемент) должен быть отделен от другого таким расстоянием, чтобы оформление не сливалось в одно цветовое пятно.
- Оформление игры-квеста должно быть ярким, притягивающим внимание читателей своей оригинальностью. Оформление настольной игры-квеста может:
а) быть подготовлено (нарисовано, наклеено) целиком на бумажной основе;
б) состоять из отдельных фрагментов (элементов) и складываться последовательно.
- Настольная игра может:
а) быть полностью рисованной;
б) иметь объемные и полуобъемные элементы;
в) некоторые элементы могут быть выполнены из ткани, природных материалов, с помощью различных техник.
- Задания и другие игровые тексты должны быть написаны (напечатаны) крупным четким шрифтом.
- Настольная игра-квест чаще всего имеет сюжет, но в отдельных случаях оформляется и в стиле викторины (задание-решение, вопрос-ответ).
- Любая настольная игра-квест обязательно начинается с обращения к участникам игры, в котором оговариваются условия и различные нюансы игры.
- Сюжет настольной игры-квеста может составляться:
· По определенной актуальной теме.
· По мотивам какого-либо одного или нескольких художественных произведений. Особый простор для развития игры предоставляют сказки и сказочные повести.Например, «Незнайка на Луне» - по мотивам повести-сказки Н. Носова, «Приключения капитана Врунгеля» - по мотивам юмористической повести А. Некрасова.
· Как продолжение художественного произведения.Например, «Невероятные расследования Шерлока Холмса» - как продолжение детектива А. КонанДойля; «Путешествие Кота в сапогах по мировым библиотекам» - как продолжение сказки Ш. Перро «Кот в сапогах»;
· По авторскому сюжету с привлечением литературы энциклопедического характера.
Кроме перечисленных вариантов создания сюжетов настенных игр существует еще один, который особенно приветствуется в библиотеке – подключение к процессу разработки игры читателей.
Как в любом квесте, в настольной игре-квесте также необходимо преодолевать препятствия, отправляться в путешествия, помогать героям и спасать героев и т. п.
Чтобы не терялась логика сюжета, а участникам игры было просто ориентироваться в ней, основные элементы (ключевые моменты) последовательно соединяются между собой стрелками или дорогой (тропинкой и т. п.) со стрелками.
Задания настольной игры-квеста:
- могут ограничиваться только раскрытием литературы, положенной в основу сюжета;
- в пределах основного сюжета, определенного мотивами художественной литературы, давать возможность познакомиться с литературой познавательного характера, учат пользоваться справочным аппаратом;
 	Задания не должны отличаться излишней сложностью.Если некоторые задания имеют повышенную сложность, то этот момент должен оговариваться в условиях игры, а сами задания должны быть выделены каким-либо способом (цветом, формой, символом).
 	В настольной игре-квесте могут присутствовать творческие задания: «нарисуй, сочини, придумай и т. п.».
Можно совершенствовать настенную игру-квест интерактивными элементами, как, например, в лэпбук или интерактивной тетради. 
Можно применять: прикрепленные конверты с заданиями, кармашки, стрелки, подвижные и вращающиеся элементы, дверцы, окошки, вкладки, гармошки, блокнотики.
Настольная игра-квест может быть реализована в виде:
· читательского или интеллектуального марафона;
· игры-путешествия;
· интерактивной игры.
Отдельным элементом может быть фотозона с творческим заданием.
Алгоритм по созданию настольной игры-квеста в библиотеке:
Шаг 1. «ИДЕЯ»:
· определить, для какой целевой аудитории будет предназначена игра-квест;
· сформулировать цель игры – ради чего вы планируете ее провести и чего достичь в результате;
· продумать инструкцию, правила к игре, сначала приблизительно, в общих чертах, отвечая себе на вопрос: «Что необходимо делать участникам, чтобы цель игры оказалась достигнута?», а потом прописать правила дословно;
· придумать игровую метафору, интригу игры;
· выбрать книгу, тему, по мотивам которой будет создана игра;
· исходя из получившейся метафоры, темы, придумать вашей игре красивое название;
