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От составителя 

Ни для кого не секрет, что игра является ведущей 

деятельностью для детей дошкольного возраста, так как она 

является основным способом познания мира, развития 

личности, формирования морально-волевых качеств и 

основных психических процессов. Но мало кто задумывается 

о том, что игры нужны и в работе с подростками и 

молодежью, ведь они способствуют всестороннему 

развитию, помогают развивать память, внимание, логическое 

мышление и речь, учат сотрудничеству, общению, принятию 

правил и уважению к соперникам, что важно в любом 

возрасте. Кроме того, они служат инструментом для 

снижения стресса, повышения мотивации и создания 

позитивной атмосферы. 

Вот почему игровые технологии уже не первый год 

используются библиотеками в своей работе. Они позволяют 

привлечь новых пользователей, повысить их вовлеченность и 

создать современный имидж библиотеки. Они стимулируют 

интерес молодых людей к чтению, служат действенным 

инструментом для проведения различных мероприятий и 

могут стать достойным конкурентом с разнообразными 

онлайн-развлечениями.  

К игровым технологиям в библиотеке относятся 

дидактические игры (викторины, квесты, кроссворды), а 

также ролевые игры (литературные и имитационные игры), 

интеллектуальные игры (квизы, мозговые штурмы) и деловые 

игры (направленные на профессиональное развитие). Также 

сюда можно отнести и современные интерактивные 

технологии (например, интерактивные карты, игры с 

использованием аудио- и видеоматериалов и т.д.). Каждый 

вид игры несет в себе определенные особенности (цели, 
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правила, роль игрока и мотивацию). Но все они, бесспорно, 

важны и нужны в работе, так как помогают в развитии 

когнитивных, эмоциональных и социальных навыков. 

Тема игр в периодической профессиональной печати 

активно освещается, особенно в последние годы, в связи с 

развитием геймификации – применения элементов и механик 

из игр (баллы, уровни, рейтинги и награды) в неигровых 

контекстах. Её цель – повышение вовлеченности, мотивации 

и продуктивности пользователей за счет превращения 

рутинных задач в увлекательный и мотивирующий процесс. 

Но не все библиотеки имеют возможность ознакомиться с 

плодами творческой работы своих коллег. Настоящее 

методическое пособие было разработано с целью знакомства 

библиотечного сообщества с передовым опытом в области 

игр. Нами были проанализированы профессиональные 

журналы «Библиотека», «Библиотечное дело» и 

«Современная библиотека» с 2023 по 2025 год.  

Во второй части пособия приведены разработки 

игровых мероприятий – квест «Космическая миссия 

Энтерпрайз «Синий призрак» и квест «Космический Новый 

год» (по мотивам повести Кира Булычёва «Путешествие 

Алисы» из цикла «Приключения Алисы»), которые, 

возможно, вдохновят вас на творческие игровые 

эксперименты. Желаем успехов! 
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Часть 1. Обзор периодической профессиональной 

печати по игровым технологиям 

Интеллектуальная «ходилка», посвященная 

книгам, писателям и достопримечательностям Сибири 

«Литературное путешествие по Сибири» Центральной 

библиотеки Чановской ЦБС, Новосибирская область 

 

Игру создала Анжела Шабанова – ведущий 

библиотекарь отдела обслуживания Центральной библиотеки 

Чановской ЦБС, Новосибирская область. К игре оформляется 

книжная выставка «Читаем книги писателей Сибири». В игре 

принимают участие 3 команды по 4 человека. В игре имеются 

карточки по 6 разделам: Любопытный вопрос, Ответ на 

вопрос, Творческое задание, Ответ на творческое задание, 

Интересный факт, Бонусы и минусы. Настольная игра 

посвящена жизни и творчеству писателей-сибиряков, городу 

Новосибирску и области. Цель участника – провести свою 

фишку от старта к финишу, справившись со всеми заданиями 

и препятствиями. Побеждает тот, кто первым окажется на 

финише и успешно справится с последним заданием. На 

раздумывание над ответом команде дается 30 секунд. Если 

участники не справляются с поставленной задачей, они 

возвращаются на клетку, с которой начали этот ход.  

Примеры вопросов и заданий: 

Любопытный вопрос: 

Какой почетный гражданин г. Новосибирска, 

легендарный летчик-ас времен Великой Отечественной 

является автором повести «Небо войны»? Ответ: Александр 

Иванович Покрышкин 
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Петр Иванович Ершов – коренной сибиряк. Он 

родился в 1869 году в Тобольске, который в свое время 

называли столицей Сибири. Литератор сочинил 

замечательную сказку в стихах «Конек горбунок», ставшую 

классикой. Вспомните сюжет произведения и ответьте на 

вопросы:  

А) Откуда у Ивана появился Конек горбунок?  

купил на ярмарке;  

его родила белая кобылица;  

достался в наследство от отца. 

(Ответ: его родила белая кобылица). 

Б) Кем стал Иван в конце сказки? 

конюхом; 

царским зятем; 

царем.  

(Ответ: царем). 

Творческое задание: 

1. Отгадайте пословицы, зашифрованные в 

картинках. 

А. Тарелка с блинами, один из которых смят, – 

«Первый блин комом». 

Б. Голова человека, а рядом буханка хлеба, – «Хлеб – 

всему голова» 

В. Большой камень на берегу, основание его сильно 

истончилось от времени – «Вода камень точит» 
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Г. Крестьянин убегает от страшной ведьмы или 

чудища – «От лиха не уйдешь». 

2. Вспомните одну пословицу или поговорку о 

книге, чтении, письме либо библиотеке 

Кто много читает, тот много знает. 

Чтение – лучшее учение. 

Что написано пером, не вырубишь топором. 

3. Расшифруйте ребус и скажите, какой сказочный 

персонаж в нем спрятан. 

4. Прочитайте наизусть любое стихотворение. 

Интересный факт: 

Новосибирский зоопарк – самый крупный в азиатской 

части России. Причем не только по площади (60 гектаров), но 

и по численности животных (11 тысяч особей). В год его 

посещают порядка 1,5 миллиона человек. 

Бонусы и минусы: 

Бонус! В свой ход можешь сделать дополнительный 

шаг на две клетки вперед. 

Минус! Сделай шаг назад. 

Источник: 

Шабанова, А. Литературное путешествие по Сибири/ 

А. Шабанова // Библиотека. – 2024. – № 8. – С. 14-21. 

Данная игра очень интересна тем, что знакомит не 

только с литературой, но и с природой Сибири. Особенно 

интересны творческие задания. Подобную игру могут создать 
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и библиотекари других регионов, отразив в них специфику 

своего населенного пункта. 

Игра-библиокешинг «В поисках истинных 

сокровищ» Центральной детской библиотеки  

г. Соликамска, Пермский край 

 

Игру создала Ирина Мелехина – главный 

библиотекарь Центральной детской библиотеки  

г. Соликамска, Пермский край. 

Примеры заданий: 

Мудрая пословица 

Задание будет такое: доскажите пословицу. Для этого 

вам надо отправиться на абонемент, где устроена книжная 

выставка. Среди страниц изданий вы отыщите карточки со 

словами. Из них вам надо выбрать то, которым заканчивается 

заданное предложение. 

Филворд «Ответ в остатке» 

Найдите и зачеркните в филворде буквы, из которых 

составлены имена волшебных героев. Из оставшихся 

соберите слово-подсказку. 

Задание «Буквы разбежались» 

В названии художественного произведения, а также в 

имени и фамилии его автора пропали гласные! Верните 

беглянок, догадайтесь, о какой книге идет речь – вот и будет 

следующая подсказка! 

НДРЙ НКРСВ «ПРКЛЧН КПТН ВРНГЛ» 

(Ответ: Андрей Некрасов «Приключения капитана 

Врунгеля») 
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Источник: 

Мелехина, И. В поисках истинных сокровищ /  

И. Мелехина // Библиотека. – 2024. – № 8. – С. 22-25. 

Библиокешинг – интересный и современный тип 

мероприятия в библиотеке. «Библио» в переводе означает 

«книга», «кешинг» – «тайна». Получается, что библиокешинг 

– это поиск книжных сокровищ. Данное мероприятие 

интересно тем, что участникам нужно не только ответить на 

вопросы по книгам, но и уметь ориентироваться в 

библиотечном пространстве. 

Познавательный квест в стиле фэнтези 

 «Книга героев» 

Участникам предстояло начать путь с отдела 

обработки и хранения фондов, превратившегося в Обитель 

Хранителей. Затем с помощью маршрутного листа 

преодолеть испытания на трех площадках – «Шаман», 

«Литературный лабиринт» и «Книжный бункер», –

выполняя различные задания, за каждое из которых они 

получали кусочки артефактов. А после вернуться на 

исходную точку и поместить находки в волшебный 

трансмутатор для формирования нового кристалла. На пятый 

день, когда все камни вернулись на свои места, была 

организована развлекательная программа с прослушиванием 

аудиопослания от персонажей, конкурсами, играми и мастер-

классом по изготовлению гипсового амулета «Сердце 

Героя». В секторе краеведческой и национальной 

литературы участники исследовали древние хакасские 

петроглифы, зашифровывая закодированное послание. В 

отделе обслуживания младших школьников проходили 

лабиринт-паутину и решали головоломки из «Ужасного 

задачника» Г.Б. Остера. А затем с помощью книги 
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«Маленький повар» искали необычные кулинарные рецепты 

и «готовили» блюда из предложенных им ингредиентов. На 

старшем абонементе участники разгадывали «Звуковую 

дорожку». А для игры в «Поле чудес» они перевоплощались 

в литературных героев – Лису Алису и Кота Базилио. 