· обозначить ключевые моменты, по которым будут создаваться задания, вопросы, викторина, поиск;
· продумать творческие задания к игре;
· продумать количество станций и элементов;
· наметить варианты усложнения игры;
· продумать систему бонусов и наград.
Шаг 2. «СОЗДАНИЕ ИГРЫ»:
· создание поля игры (баннер, плакат, книга и т.д.);
· разработка заданий, вопросов и расположение их на отдельных карточках или на подвижных элементах;
· создание интерактивных элементов;
· разработка бонусных и наградных материалов;
· оформление игры в библиотеке.
На данном этапе создания настольной игры-квеста можно подключать к работе учащихся средней и старшей школы, создавать творческую группу, которая подготовит сюрприз ученикам начальной школы. Помогая библиотекарю, старшие учащиеся приобщаются к творческому осмыслению произведения, что также будет способствовать мотивации к прочтению или повторному прочтению произведения и у них.
Шаг 3. «ИГРА»:
· проведение рекламной акции;
· подготовка учащихся к игре: прочтение книги;
· игра в библиотеке;
· подведение итогов, награждение лучших читателей-участников.
Настольную игру-квест можно использовать в различных мероприятиях, проводимых как для детей и подростков, так и для молодежи, чтобы создать эмоциональный настрой на восприятие новой информации, развить умение строить диалог.
Можно использовать с разными возрастными группами и в разных условиях, на уроках математики, физики, природоведения, литературного чтения и др.
Настольный игровой плакат-квест
«Путешествие по электрической дуге», посвященный 260-летию В.В. Петрова
Настольный игровой плакат-квест «Путешествие по электрической дуге», посвящен 260-летию со дня рождения В.В. Петрова.
19 июляисполняется 260 лет со дня рождения Петрова Василия Владимировича (19[08].07.1761–03.08.[22.07]1834), русского физика и электротехника, уроженца г. Обояни Белгородской губ. (ныне – г. Обоянь Курской обл.). Член академии наук (1802), академик Петербургской академии наук (1809). Проводил исследования электрических явлений. Сконструировал большую гальваническую батарею и открыл электрическую дугу (1802). Именем Петрова названа площадь в г. Обояни.
Настольный игровой плакат-квест оформлен в виде плаката. Формат равняется размеру одного листа ватмана.
Игровой плакат устроен по принципу настольного квеста и представляет собой поле с клетками, по которым передвигаются игроки, бросая кубик и получая определенные вопросы или задания. 
Цель: Формировать качества, необходимые для развития творческой читательской деятельности: воображение, образное и аналитическое мышление, память. Он позволит вам закрепить знания по физике, а также узнать какое здание г. Обояни носит имя известного ученого Петрова В.В.
Целевой аудиторией являются школьники старшеклассники, ученики 9-11-х классов.
Правила игры
Игра рассчитана на количество игроков от 2 до 6 и предназначена для тех, кто изучил школьный курс физики и знает историю нашего города. 
Игроки бросают кубик по очереди и продвигают свою фишку вперед по игровому полю на столько кружков, сколько очков выпало на кубике. На пути участников могу возникнуть препятствия, которые отправят их на несколько клеток назад или призовые секторы, позволяющие перемещаться вперед.
Если фишка остановилась на кружке другого цвета, игрок поступает следующим образом: 
- синий – перемещает фишку по стрелке вперед;  
- красный – перемещает фишку по стрелке назад;
- зеленый – отвечает на вопрос с карточки этого цвета и кидает кубик, продвигая свою фишку вперед. Если игрок не может ответить на вопрос, он возвращается на две клетки назад;
- желтый – аналогично зеленому кружку, но только нужно отвечать на вопрос с желтой карточки;
- белый – пустая клетка.
Побеждает тот, кто первым дойдет до ФИНИША (остановится на последнем кружке или пройдет его).   
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В комплект игры входят:
1. Игровое поле – 1 шт. 
2. Кубик «1-6» – 1 шт. 
3. Разноцветные фишки – 6 шт. 
4. Карточки – 35 шт. 
5. Лист с ответами – 1 шт.
6. Правила игры – 1 шт.

Вопросы игрового плаката-квеста «Путешествие по электрической дуге»
 (
Кто выступал с оригинальными теориями о природе электрич
е
ства?  
1
) (
Учёным
 какой области знания был В.В. Петров? 
А) Естествознание
Б) Астрономия
В) Химия
Г) Физика 
2
)
 (
Какое самое известное откр
ы
тие было у  В.В. Петрова?
3
) (
Какие есть возможности пр
и
менения Электрической дуги?
4
)
 (
Какой талантливый изобрет
а
тель,
 
используя дугу Петрова, дал первый электрический свет?
5
) (
Как называется    изобретение П.Н. Яблочкова?
А) «Фонарь Яблочкова»
Б) «Лампочка Яблочкова»
В) «Свеча Яблочкова»
6
)
 (
Какой прибор смогли сделать по открытию Петрова
,
 которое открыло эру радиовещание?
7
) (
Что такое Электрическая дуга?
8
)
 (
Чему способствует следующий пр
о
цесс? - Заряд копится на острых гр
а
нях. Так как между электродами у нас воздух (смесь газов), то под де
й
ствиями всё того же электромагни
т
ного поля
начинается процесс ионизации.
9
) (
Что нужно для того чтобы загор
е
лась электрическая дуга?
А) Электрический разряд
Б) Пространство между электр
о
дами должно быть заполнено газом
В) Воздействие различных изл
у
чений
10
)
 (
Что нужно сделать, чтобы ос
у
ществить пробой газа?
11
) (
Сколько вольт нужно для поддерж
а
ния горения электрической дуги? 
А) 10-40 вольт
Б)50-60вольт
В) 150-220 вольт
12
)
 (
Что может разрушать электр
и
ческая дуга?
А) Силовые линии
Б) 
Контакты, между которыми она формируется
В) 
Электрическое поле
13
) (
Как научились использовать разрушительную силу электр
и
ческой дуги во благо?
14
)
 (
Эта площадь в городе 
Обояни
 носила раньше название 
красной
. Она пре
д
ставляла собой огромное место для то
р
га и была застроена лавками и магаз
и
нами – Как сейчас называется эта пл
о
щадь?
15
) (
Какой первый город 
 
был
 
о
с
вящён
 
электрической дугой В.В. Пе
т
рова? 
А) Москва
Б) Санкт-Петербург
В) 
Обоянь
16
)
 (
Кто является основателем электр
о
статики?
А) Шарль Кулон
Б) 
Бенджамин
 Франклин
В) 
ЛундияГольвани
17
) (
Как
 
называется
 
прибор
 
Преобразующий
 
химическую эне
р
гию в физике? 
А) Дизельный двигатель
Б) 
Осициллограф
В) Гальванический элемент
18
)
 (
Кто первый изобрёл электрическую лампочку? 
А) В.В. Петров
Б) 
 Г. Ом
В) Т. 
Эддисон
19
) (
В каком году в мире появилось электричество?
20
)
 (
Назовите российского физика, 
о
дного из 
первых
 
российских
 
электротехников
, 
академик
 
Петербургской Академии наук.
21
) (
Сколько 
лет 
исполняется В.В. Петрову со дня рождения
 в 2021 году
?
22
)
 (
Кто первый изобрёл электрическую лампочку?
А) В.В. Петров
Б) 
 Г. Ом
В) 
Т. 
Эддисон
23
) (
Какому учёному принадлежит о
т
крытие электростатической индукции
 ?
А)
 М.П. 
Авенариус
Б) Б.А. 
Грехем
В) 
М. Фарадей
24
)
 (
В каком здании в городе 
Обояни
 В.В. Петров родился и вырос
 ?
А) 
Обоянский
 педагогический колледж 
Б) 
Обоянский
 филиал Курского колледжа культуры
В) 
Обоянская
 школа искусств
25
) (
Назовите вещество,
из 
которого
 изготовлена авт
о
мобильная шина.
*
)
 (
Является ли образование ржа
в
чины на металле физическим явлением?
*
) (
Каким физическим 
термином можно назвать: с
е
верное сияние, кипение, шорох, град.
*
)
 (
Каков главный признак, отл
и
чающий опыт от наблюдения?
*
) (
Как называют 
предположение или догадку; утверждение, предполагающее доказательство.
*
)
 (
Перечислите, какие 
основные единицы СИ вы зна
е
те?
*
) (
Как в
 физике называют допу
с
каемую при измерении нето
ч
ность?
*
)
 (
Является ли появление солне
ч
ного зайчика на стене физич
е
ским явлением?
*
) (
Каким физическим термином можно назвать: стекло, железо, пластилин, пластмассу?
*
)
 (
Каким физическим 
термином можно назвать: в
ы
соту, массу, скорость, время?
*
)