Участникам требовалось разделить монеты между собой и 

Буратино без вспомогательных инструментов, полагаясь 

только на свой глазомер. В конце игры был проведен мастер- 

класс по изготовлению гипсовых амулетов. 

Источник:  

Яцышина, К. Создавая магическую атмосферу/  

К. Яцышина // Библиотека. – 2024. – № 8. – С. 65-69. 

Фэнтези – популярный жанр, известный своими 

эпическими историями о магии, вымышленных мирах и 

героях. Очень интересно посмотреть, как данный жанр 

накладывается на ресурсы библиотеки и получается такой 

оригинальный продукт. Подобные квесты можно 

организовывать и по другим жанрам литературы.  

Проект «Центр гик-культуры» Центральной 

библиотеки им. М. Е. Салтыкова-Щедрина  

Центрального округа г. Новосибирска 

Занятия проводятся для участников от 9 до 19 лет в  

4 группах по 3-4 человека. Встречи проходят раз в неделю, 

занятия идут чуть больше часа. Занятия разбиты на 4 блока и 

проходят в течение примерно 2 месяцев. 1 блок – Знакомство 

с играми, 2 – Знакомство с одним из наиболее популярных в 

мире движком для создания игр, 3 – Создание простой игры, 

4 – Презентация собственных проектов. Перед создателями 

проекта стояли следующие задачи: 1) привлечь молодежь к 

чтению не только профессиональной литературы, но и 

художественной; 2) Развить креативное мышление у 
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подростков; 3) Научить понимать логику игры; 4) Развить 

навыки работы в команде; 5) Дать основы 

программирования. Данный проект был высоко оценен 

аудиторией.  

Источник:  

Королев, М.С. Почему видеоигры приводят к книге/ 

М.С. Королев // Современная библиотека. – 2024. – № 6 

(146). – С. 29-31. 

В данной библиотеке также создан клуб любителей 

настольной ролевой игры «Подземелья и драконы». Игры 

проходят 2 раза в месяц. Это настольная ролевая игра, где 

участники создают себе фэнтезийный образ и отыгрывают 

его роль в вымышленном мире. Перед каждой игрой 

библиотекари готовят подборку литературы- 

преимущественно в жанре фэнтези. Это делается для того, 

чтобы участники могли на основе книг создавать свои 

сценарии игры.  

Источник:  

Королев, М.С. Подземелья в библиотеке/  

М.С. Королев // Современная библиотека. – 2024. – № 1 

(141). – С. 64-65. 

Данная библиотека ведет активную работу по 

приобщению детей и подростков к миру игр. А благодаря 

заинтересованности в данной теме участники в 

занимательной форме знакомятся с программированием, 

которое может им очень пригодиться в дальнейшей жизни. 

Возможно, некоторые из них свяжут его с будущей 

профессиональной деятельностью.  
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Настольная игра «Прогулки по Снежногорску» 

Центральной городской библиотеки им. А.М. Каутского и 

городской детской библиотеки «Мир детства» ЗАТО 

Александровск Мурманской области 

В игре могут принимать участие от 2 до 4 человек 

старше 6 лет. Также возможна командная игра. На игровое 

поле нанесены 50 ходов – столько же лет исполнилось 

городу. На 20 карточках размещено более 60 вопросов, 

сгруппированных в 4 категориях, для каждой определенный 

цвет и название: синий – исторический пунктир, зеленый – 

тропки в сопки, красный –- город в лицах, желтый –

городская мозаика. В целях самоконтроля на оборотной 

стороне каждой карточки даны краткие ответы на вопросы и 

дополнительная информация по теме. Молодежи наиболее 

интересен блок вопросов «тропки в сопки» о географическом 

положении, климате, растительном и животном мире 

территории.  

Примеры заданий: 

Исторический пунктир: где располагается дом, на 

стене которого изображен герб города Снежногорска? 

Тропки в сопки: как называются огромные валуны, 

стоящие на более мелких камнях; сколько дней длится 

полярная ночь на широте Снежногорска; какие природные 

объекты носят забавные названия: Блюдечко, Пистолет, 

Огурец, Звездочка? 

Город в лицах: кто был первым начальником 

центральной медико-санитарной части № 120 в 

Снежногорске? 
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Городская мозаика: как называется отделение 

атлетической гимнастики и лечебной физкультуры в 

Снежногорске? 

Источник:  

Капистка, Е.В., Кольчевская, И.Е. «Прогулки по 

Снежногорску»/ Е.В. Капистка, И.Е. Кольчевская // 

Современная библиотека. – 2024. – № 6 (146). – С. 93-96. 

Эта игра полезна тем, что знакомит участников с их 

родным городом с разных сторон – это и природа, и история, 

и архитектура. Возможно, следовало бы уделить большее 

внимание и литературной стороне жизни города и ввести еще 

одну группу вопросов. Подобные игры могут создавать и 

библиотекари других городов, отразив в них их специфику. 

Игры в работе Центральной библиотеки  

им. А.С. Пушкина МКУК «Централизованная 

библиотечная система» города Челябинска 

 

Квизы: «Нескучная классика». В нем несколько 

этапов. В одном из них сюжет хрестоматийного 

произведения сокращен, а имена персонажей заменены на 

прозвища супергероев. Участникам необходимо угадать, как 

все это звучало в оригинале. В другом – ребята по серии 

картинок определяют, что за повествование легло в основу 

рисованной истории. Есть головоломки с кадрами 

экранизаций, где нужно назвать первоисточники, по которым 

сняты фильмы. Квиз «ФантАзия», в котором встретились 

самые популярные явления японской и южнокорейской 

культуры: аниме, манга и манхва, кей-поп и дорамы.  

«Своя игра»: командам предлагаются вопросы разной 

степени сложности в ряде категорий, объединенных одной 

темой. «Спасти Сократа» – это экскурс в историю 
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человечества со времен Античности. «ВКлассике» посвящен 

отечественной литературе. «Мифологическая игра» знакомит 

ребят с мифами и легендами Греции, Скандинавии, Европы, 

Японии, России. «Вместо пар»: участники делятся на 

команды (классы), получают расписание занятий, табель 

успеваемости и в течение часа «посещают уроки», выполняя 

задания в школьном сеттинге. В процессе они решают 

головоломки, пробуют выполнять трюки с йо-йо, собирают 

кубик Рубика, играют в «Чепуху», мастерят открытки с 

цитатами известных авторов.  

Настолки: Сотрудники разработали литературную 

версию популярного психологического детектива «Мафия» 

по произведениям Федора Достоевского, взяв за основу 

расширенный вариант и придумав роли более чем для 

 20 уникальных персонажей, каждый из которых обладает 

своими способностями. «КвизМафия», где участники делятся 

на знатоков (мирных жителей) и мафию. В процессе игры 

вторая группа незаметно сбивает с толку первую, нарочно 

предлагая неправильные решения. Задача – вычислить 

неточности и заработать как можно больше баллов, верно 

отвечая на вопросы.  

Ролевые игры: «Сказочное странствие» основанное 

на принципах настолки «Подземелья и драконы», посвящено 

русскому фольклору, произведениям А. Пушкина и  

П. Бажова. Участники отправляются на поиски сокровищ. В 

пути они сражаются с врагами, бросая кости, отвечают на 

тематические вопросы и т.д. У игры есть три варианта 

прохождения. «Повелители космоса» – игра про межзвездные 

перелеты, где участник выступает в качестве капитана 

корабля, от действий которого зависит исход космического 

путешествия.  
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Стратегия-лекция «Твоя история: 1418 дней 

войны» о Великой Отечественной войне. В процессе 

студенты своими действиями влияют на развитие событий. 

Они отвечают на вопросы о главных сражениях, датах, 

героях; пробуют сократить время боев и потери; решают, 

какие силы направить на ту или иную миссию; рассчитывают 

свои возможности и постепенно сами начинают «читать 

лекцию». 

Патриотическая игра «Моя Россия», содержащая 

головоломки на различные темы. В каждую категорию 

(история, культура, символы, народы, наше время) включены 

задания нескольких типов: что-то нарисовать, 

продекламировать, отгадать, изобразить жестами и мимикой 

какое- либо слово и т.д. 

Визуальная новелла: «Тайны сломанной кареты», 

цель которой – интересно преподнести факты из биографии  

А. Пушкина. Мероприятие представляет собой детективное 

расследование: надо собрать улики, указывающие на 

личность пропавшего автора, опросить его друзей и 

знакомых. 

Источник:  

Баришовец, А. От квиза до визуальной новеллы/  

А. Баришовец // Библиотека. – 2024. – № 11. – С. 41-45. 

Данная библиотека отличилась разнообразием 

игровых форм работы с детьми и подростками. Особенно 

оригинальными видятся Стратегия-лекция «Твоя история: 

1418 дней войны» и Визуальная новелла «Тайны сломанной 

кареты» – следует взять данные формы на вооружение.  
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Проект «Битва КНИГАсенсов» Модельной 

библиотеки № 35 «Созвучие», г. Уфа 

Цель данного проекта – предложить посетителям 

увлекательный досуг без гаджетов. Он объединил в себе 

проверку интуиции, интеллектуальную викторину, 

карточную игру и тотализатор. Данный проект включает в 

себя:  

1) «разогревающую» виртуальную тренировку 

интуиции для подписчиков сообщества «ВКонтакте», где 

надо было угадать произведение, которое читает герой поста, 

выбрав 1 из 3 предложенных вариантов;  

2) ключевое двухчасовое мероприятие в 

библиотеке. Игроки выбирали по 3 издания:  

1 – руководствуясь своими предпочтениями, 2 – для отвода 

глаз. Затем они кратко рассказывали о себе в формате 

«вопрос-ответ». После выступления каждого спикера 

участники за столами заполняли ранее подготовленные 

карточки по типу лото. Три лидера, которые чаще остальных 

отгадывали любимые произведения игроков, выходили во 

второй тур, где их ждали книжарды (книжные нарды). 