[bookmark: _GoBack]Ответы
Основные вопросы
1. М. В. Ломоносов (1711-1765), Леонард Эйлер (1707-1783), Франц Эпулис (1724-1802) и др.
2. Г.) Физика
3. Электрическая дуга
4. Плавка, сварка металлов и освещение 
5. Павел Николаевич Яблочков
6. «Свеча Яблочкова»
7. Радиопередатчик незатухающих колебаний
8. Один из видов электрического разряда в газе
9. Возникновению электрической дуги
10. Б) Пространство между электродами должно быть заполнено газом
11. Нужно сделать так чтобы напряжение возросло до нескольких тысяч вольт
12. Б) 50-60 вольт
13. Б) Контакты, между которыми она формируется
14. Электросварка	
15. Площадь имени В.В. Петрова
16. Б) Санкт-Петербург
17. Б) Бенджамин Франклин
18. В) Гальванический элемент
19. В) Т. Эддисон
20. В 1800
21. В.В. Петров
22. 260 лет
23. В) Т. Эддисон
24. В) М. Фарадей
25. Б) Обоянский филиал Курского колледжа культуры

Дополнительные ответы
* Назовите вещество, из которого изготовлена автомобильная шина. – резина
* Является ли образование ржавчины на металле физическим явлением? – нет
* Каким физическим термином можно назвать: северное сияние, кипение, шорох, град. – физическим явлением
* Каков главный признак, отличающий опыт от наблюдения? - опыты проводят с определённой целью, по заранее обдуманному плану
 * Как называют предположение или догадку; утверждение, предполагающее доказательство. – гипотеза
* Перечислите, какие основные единицы СИ вы знаете? - метр, килограмм, секунда
* Как в физике называют допускаемую при измерении неточность? – погрешность
* Является ли появление солнечного зайчика на стене физическим явлением? – да
* Каким физическим термином можно назвать: стекло, железо, пластилин, пластмассу? – вещество
             * Каким физическим термином можно назвать: высоту, массу, скорость, время? - физическая величина



Заголовок игрового плаката-квеста «Путешествие по электрической дуге»
«Путешествие по электрической дуге»



 (
Финиш
) (
Дорогие участники игры мы предлагаем вам окунуться в увлек
а
тельный мир 
нашего
 
квеста
 «Путешествие по электрической дуге». Он позволит вам з
а
крепить знания по ф
и
зике, а также узнать какое здание имеет табличку известного ученого, который пр
о
славил город 
Обоянь
.
Удачи вам!!!!
)


 (
Старт
)
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М.В. Лермонтов                                                 Л. Эйлер
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              Л. Гальвани                                                                                   П.Н. Яблочков
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                Б. Франклин                                                                         В.В. Петров
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Амперметр                                                                                                 Вольтметр 
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                                 Обоянский филиал 
                      «Курский колледж культуры»

«Свеча Яблочкова»
[image: ]






                                  Электрическая дуга
Список использованных источников:
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6. Создай свою библиографическую игру : методические рекомендации по основам создания библиографической игры / сост. Е.В. Сизехина; Самарская ОЮБ. – Самара, 2017. – 78 с. – Текст (визуальный) : непосредственный.
7. Библиоквест «Прогулки во времени» (сценарий) : [сайт]. – Текст : электронный // Межпоселенческая библиотека Темрюкского района. – URL:http://www.bibliotemryuk.ru(дата обращения: 1.03.2021).
8. Игровые методы. Методика подготовки и проведения. – Текст : электронный // МегаЛекции. – URL : https://megalektsii.ru (дата обращения: 15.02.2021). 
image6.jpeg




image7.jpeg




image8.png




image9.png
Vi
/)
7
1,
/
gy \‘“\\\\\\
. AN AD
v





image10.jpeg




image11.jpeg




image12.jpeg




image1.jpeg
™ L L
§ «nYrewecreue no SNSKTPUYecKon AYre»





image2.jpeg




image3.jpeg




image4.jpeg




image5.jpeg