Вопросы варьируются в русле книжной сферы: общие 

хрестоматийные, посвященные творчеству одного автора, 

определенным профессиональным изданиям и т.д. Для 

оставшихся гостей был организован тотализатор: каждый 

делал ставку на одного из двух финалистов. Угадавшие 

победителя участвовали в отдельных розыгрышах призов. 

3) инклюзивный онлайн-конкурс с участием детей с 

ОВЗ. Каждый день в сообществе библиотеки выходил пост, 

героем которого был один из подопечных центра. Затем 

подписчики угадывали любимую книгу участника из трех 

предложенных вариантов. 
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4) две выездные получасовые игры (в фитнес-

студии – к Международному женскому дню, где участницы в 

книжардах отвечали на вопросы, посвященные женским 

образам в литературе, а также на площадке Международной 

книжной ярмарки «Китап-байрам», где участники отвечали 

на вопросы из тестов ЕГЭ по литературе. 

5) очную акцию «Свидание с первой книгой», 

приуроченную ко Дню работника культуры, где каждый 

желающий приходил фотографироваться с изданием, 

открывшим список в его читательском формуляре. 

Источник:  

Шафикова, А. Испытай свою интуицию/ А. Шафикова 

// Библиотека. – 2024. – № 11. – С. 65-70. 

Очень интересная игровая форма. «Битва 

экстрасенсов» – это популярное телешоу, в котором 

экстрасенсы соревнуются в выполнении различных 

испытаний. И данной библиотеке удалось грамотно 

объединить концепцию этого шоу с литературой. Особенно 

замечательно, что библиотека смогла провести данное 

мероприятие для людей с ОВЗ.  

Клуб «Вкусные истории» Бавлинской центральной 

детской библиотеки, Республика Татарстан 

На первой встрече Баба-яга и домовенок Кузя 

беседовали с гостями о значении семьи в жизни каждого 

человека, детям было предложено раскрасить бумажного 

домовенка, а родителям – изготовить куклу-оберег. Затем они 

знакомились с произведениями, представленными на 

книжной выставке «В гостях у домовенка Кузьки». 

Завершилась встреча чаепитием с блинами. На 

литературном «Празднике весны цветов и любви» 
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участники узнали о жизни и творчестве шведской 

писательницы А. Линдгрен, познакомились с ее знаменитыми 

книжными героями и их любимыми блюдами. С Карлсоном 

участники играли в литературные игры, лепили из соленого 

теста плюшки, пироги и ватрушки. Завершилось мероприятие 

чаепитием с фирменными плюшками. На третью встречу 

участники пришли со своими бабушками. Они вместе с 

внуками приняли участие в литературном лото «Корзинка 

бабушкиных сказок». Задача участников была закрыть всю 

карту как можно быстрее: ответить на хитрые загадки, 

вспомнить окончание фраз из сказок и их содержание, 

продолжить предложенные отрывки, вспомнить все числа из 

сказок. Затем было проведено чаепитие с бабушкиными 

пирожками от Красной шапочки. Вечер семейного отдыха 

«В библиотеку всей семьей» прошел в Международный 

день семьи. Участники отправились в «Книгосветное 

путешествие» и посетили несколько островов: «Остров 

семейного чтения», «Остров семейного труда», «Остров 

семейного отдыха», где выполняли различные задания. 

Конечная остановка – «Остров семейных сокровищ», где 

участники построили Дом своей мечты. В День 

разноцветных букетов участники, отрывая по лепестку от 

Цветика-семицветика, исполняли желания загадочной Бабы-

яги: отгадывали овощи по запаху, вспоминали волшебные 

слова из сказок, делали радугу из воздушных шаров. 

Завершился праздник традиционным чаепитием со сладкими 

угощениями. В проекте «Большие семейные выходные» 

участники совершили виртуальное путешествие и 

познакомились с удивительной историей детских 

изобретений, изменивших мир (пластилин, фруктовый лед, 

ласты, меховые наушники и др.). Для родителей была 

проведена консультация о том, как привлечь детей к чтению. 

Завершилась встреча вкусным чаепитием.  
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Источник:  

Субаева, Л.Г. Вкусные истории о библиотеке/  

Л.Г. Субаева // Современная библиотека. – 2025. – № 5 (155). 

– С. 80-85. 

Подобные клубы можно открывать и в других 

библиотеках. Особенно интересным получился проект 

«Большие семейные выходные» участники, где участники 

смогли познакомиться с историей различных изобретений и 

вечер семейного отдыха «В библиотеку всей семьей», 

напоминающий квест. Здорово, что библиотека помогает 

членам семьи сблизиться на базе литературы, веселых игр и 

уютных чаепитий. 

Тематический квиз «Угощаемся с классиками» 

Астраханской библиотеки для молодежи  

им. Б. Шаховского 

У команд были разные временные ограничения на 

обдумывание вопросов (в зависимости от сложности). Им 

предлагались разные варианты ответов: множественные, где 

надо было выбрать один правильный ответ; одиночные – 

назвать определенное слово, фамилию или имя автора. 

Раунды назывались по приемам пищи: «Завтрак», 

«Обед», «Ужин», «Напитки» и «Десерт». Среди заданий 

были отрывки из книг с описаниями званых обедов, балов и 

пиршеств, авторов которых участникам предстояло 

вспомнить. Или название картины, вдохновленной 

фельетоном И.А. Гончарова («Завтрак аристократа»); имя 

писателя, озаглавившего рассказ в честь сорта яблок (Иван 

Бунин «Антоновские яблоки»); разновидность варенья, 

объединявшего вкусы А.С. Пушкина и И.С. Тургенева 

(крыжовенное). Квиз включал в себя дегустацию варенья, 

любимого многими русскими писателями. Рядом с 
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баночками лежали подробные рецепты лакомств с отсылками 

к авторам и книгам, где герои это варенье ели.  

Источник:  

Салмина, В.М. Угощаемся с классиками /  

В.М. Салмина // Современная библиотека. – 2025. – № 1 

(151). – С. 56-57. 

Мероприятия, объединяющие в себе тематику еды и 

литературы, всегда получаются очень интересными. Но 

можно проводить подобные мероприятия и по другим темам. 

Например, «Литературные питомцы», где отразить значение 

братьев наших меньших в жизни и творчестве писателей и 

поэтов.  

Проект «Давай на свидание» библиотеки-филиала 

№ 9 Центральной городской библиотеки г. Мурманска 

В Арт-библиотеке (филиал № 9 Центральной 

городской библиотеки) г. Мурманска была разработана 

концепция проекта «Давай на свидание», мероприятия 

которого направлены на развитие коммуникативных 

навыков. Во встрече, посвященной Гарри Поттеру мастер-

класс по созданию чайной смеси был «зельеварением», а квиз 

на знание книжной и киновселенной носил название 

«истории магии». На протяжении всего мероприятия 

участники проходили аудиоквест, знакомивший их с 

библиотекой и книжным фондом. Во время вечеринки по 

«Звездным войнам» участники вышивали значки с 

персонажами франшизы, во время «пиратской встречи» 

изготавливали подвески из керамики. На театрализованной 

детективной игре «Восточный экспресс» гостям 

предлагалось раскрыть преступление по мотивам 

одноименного романа Агаты Кристи, найти «настоящих» 
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убийцу и жертву среди посетителей библиотеки. У каждого 

гостя была особенная парная роль, и для завершения квеста 

необходимо было найти и объединится со своим партнером 

по расследованию. Вечеринка «Мафия» использовала и 

живое общение, и общение в социальной сети «ВКонтакте». 

Роли распределялись посредством QR-кодов, которые вели в 

чаты мафии или мирных жителей. Чтобы узнать роль 

оппонента, участники использовали различные средства 

вербального и невербального общения: пение, чтение стихов, 

танцы, мимику и жесты.  

Источник:  

Макарова, О.П., Замятина, Е.С. «Давай на свидание» 

или посторонним вход разрешен / О.П. Макарова,  

Е.С. Замятина // Современная библиотека. – 2025. – № 3 

(153). – С. 38-41. 

Очень оригинальный проект. Он особенно актуален в 

наши дни, когда подростки и молодежь испытывают 

особенный дефицит в живом общении, чувство одиночества. 

Подобные встречи поспособствуют их знакомству, 

раскрепощению, зарождению дружбы на фоне общих 

литературных предпочтений. Подобные мероприятия можно 

проводить и в других библиотеках, особенно тех, что 

специализируются на работе с подростками и юношеством.  

Городской автоквест «Юбилейный маршрут» 

Централизованной системы массовых библиотек г. Уфы, 

Республика Башкортостан 

В Уфе прошел городской автоквест «Юбилейный 

маршрут». Мероприятие состоялось в рамках празднования 

450-летия башкирской столицы и Дня Республики 

Башкортостан. Участие в квесте принимали жители Уфы в 
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возрасте от 18 лет и старше, имеющие транспортное средство 

и неравнодушные к чтению и книге. В Национальном музее 

Республики Башкортостан участникам предлагалось 

решить познавательный кроссворд, а в мемориальном Доме- 

музее Владимира Ленина собрать картинку из паззлов. Свои 

залы для прохождения мини-квеста им предоставил Дом- 

музей Сергея Аксакова. Интересное приключение для 

команд подготовил Музей истории г. Уфы- на его 

территории им нужно было найти задания, зашифрованные в 

QR-код, и только затем выполнить их. Финальной локацией 

стало ООО «Башнефть-Розница» Республики 

Башкортостан, где предстояло найти спрятанные в филворде 

слова. После выполнения каждого задания команды получали 

фрагменты главной загадки квеста – определенные слова, 

ведущие к расшифровке загаданного арт-объекта, 

местонахождение которого нужно было вычислить с 

помощью смартфона в Интернете, доехать до него и сделать 

селфи. Кроме обязательных 5 локаций команды могли 

пройти 3 дополнительные точки, за посещение которых 

начислялись бонусы. Фотографии с каждой локации 

участники размещали в социальной сети ВКонтакте в 

официальной группе «Юбилейный маршрут». 

Источник:  

Никонорова, А.И. Автоквест «Юбилейный маршрут» / 

А.И. Никонорова // Современная библиотека. – 2025. – № 3 

(153). – С. 66-67. 

Очень интересная идея – объединить литературу и 

автомобили. Благодаря данному квесту у участников 

появится возможность посетить культурные учреждения 

города, которые в повседневной жизни они бы, возможно, не 
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посетили. Было бы интересно, если бы подобный квест 

проводился, например, на линиях метро.  

Настольные краеведческие игры, разработанные 

библиотеками Батайска, Ростовская область 

Игра-лабиринт «Край родной: знакомый и 

незнакомый» от Центральной городской детской 

библиотеки им. Н.К. Крупской предназначена для детей и 

взрослых, одновременно могут играть до 9 человек. Ведущий 

задает вопрос. Игрок перемещает шарик по лабиринту к 

верному ответу, вращая игровое поле в нужном направлении. 

Если ответ дан неверно или по техническим причинам шарик 

сбился и указал ошибочный вариант ответа, ход переходит к 

другому игроку. Победителем становится тот игрок, кто даст 

наибольшее количество правильных ответов. На поле 

лабиринта представлены 9 библиотек Батайска и за 

правильными ответами нужно попасть в определенную из 

них. 

Оборудование игры «Батайская бродилка» 

включает яркое игровое поле с фотографиями памятников 

города, кубик для определения ходов и 6 фишек разных 

цветов. Возраст игроков от 6+. Одновременно могут играть 

от 3 до 7 человек. В начале игры все фишки нужно 

установить на кружочке с надписью «Старт». Игроки 

бросают кубик по очереди и продвигают фишку по игровому 

полю на столько кружков, сколько очков выпало на кубике. 

Если фишка остановилась на кружочке с заданием, нужно 

назвать памятник и район города, где он расположен. Если 

игрок не знает ответ, ход переходит к другому игроку. 

Можно взять подсказку у ведущего, но тогда игрок делает 

два шага назад. Победит тот игрок, кто дойдет до финиша 

первым и ответит на все вопросы правильно. 
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Краеведческая игра-лото «Знатоки земли 

Батайской» состоит из 48 карточек, на которых изображены 

фото знаменитостей и достопримечательностей Батайска. В 

краткой доступной визуальной форме игра знакомит игроков 

с историей города.  

Настольная краеведческая игра «Наша область, 

природа и мы» представляет собой викторину, подобную 

«Что? Где? Когда?». Участники крутят волчок, стрелка 

показывает, какой вопрос должен быть озвучен. Ведущий 

зачитывает вопрос, за правильные ответы игроки получают 

очки. Игра является интеллектуальной, развивает логическое 

мышление, кругозор, учит рассуждать. В процесс 

включаются внимание, память, интуиция и др.  

Источник:  

Ревинова, И.П. Настольные игры в краеведении /  

И.П. Ревинова // Современная библиотека. – 2024. – № 3 

(143). – С. 56-58. 

Чрезвычайно удачная подборка игр. Каждая уникальна 

и интересна по-своему. Подборка показывает, что тему 

краеведения можно раскрыть разными способами, будь то 

классическая «бродилка», лото или «Что? Где? Когда?». 

Марафон интеллектуальных игр «Назад в СССР» 

Государственной научной библиотеки Кузбасса  

им. В.Д. Федорова 

 

В игре «СССР. История» участникам предлагается 

вспомнить основные вехи истории Советского Союза, 

назвать имена, связанные с государственным строем, 

экономикой и культурой тех лет. В игре могут участвовать от 

2 до 6 команд. Первая часть состязания представлена в виде 
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викторины, разбитой по тематическим блокам: история, быт, 

культура, дополнительные вопросы. Свои ответы участники 

отправляют через сообщения в сообществе «Кемеровский 

региональный центр Президентской библиотеки» в 

социальной сети «ВКонтакте». Команда, набравшая 

наибольшее количество баллов, становится победительницей.  

Вторая часть интеллектуального состязания 

представляет собой настольную игру «СССР». В состязании 

могут принять участие команды от 2 человек. Цель – отгадать 

больше слов, чем соперники. В каждой команде выбирается 

водящий, который будет объяснять слово. В то же время 

команда соперников выбирает игрока, который будет 

держать пищалку и переворачивать песочные часы, 

контролируя соблюдение правил. В течение одной минуты, 

которую отсчитывают песочные часы, водящий должен как 

можно быстрее переворачивать карточки и объяснять 

значение указанных слов. В случае ошибки слово не 

засчитывается и вытягивается следующая карточка. Когда 

минута подходит к концу, инициативу перехватывает другая 

команда. Всего в игре 300 карточек.  

Для подготовки к интеллектуальной игре «СССР. 

История» участникам рекомендуется проверить свои знания 

в интерактивной викторине «Назад в СССР», 

размещенной на официальном сайте библиотеки к 100-летию 

со дня образования Союза Советских Социалистических 

Республик. 

Источник:  

Ульянова, Е.А., Берзина, Л.В. «Назад в СССР» /  

Е.А. Ульянова, Л.В. Берзина // Современная библиотека. – 

2024. – № 3 (143). – С. 63-65. 



30 
 

Тема СССР остается актуальной и по сей день из-за 

своего влияния на современную культуру и быт, что 

прослеживается в моде, музыке, дизайне и кулинарии. Также 

важны исторические и научные достижения, такие как 

освоение космоса. Молодежь и подростки должны знать 

историю своей страны, чтобы быть ее достойными 

гражданами. И подобная игровая форма позволит сделать это 

как нельзя лучше. 

Краеведческий онлайн-квест «Путешествие сквозь 

века» детской библиотеки-филиала им. А.С. Пушкина  

г. Могилева Республики Беларусь 

Краеведческий онлайн-квест «Путешествие сквозь 

века» – это необычное путешествие в далекое прошлое 

Могилева, построенное на базе сервиса Genially, где за 

выполнение игровых заданий можно получить сертификат. С 

помощью мальчика-горниста по имени Могислав игроки 

оказываются в древнем Могилеве, а для возвращения в наше 

время необходимо выполнить интеллектуальные задания и 

решить головоломки, которые подготовил и спрятал за 

своими следами Лев – символ города. Квест состоит из  

пяти заданий. Задания самые разнообразные: ответить на 

вопросы викторины, собрать паззл, найти отличия и др.  

Источник:  

Шувалова, А. Пространство возможностей и познания 

/ А. Шувалова // Современная библиотека. – 2024. – № 4 

(144). – С. 84-89. 

Genially – удобная платформа для создания 

интерактивного контента: дидактических ресурсов, 

презентаций, игр, интерактивных изображений, карт и т.д. 

Здорово, что современные технологии используются здесь 

для изучения краеведения. Изучение краеведения важно, 
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поскольку оно способствует формированию гражданской и 

патриотической идентичности, развивает познавательные и 

исследовательские навыки, а также прививает уважение к 

истории, культуре и природе родного края. 

Квест «Прогулка в темноте» Башкирской 

республиканской специальной библиотеки для слепых 

им. М.Х. Тухватшина, г. Уфа 

Квест «Прогулка в темноте» ориентирован на 

студентов средних специальных и высших учебных 

заведений, чтобы повысить осведомленность участников о 

жизни незрячих и слабовидящих, сделать их более 

толерантными по отношению к таким людям. Участники 

квеста делятся на 4 команды по 10-12 человек в каждой. 

Надев маски, они под руководством сотрудников 

самостоятельно преодолевают пространства, изучают 

окружающую обстановку и пытаются в ней сориентироваться 

без помощи зрения, доверяясь другим органам чувств. Квест-

игра состоит из пяти интерактивных площадок (четыре 

«темных» и одной «светлой») – «Белая трость», «В мире 

ароматов», «Окружающий мир», «Звук вокруг», 

«Волшебное шеститочие». На каждой предстоит выполнить 

несложные задания, помогающие понять мировосприятие 

незрячих людей. В завершение участникам предлагается 

посмотреть мультипликационный фильм по мотивам 

башкирской сказки «Как появились Луна и Уральские горы»: 

сначала в «темноте», а затем с тифлокомментариями.  

Источник:  

Кучербаева, И.Н. На пути к инклюзии /  

И.Н. Кучербаева // Современная библиотека. – 2024. – № 3 

(143). – С. 70-73. 
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Подобные квесты чрезвычайно важны, так как 

позволяют подросткам и молодежи прочувствовать на себе, 

каково это – иметь нарушения зрения. Примерив на себя эту 

непростую роль, они смогут стать более внимательными и 

толерантными по отношению к таким людям.  

Игра «Книжное бинго» библиотеки  

им. М.Е. Салтыкова-Щедрина г. Ельца  

Липецкой области 

Цель игры – популяризация чтения и книжной 

культуры, русского языка и литературы, развитие 

библиотеки, поощрение активных читателей, повышение 

интереса к книгам. Суть игры: были подготовлены карточки с 

сеткой из 16 заданий. В течение 6 месяцев, с 1 апреля по  

1 октября, читателям предлагалось брать книги из фонда 

библиотеки, отмечать соответствующее задание в карточке. 

Собравшие полное бинго признавались победителями и 

приглашались для награждения памятными призами. Среди 

книг, выбранных для бинго, были следующие: три книги 

русских авторов, книга И.А. Бунина, книга в синей обложке, 

книга в красной обложке, книга в желтой обложке, книга 

Э.М. Ремарка, французская классика, книга про попаданца, 

книга из раздела 3 и из раздела 6, книга по психологии, 

продолжение цикла, экранизированная книга, сборник 

произведений, книга более 400 страниц, книга, в названии 

которой есть цвет. 

Источник:  

Степанищева, Е.В. Как появилось книжное бинго? / 

Е.В. Степанищева // Современная библиотека. – 2024. – № 3 

(143). – С. 68-69. 

Очень интересная идея – связать популярную игру 

бинго и литературу. Подобным способом можно 
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мотивировать подростков и молодежь к чтению. А 

победителей следует наградить приятными призами. Будет 

лучше, если они также будут связаны с литературой.  

Краеведческие игры библиотек Мурманской 

области и Алтайского края 

В Алтайской краевой библиотеке им. В.Я. Шишкова 

механика игры мемори (где игроки ищут пары, тренируя 

память и просвещаясь) легла в основу серии краеведческих 

игр, рассказывающих о горнозаводском этапе истории 

региона, изобретательстве и театральной истории Алтая.  

В филиале № 24 Центральной городской библиотеки 

г. Мурманска по аналогичному принципу сделали мемори по 

достопримечательностям области, ее краснокнижным 

животным.  

В Государственной универсальной научной 

библиотеке Красноярского края первой викториной нового 

формата стала «Правда или вымысел» о Красноярске и 

крае в целом, потом пошли «угадайки», созданные по этому 

или сходному принципу, посвященные другим городам и 

знаковым личностям региона.  

В Мурмансе, создавая краеведческую 

«Мурррполию», библиотекари добавили к стратегическим 

принципам «Монополии» впечатляющий дизайн: игровое 

поле рельефное и с подсветкой. Игра позволяет 

путешествовать по улицам и объектам города, стать 

обладателем некоторых городских предприятий, попасть в 

больницу и даже быть задержанным полицией. У филиала 

 № 24 Центральной городской библиотеки г. Мурманска есть 

также успешная «бродилка», созданная на основе игры 
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«Путешествуем по России» – соответственно, 

переработанная под Мурманскую область. 

В Алтайской краевой библиотеке им. В.Я. Шишкова 

первым опытом создания «бродилки» стало «Путешествие 

по Алтайскому краю». Решая ребусы, разгадывая 

анаграммы, читая шифрограммы и преодолевая прочие 

игровые препятствия, аудитория не только знакомится с 

регионом в разных его аспектах, но и с ресурсами 

библиотеки: на игровом поле есть QR-коды со ссылками на 

ресурсы АКУНБ.  

Познавательная краеведческая игра «Кто есть кто» 

предполагает три уровня сложности, для каждого – свой 

набор карточек с изображениями известных личностей, 

прославивших регион. Игроки должны назвать персоналию и 

сферу деятельности. Ведущий при необходимости дает более 

расширенную информацию о персоналии.  

На первом уровне предлагаются изображения 

личностей, известных не только в региональной и 

отечественной истории, но и в мировой (в Красноярске – 

 В. Суриков, Д. Хворостовский).  

На втором – карточки с героями, которые 

прославились за пределами региона (в Красноярске – 

 А. Бушков, С. Мастеркова), но чьи лица не слишком 

известны. 

На третьем – участников ждут карточки с 

историческими личностями, внесшими большой вклад в 

развитие региона. 
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Источник: 

Пушкарская, Е.О. Просвещать играючи /  

Е.О. Пушкарская // Современная библиотека. – 2024. – № 5 

(145). – С. 45-54. 

Еще одна очень удачная подборка краеведческих игр. 

Каждая интересна и уникальна по-своему. Особенно 

оригинальной кажется краеведческая «Мурррполия», 

объединяющая в себе всеми любимую игру Монополию и 

краеведческий компонент. Интересна и познавательная 

краеведческая игра «Кто есть кто», имеющая три уровня 

сложности и знакомящая участников с выдающимися 

деятелями региона. Подобные игры следует создавать и 

библиотекарям других регионов, взяв эти идеи на 

вооружение.  

Литературные квесты и игры библиотек ЦБС  

им. Горького г. Красноярска 

ЦГБ им. Горького организовала краеведческий квест 

«Красноярск. Погружение». Локации раскрывали 

различные грани истории города. Участники прошли 

ретромаршрутом жителя начала XX в., используя старинную 

карту. На фотоснимках вековой давности опознали здания, 

скрывающиеся за современными фасадами. Разгадывая 

ребусы с закодированными фамилиями, определяли, кто 

построил дома, ставшие памятниками архитектуры. 

Установили достоверность исторических фактов и значений 

красноярских топонимов. Нашли пропавшие элементы на 

фотографиях памятников архитектуры Красноярска начала 

прошлого века.  

Квест «По следам героев Жюля Верна» был 

разработан Городской библиотекой им. А. Черкасова. Пройдя 
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локации квеста, команды игроков собрали паззл «Воздушный 

шар», прошли через «таинственный остров», используя 

топографические знаки, расшифровали послание из романа 

«Дети капитана Гранта», восстановили хронологию событий 

книги «Вокруг света за 80 дней» и узнали, что связывает 

французского писателя- фантаста с Красноярском. Завершала 

квест фотосессия в фотозоне, оформленной в стиле 

произведений писателя. 

Городская библиотека им. М. Булгакова подготовила 

литературную игру «Экзамен у Преображенского». 

Участники прикоснулись к Москве 1920-х гг., когда была 

написана повесть «Собачье сердце» и сдали сложный экзамен 

профессору Преображенскому, показали знание текста 

произведения, ответили на вопросы по анатомии человека. 

Затем, переместившись в импровизированную 

операционную, переодевшись во врачебные халаты и 

вооружившись медицинскими инструментами, они провели 

увлекательные «операции» (например, по реконструкции 

двойной плодовой косточки) и составили рецепты эликсира 

молодости из трав, ягод и фруктов сибирского 

происхождения.  

Сценарий турнира «Музыка в конверте» был также 

разработан Библиотекой им. М. Булгакова. Соревнующиеся 

прослушали популярные песни советской эпохи, когда винил 

был очень популярен и востребован, услышали голоса 

великих оперных певцов, рок-музыкантов, актеров и 

отгадали авторов и названия музыкальных композиций. 

Команды соревновались в трех музыкальных турах, где 

вспомнили мелодии 1980-2000-х гг., приняли участие в 

аукционе музыкальных терминов, вспомнили слова, 

начинающиеся с названия 7 нот, угадали, что находится в 

«черном ящике».  
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Популярными среди молодежи оказались квизы 

«Великая сила любви» (по повести А. Куприна 

«Гранатовый браслет»), «История одной любви. 

Литературное расследование» (по биографии И. 

Тургенева).  

Цикл мероприятий был подготовлен по творчеству 

Н. Гоголя: литературная игра-путешествие «В городе N», 

квесты «По страницам петербургских повестей», «Кто 

ревизор?», квиз «Инкогнито», литературная «Мафия» по 

сборнику повестей «Вечера на хуторе близ Диканьки».  

Источник: 

Стыцук, Г.И., Капустина, Л.Т. Как выстрелила 

«Пушка»/ Г.И. Стыцук, Л.Т. Капустина // Современная 

библиотека. – 2024. – № 7 (147). – С. 66-69. 

Библиотеки Красноярска ведут активную и 

продуктивную работу по приобщению детей и молодежи к 

миру литературы посредством игр и квестов. Особенно 

интересной кажется литературная игра «Экзамен у 

Преображенского», т.к. она подразумевает полное 

погружение в мир литературного произведения. Подобные 

игры можно проводить и по другим произведениям 

Булгакова, например, «Мастер и Маргарита», а также по 

произведениям других писателей.  

Городской уличный квест «В поисках книг 

государевых» Централизованной городской 

библиотечной системы г. Астрахани 

Организаторы квеста предположили, что именно в 

Астрахани Иван Васильевич спрятал часть своей знаменитой 

утраченной библиотеки – Либерии и составил мудреные 

загадки, чтобы только самые достойные и хитроумные 
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потомки стали обладателями ценного приза. Центральная 

библиотека предусмотрела несколько локаций, часть из 

которых под открытым небом, а часть – в тематических 

заведениях (книжный магазин, антикварная лавка, одна из 

библиотек-филиалов шаговой доступности и др.). Задания 

игрокам давали верные слуги Ивана Васильевича: царский 

писарь предложил изучить старославянский, тайный сыск 

подготовил книги-тайники, придворный художник попросил 

закончить фреску. В качестве партнеров была приглашена 

компания «2ГИС».  

Источник:  

Татаринцева, Н. В поисках книг государевых /  

Н. Татаринцева // Современная библиотека. – 2024. – № 5 

(145). – С. 93-96. 

Очень интересный квест, подразумевающий полное 

погружение в жизнь Руси в период правления Ивана 

Грозного. Квест позволяет не только потренировать смекалку 

в прохождении различных интеллектуальных заданий, но и 

вспомнить историю. Подобные квесты можно придумать и 

про других правителей Руси, имевших большие библиотеки, 

например, Ярослава Мудрого. 

Проект «Квиз-экспресс» Централизованной 

библиотечной системы г. Саратова 

«Квиз-экспресс» – это развлекательная игра- 

викторина, принять участие в которой может любой 

саратовец, необходимо лишь собрать команду и 

забронировать места. В ноябре был организован квест ко 

Дню матери «Мама тоже может», в декабре, накануне 

зимних праздников – «Едем в новый год». Ко Дню 

студентов был приурочен квест «Пришел! Поехал! Узнал» 
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для участников «Улетного экспресса», где студентов ждали 

тематические туры Саратов студенческий, студенческое 

братство в литературе и музыке, суеверия современного 

студента. Сотрудники модельной библиотеки № 9 

разработали и провели серию краеведческих викторин в 

рамках интерактивно-познавательного проекта «Саратов – 

город трудовой доблести». Каждая викторина состояла из 5 

туров, но тематически они отличались. Квизы «Запас 

прочности», «Саратов в военной шинели», «Здесь тыл 

был фронтом», «Бойцы культурного фронта» – четыре 

яркие поездки позволили определить финалистов для 

итоговой встречи накануне Дня победы. Завершающая 

викторина соединила в себе наследие и память подвига 

саратовцев: в архитектуре и литературе, акциях и 

волонтерских движениях, воспоминаниях ветеранов и 

исследованиях краеведов. Команды-победители отборочных 

туров отвечали на вопросы туров: «9 мая. Хроники», «После 

войны», «По местам победы», «Потомкам на память», «По 

зову души, по велению сердца». Для участников трека 

«Волонтеры победы» библиотекари подготовили и провели 

мероприятие «Книга памяти. Книга имен». Ребята отвечали 

на вопросы 5 туров: «Маршалы победы», «Мы первые», 

«Герои и сражения», «Эхо войны в названиях саратовских 

улиц», «Потомкам на память».  

Источник:  

Космакова, О.С. Библиотека дальнего следования / 

О.С. Космакова // Современная библиотека. – 2024. – № 5 

(145). – С. 82-85. 

Выбрать в качестве площадки для проведения квизов 

вагон поезда – очень смелая и необычная идея. Отвечая на 

вопросы викторины, участники смогут скоротать время 
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поездки с пользой. Подобные поездки можно приурочить и к 

другим праздникам. Например, к Дню библиотек, где все 

вопросы квиза будут посвящены библиотечной профессии.  

Творческий интенсив «Крылатая семья» сельской 

библиотеки-филиала Луховицкой межпоселенческой 

библиотеки им. поэта И.И. Морозова Московской области 

Каждое занятие состояло из трех частей – теория, 

игра, практика. На первом занятии дети с помощью карточек 

вспомнили, какие птицы живут в нашей природной зоне, 

отгадали загадки и провели несколько детективных 

расследований: например, какие пернатые держат яйца на 

лапах, зачем цапля стоит на одной ноге или почему в Китай 

пришлось завозить воробьев. Поиграли в старинные русские 

игры с яйцом. А затем каждый раскрасил в яркие цвета свою 

Жар-птицу и создал с ней красивую картину с помощью 

декоративных наклеек. Второе занятие началось со 

знакомства с самыми необычными, красивыми и редкими 

птицами. Потом поиграли в подвижные игры «Птичка в 

гнезде», «Воробьи и вороны», «Хромая ворона». Закончилось 

мероприятие мастер-классом «Птица счастья». Ребята делали 

из цветной бумаги поморских голубков и слушали легенду о 

появлении этой необычной игрушки, собранной из тонких 

деревянных планок. В третий день участники смотрели 

презентацию о необычных гнездах, а затем создавали 

настоящие скворечники. На четвертом занятии в 

теоретической части отгадывали птиц по голосам, а в 

практической – красили быстросохнущей фасадной краской 

птичьи домики, а также играли в игру «Угадай меня, сова». 

На пятом занятии ребята попробовали сладкие «жаворонки» 

с чаем, а заодно узнали про старинные традиции встречи 

весны и посмотрели презентацию о сказочных птицах. В 

практической части рисовали перо Жар-птицы в технике 
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эбру. Как только погода позволила, скворечники были 

размещены на деревьях в «Грачевнике». 

Источник:  

Старостина. А.П. «Крылатая семья» обретает дом / 

А.П. Старостина // Современная библиотека. – 2024. – № 5 

(145). – С. 76-77. 

Творческий интенсив – это специальная программа, 

направленная на активное развитие и применение творческих 

навыков в сжатые сроки. Они часто включают в себя 

групповую работу, мастер-классы, дискуссии и проекты под 

руководством наставника, что мы видим и в данном случае. 

Мир птиц загадочен и интересен и очень здорово, что есть 

такие мероприятия, позволяющие участникам знакомиться с 

этим удивительным миром. Подобные мероприятия можно 

посвятить и другим представителям фауны. Например, 

кошкам. Благодаря такому интенсиву можно узнать много 

нового о жизни четвероногих и помочь работе приютов по 

уходу за ними.  

К 100-летнему юбилею Владимира Солоухина 

Владимирская областная научная библиотека совместно с 

общественной организацией в поддержку чтения «Буквица» 

издала настольную игру по путевому дневнику автора. Она 

представляет собой карту маршрута с карточками-цитатами 

из «Владимирских проселков» (всего 39 карточек). В игру 

можно играть как индивидуально, так и командами. Задача 

участников – найти правильный ответ на вопрос и составить 

самый продолжительный последовательный маршрут. Кроме 

вопросов по географии и истории, предусмотрены задания на 

анализ текста. 
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Источник: 

 «Владимирские проселки» // Современная 

библиотека. – 2024. – № 10 (150). – С. 6. 

Создание игры – хороший способ увековечивания 

памяти известного писателя. Другим библиотекам стоит 

также попробовать придумать подобные игры, посвященные 

творчеству их писателей и поэтов-земляков.  

Лекции-пасьянсы в работе информационного 

интеллект-центра филиала № 22 Центральной городской 

библиотеки г. Мурманска 

Изюминка лекций в форме пасьянса – нелинейное 

изложение темы. Слушатели сами направляют встречи, 

попутно решая интересные задания и находя ответы на 

вопросы. При подготовке к мероприятию информацию по 

теме разбивают на несколько автономных смысловых единиц 

– «карт». Каждая «карта» представляет собой законченный 

сюжет с началом, развитием и завершением и 

сопровождается небольшим текстом. В конце лекции все 

фрагменты складываются в общую картину, словно пасьянс, 

и перед читателями выстраиваются образ эпохи и творческий 

путь автора.  

Для лекции-пасьянса «С чистого листа. Николай 

Гоголь» было создано 8 «карт», повествующих о жизни 

автора. Участники угадывали слова, придуманные Гоголем, 

находили его портрет на известном полотне «Явление Христа 

народу» и выясняли, какую роль в пьесе «Ревизор» мечтал 

сыграть сам автор.  

Лекция «Чернила и бабочки. Владимир Набоков» 

потребовала уже 10 «карт». Слушатели искали шахматные 
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фигуры в сонетах, сопоставляли цитаты из книг Набокова с 

рисунками, сгенерированными нейросетью.  

Всего 5 «карт» понадобилось для раскрытия темы 

«Поэт и дипломат. Федор Тютчев». Собравшиеся горячо 

обсуждали взлеты и падения его дипломатической карьеры, 

работу в цензурном комитете, социально-философскую 

лирику. Выполняя задания, они пытались отличить правду от 

вымысла, дать ответ на вопрос, заданный Василием 

Жуковским, угадать, что потерял Тютчев, покидая русское 

посольство в Турине, – письмо к возлюбленной или тайны 

шифры.  

Источник:  

Хвостова, Ю.Н. Лекция или пасьянс: применяем 

авторскую методику / Ю.Н. Хвостова // Современная 

библиотека. – 2024. – № 10 (150). – С. 20-22. 

Лекция-пасьянс – это такой необычный формат 

мероприятия, где информация подается через карточную 

игру, сочетая элементы лекции и игры. Ведущий задает 

вопросы, а участники, вытягивая случайные карты, отвечают 

на них, в результате чего формируется коллективный рассказ. 

Этот метод позволяет вовлечь аудиторию и сделать процесс 

получения знаний более интересным. Подобные лекции 

можно посвятить жизни и творчеству разных писателей и 

поэтов и прочих исторических личностей.  

Настольная краеведческая игра «Мерекай» 

Центральной городской библиотеки г. Тюмени 

Настольная игра «Мерекай» имеет уникальную 

лингвистическую основу, но по формату это классическая 

бродилка. Игроки соревнуются друг с другом и, передвигая 

фишки по полю к заветному финишу, выполняют задания, 
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размещенные на карточках, получают призы, попадают в 

ловушки. По легенде, участники игры идут на экскурсию по 

старому городу и оказываются в Тюмени конца XIX-начала 

XX в. Благодаря полю в виде карты исторического центра 

города, участники узнают о главных 

достопримечательностях, «слышат» речь местных жителей и 

пытаются ее понять, расшифровывая значение редких и 

устаревших слов. На игровое поле нанесены QR-коды, 

ведущие на краеведческий и литературный сайты 

библиотечной системы. Благодаря их применению в игре 

есть элемент дополненной реальности- об исторических 

местах можно узнать много нового, перейдя на сайт «Город 

Т». Играя вдвоем, можно устраивать блиц-турниры по 

основным карточкам (их 80 штук). Если собралась компания, 

можно устраивать соревнование, кто быстрее пройдет 

маршрут, или же подсчитывать заработанные баллы. 

Источник:  

Куприенко, Е.В. Как словарь превратился в игру /  

Е.В. Куприенко // Современная библиотека. – 2025. – № 2 

(152). – С. 64-66. 

Название данной игры означает «думай, соображай» и 

она основана на «Словаре редких и забытых слов по 

произведениям писателей Тюменской области». Он содержит 

редкие и устаревшие слова, которые встречаются в 

литературе тюменских авторов, а также диалектизмы, 

характерные для региона. Замечательно, что есть такая игра, 

позволяющая участникам знакомиться с историзмами и 

архаизмами Тюмени. Подобные слова есть и в литературе 

авторов других регионов. Библиотекарям стоит обратить на 

них внимание при проведении своих мероприятий.  
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Историко-патриотическая игра «Покорившие 

небо» Рязанской областной детской библиотеки 

В библиотеке встретились 6 команд из 4 школ. Они 

показали визитки-приветствия, используя позывные и 

наименования, связанные с героями авиации. Затем их ждал 

воздушный блиц, где требовалось ответить на вопросы по 

теме проекта. Например, назвать первого российского 

летчика, совершившего таран, припомнить, какой музей 

летного дела существует в городе, определить вид 

бомбардировщиков, сбрасывавших бомбы во время крутого 

пикирования. В раунде «Узнай героя» участники по тем или 

иным фактам из биографии угадывали предводителей 

«ночных ведьм». В испытании «Верно\неверно» подключали 

логическое мышление и отвечали на вопросы: «Верно ли, что 

ночью радары немцев не могли заметить самолеты «ночных 

ведьм»  из-за того, что корпуса самолетов были 

фанерными?», «Верно ли, что самолет Петра Нестерова 

«Ньюпор-4» был создан авиаконструктором А.Н. 

Туполевым?», и др. Также участники прошли тест, работая с 

карточками. Состоялся и шуточный конкурс капитанов: 

ребята смастерили и отправили в путь самолетики из бумаги. 

Интересным элементом игры стал конкурс «Словарь 

аббревиатур». Участники изучили принцип сокращений, 

используемый советскими и российскими разработчиками 

техники, и постарались расшифровать такие сокращения, как 

ПВО, РЛС, МиГ, Як-1, Ту-144, Пе-2 и т.п. 

Источник:  

Маслова, О.П. «Небо покоряется смелым?!» /  

О.П. Маслова // Современная библиотека. – 2025. – № 2 

(152). – С. 67-69. 
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Патриотизм является важной темой в работе 

библиотеки, так как они играют важную роль в 

патриотическом воспитании граждан, формируя любовь к 

Родине, уважение к истории и культуре и чувство 

гражданской идентичности. Подобные игры должны быть в 

арсенале любой библиотеки. Можно включить в нее 

краеведческий компонент и говорить о защитниках 

Отечества-уроженцах определенного населенного пункта.  

Сообщество настольных игр в Центральной 

городской библиотеке им. П. Комарова г. Хабаровска 

Библиотека экспериментально ввела формат 

регулярных настольных игр. Они объединили игры 

«Имаджинариум», «Алиас», «Манчкин», «Свинтус», 

«Дубль», «Шкатулка доброго волшебника», «Сундучок 

сказок» и «Тропою тигра: ожившие страницы «Дерсу 

Узала»« в один цикл под названием «Ассоциариум».  

Наибольший интерес у читателей вызвал 

«Имаджинариум». Это карточно-словесная игра, в основе 

которой лежит необходимость придумывать метафоры к 

изображениям на карточках и ориентироваться в поле чужой 

фантазии, угадывать, какую именно иллюстрацию положил 

участник в свой ход. Ведущий загадывает ассоциацию на 

одну из доступных ему картинок, а остальные подбирают 

подходящую к ней карточку из тех, что есть у них в руках. 

Игра имеет соревновательный характер – нужно копить 

победные очки; в конце подсчитывается их сумма у каждого 

участника, побеждает тот, кто набрал больше остальных. В 

ходе практики было замечено, что участники после игры 

брали карточки в руки, долго разглядывали иллюстрации, а 

после смешивали колоду и каждый вытаскивал одну 

картинку как предсказание или ответ на некий внутренний 



47 
 

вопрос. Последующее обсуждение увиденного было похоже 

на работу с метафорическими картами и давало читателям 

новое направление для рефлексии.  

Еще одна популярная игра, направленная на развитие 

интеллекта, логики и коммуникативных навыков – «Алиас». 

Участникам надо объяснить другим слова, указанные на 

карточках, за определенное время. Часто в игре используются 

песочные часы, что делает игру более атмосферной и 

динамичной.  

Также популярна краеведческая игра «Тропою тигра: 

ожившие страницы «Дерсу Узала». Это сюжетная 

карточная игра, где участник ходит по тайге, находит и 

теряет снабжение, помогает жителям деревень и сражается с 

разбойниками. Здесь участники работают сообща, выбирая 

тот или иной путь.  

Источник:  

Котик, А.И. Настольные игры… и «Пушкинская 

карта» / А.И. Котик // Современная библиотека. – 2023. – № 2 

(132). – С. 74-76. 

Настольные игры в библиотеке – это формат досуга и 

развития, позволяющий людям общаться, тренировать 

логику, эрудицию и внимание, а также просто весело 

проводить время. Подобные объединения, безусловно, 

должны создаваться и в других библиотеках. И будет лучше, 

если среди их ассортимента будут литературные игры, 

разработанные самими библиотекарями.  
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Настольная игра «Фрегат тур» в Центральной 

городской библиотеке им. И.А. Гончарова г. Ульяновска 

В марте 2022 года библиотека приступила к 

реализации проекта, выбрав направление «Разработка игр». 

Обучающие занятия с подростками проводятся еженедельно 

по субботам. На них ребята слушают лекции и осваивают 

практические навыки: создают обложки известных книг в 

графических редакторах, переносят свои бумажные наброски 

персонажей игр на компьютер и пробуют «оживить» их. 

Результатом стала разработанная ребятами познавательная 

игра «Фрегат тур» по произведению И.А. Гончарова. 

Работая над текстом романа «Фрегат «Паллада», составляли 

задания, придумывали дизайн игрового поля и карточек на 

графических планшетах, изучали технологию сборки 

картонных коробок, поскольку игра собиралась вручную. На 

игровом поле размещены карта путешествия И.А. Гончарова, 

35 карточек с заданиями, связанными с морской тематикой, 

путешествием, а также логические задачки, которые 

разработали сами участники. Для игры были приобретены 

комплекты жетонов, фишек и кубиков. По условиям игры 

необходимо собрать максимальное количество жетонов, 

выполняя задания с игровых карточек.  

 Источник:  

Буйлина, А.Е. Проект «Гений места» в модельной 

библиотеке / А.Е. Буйлина // Современная библиотека. – 

2023. – № 4 (134). – С. 84-85. 

Не секрет, что дети и подростки очень любят игры. И 

очень здорово, что в библиотеке создано объединение, где 

участники могут сами попробовать свои силы в их создании. 

И вдвойне замечательно, если эти игры посвящены 

литературе. Подобные творческие объединения следует 
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создавать и в других библиотеках, а географию участников, 

опробовавших разработанные ими игры, следует расширять.  

Игры участников семинара «Фабрика игр» 

библиотеки № 9 им. Даниила Гранина  

г. Санкт-Петербурга 

 

В ЦРБ им. А.С. Пушкина ЦБС Петроградского района 

разработали игру «Винни-Пушкин». Это игра-трансформер, 

в которую можно играть, используя любую художественную 

книгу. Суть состоит в том, чтобы отметить как можно больше 

«признаков» произведения, а потом защитить свой выбор, 

доказав, что «любовь», «животные», «магия» и «тайна» 

действительно присутствуют в представленной книге.  

Игра «Змейки и лестницы» была разработана ЦРДБ 

им. Н.А. Внукова ЦБС Выборгского района. Для нее нужны 

большой кубик и расчерченная на квадраты поверхность. 

Продвигаться вперед по клеточкам можно только после того, 

как успешно ответишь на вопрос ведущего.  

В библиотеке № 10 ЦБС Приморского района имеется 

игра «Литературная мафия». За основу игры можно взять 

любое художественное произведение. В Приморском районе 

уже есть готовые варианты по книгам «Убийство в 

Восточном экспрессе», «Оно», «Снеговик», «Авиатор», 

вселенной Гарри Поттера и др. 

У «Библиотеки друзей» ЦБС Московского района есть 

настольная игра «Литературный паноптикум». Паноптикум 

– это дом, в комнаты которого нужно заселить знаменитых 

жильцов. Но делать это следует исходя из характеристик 

персонажей и их взаимоотношений. Игра знакомит 

участников с интересными фактами биографий литературных 
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деятелей и побуждает к более внимательному изучению 

взаимоотношений писателей, критиков, поэтов.  

В 3-ей районной библиотеке ЦБС Петроградского 

района была разработана игра «451 градус по Фаренгейту». 

Как и в Романе Рэя Брэдбери, игроки вступают в 

противоборство с миром, где сжигают книги. Они делятся 

друг с другом знаниями, отвечая на вопросы, написанные на 

карточках. 

В Центральной детской библиотеке «КиТ» ЦБС 

Красногвардейского района разрабатывается игра «Тайна 

порохового завода». В ее основе – история и краеведческие 

исследования Красногвардейского района Санкт-Петербурга. 

По замыслу разработчика, участники перемещаются в 

прошлое и узнают о различных событиях, которые на первый 

взгляд не связаны между собой.   

Источник:  

Ермаченко, Т.А. Проект «Фабрика игр» /  

Т.А. Ермаченко // Современная библиотека. – 2023. – № 5 

(135). – С. 54-57. 

Еще одна замечательная подборка игр. Особенно 

интересными кажутся игры «Винни-Пушкин» и 

«Литературный паноптикум». Библиотекари могут создавать 

игры, посвящая их определенному произведению или автору, 

или целой литературной вселенной. Например, очень 

популярными среди библиотекарей и участников являются 

игры по вселенным Гарри Поттера и Властелина колец. Но 

библиотекарям следует обратить внимание на фантастику 

отечественной литературы, например, на произведения 

братьев Стругацких и Кира Булычева. 
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Литературные игры клуба «Литературный 

пилигрим» Центральной детской библиотеки  

им. А. Гайдара г. Белгорода 

В Центральной детской библиотеке им. А. Гайдара 

 г. Белгорода был создан клуб «Литературный пилигрим». 

Его цель – популяризация произведений классиков мировой 

детской литературы в игре.  

В рамках квеста «В поисках капитана Гранта» 

участники при помощи глобуса определяли маршрут 

следования поискового экипажа, «встречались» с 

аборигенами Новой Зеландии и общались с ними при 

помощи жестов и мимики. Разгадывали ребус с 

зашифрованным названием птицы, похитившей героя 

романа, при помощи азбуки Морзе отгадывали название 

дерева, строили плот из спичек- бревнышек, чтобы 

перебраться на другую сторону реки. Поиск капитана Гранта 

увенчался успехом – с помощью книжных подсказок одной 

из команд удалось найти название острова, где он находился. 

В литературной бродилке «По дороге из желтого 

кирпича» юные читатели, разбившись на 3 команды, 

бродили по изумрудному городу, по описанию отгадывали 

жителей этой сказочной страны, определяли, кому 

принадлежат волшебные головные уборы, вспоминали 

волшебные предметы, которые встречаются в сказке. А затем 

каждая команда показала свои знания в виртуальной 

интерактивной игре «Изумрудный марафон». И только одну 

из них дорога из желтого кирпича привела к победе. 

В брейн-ринге «Буратино против Пиноккио» юные 

книголюбы, разбившись на 4 команды, угадывали героев по 

описанию, отвечали на сложные вопросы по знанию текста 

каждой из сказок, расшифровывали ребусы, определяли, в 
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чем схожесть и отличия Буратино и Пиноккио. За каждый 

правильный ответ команды зарабатывали «золотые 

ключики», которые подсчитывались в конце игры.  

По принципу старинной русской игры проходило 

литературное лото «В гостях у 12 месяцев». Только на 

карточках были не цифры, а ответы на вопросы, а вместо 

мешочка с бочонками-корзинка с вопросами. У кого на 

карточке был правильный ответ, после зачитывания вопроса 

поднимал руку и отвечал. Только одному игроку удалось 

раньше всех закрыть все ответы и стать победителем игры. 

С помощью главного атрибута игры «Что? Где? 

Когда?» – волчка – проходила игра по сказке «Маугли», где 

против команды Знатоков играла Джунгли-команда, в 

письмах которой находились игровые вопросы. В игре, как в 

популярной телевизионной передаче, наряду с 

традиционными вопросами были и музыкальный, и блиц- 

вопросы, и видеовопрос, и таинственный «черный ящик». 

На подиум игры «В плену у Снежной Королевы» 

выходили все участник, но по мере ее прохождения в ней 

остались только несколько игроков, кто боролся за почетное 

звание «Самый умный». Переходя из раунда в раунд, ребята 

побывали во дворце Принцессы, где ответили на ее вопросы, 

встретились с Маленькой разбойницей и выполнили ее 

задание. Только 3 участника попали в финал, дойдя до 

владений хозяйки ледяного царства. Пройдя все испытания, 

победителем игры стал самый умный знаток, который смог 

освободить Кая из чертогов Снежной Королевы.  

Участвуя в детективном онлайн-квесте «Следствия 

ведет Шерлок Холмс» игрокам предстояло выполнить 

задания на девяти станциях – составить фоторобот героя, 

решить головоломку, найти вещественные доказательства 
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преступления… После каждого успешно выполненного 

задания игроки получали УЛИКУ – отдельное слово или 

словосочетание. Из них в конце игры нужно было собрать 

предложение. Тот, кто первый написал это предложение в 

комментариях, стал победителем, получил приз и медаль 

Шерлока Холмса, придя в библиотеку.  

По этому же принципу была разработана 

виртуальная игра «В поисках острова сокровищ». Чтобы 

отыскать клад, игрокам предстояло пройти 6 маршрутов, 

объяснить морские понятия, вспомнить предметы из сундука 

главного героя, расшифровать карту капитана Флинта… За 

каждое правильно выполненное задание они получали 

виртуальный пиастр.  

Источник:  

Сарычева, М.В. «Литературный пилигрим» /  

М.В. Сарычева // Современная библиотека. – 2023. – № 6 

(136). – С. 68-71. 

Клуб «Литературный пилигрим» объединяет 

любителей литературы для обсуждения книг, обмена 

мнениями и встреч. Благодаря ему участники могут не только 

читать и обсуждать книги, но и общаться в комфортной 

среде, получать новые знания и стимулировать личностный 

рост. Каждая игра, придуманная библиотекарями данного 

клуба, уникальна и интересна и заслуживает внимания. 

Подобные клубы можно создавать и при других библиотеках, 

а идеи игр взять на вооружение. Особенно учитывая то, что 

среди них представлены примеры в онлайн и офлайн 

форматах.  
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Настольная игра «Русская классика» Центральной 

городской библиотеки им. Н.А. Некрасова г. Краснодара 

С апреля 2023 года Управление культуры  

г. Краснодара совместно с библиотеками города реализует 

культурно- просветительский проект «Русская классика». Его 

цель – повысить качество культурно-досугового 

обслуживания населения. Комплексное мероприятие 

включало: турнир по настольным играм на основе русской 

классической литературы, выставку работ учащихся 

учреждений дополнительного образования «Культурный 

ориентир», викторины по известным русским сказкам, 

мастер-классы по декоративно- прикладному и 

изобразительному искусству.  

Чтобы вовлечь подростков и молодежь в выездное 

мероприятие и стимулировать интерес к чтению 

отечественной литературы, библиотекари и специалисты 

администрации разработали настольную игру по 

произведениям русской классики. Это игровое поле с 

книгой в центре и книгами разных цветов. Цель – бросая 

кубик, собрать книжную полку с двумя книгами каждого 

цвета и оказаться в центре игрового поля. При этом цвета 

книг на поле соответствуют цветам карточек. Например, во 

время хода игроку выпала синяя книга, он берет карту из 

синей колоды и отвечает на вопрос из категории «Мистика». 

Карточки распределены по категориям: красный – «Любовь», 

желтый – «Юмор», зеленый – «Природа и экология», синий – 

«Мистика», белый – «Сюрприз».  

Источник:  

Сахаренкова, Р.С. Сыграем в русскую классику? /  

Р.С. Сахаренкова // Современная библиотека. – 2023. – № 8 

(138). – С. 96. 
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Русская классика важна, потому что она обогащает 

нашу речь и мышление, помогает лучше понимать историю и 

культуру, а также развивает эмоциональный интеллект, 

позволяя учиться на опыте прошлых поколений и находить 

ответы на вечные вопросы. А изучение этих произведений в 

занятной игровой форме – это дополнительный плюс. И 

категории для этой игры были выбраны удачно.  

Деловые игры Школы директоров Новосибирской 

государственной областной научной библиотеки 

«Игра возможностей»: участники делились на 

несколько групп. Каждой выдавался случайно выбранный 

бытовой предмет (часы, настольная лампа, фонарик, чайник и 

т.п.). Представители команд по очереди выходили вперед и 

жестами демонстрировали, как можно использовать 

полученную вещь. Варианты применения следовало 

придумать максимально нестандартные. Соперникам 

предстояло угадать, что именно им показывают.  

«Найди общее»: участников разделили на группы. 

Каждую попросили найти и записать то, что объединяет всех 

ее членов. Рабочий процесс состоял из обсуждения, 

мозгового штурма и фиксации выявленных признаков на 

бумаге. Затем спикер представлял результаты команды всей 

аудитории. На задание отводилось 10 минут (по 5 – на 

обдумывание и презентацию). 

Источник:   

Волобоева, Е. Мотивационные эссе и встречи «без 

галстуков» / Е. Волобоева // Библиотека. – 2023. – № 2. –  

С. 43-47. 

Игры библиотекарям следует применять не только в 

работе с пользователями, но и друг с другом. Деловые игры 
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помогают улучшить коммуникацию, креативное мышление, 

лидерские качества и применимы для обучения, оценки, 

сплочения коллектива или поиска новых идей. Поэтому их 

следует применять на различных библиотечных 

мероприятиях. 

Квест «Пятый элемент» для учащихся 8-11 классов 

Николаевской районной библиотеки, Хабаровский край 

Данный квест представляет собой командное 

состязание, посвященное библиотекам и библиотекарям. Его 

подготовили Елена Евгеньевна Меерович, ведущий методист 

и Наталья Витальевна Названова, заведующая методическим 

отделом Николаевской районной библиотеки, Хабаровский 

край. 

В квесте принимают участие 4 команды. Для каждой 

разработан свой маршрут по 4 станциям (маршрут 1 – синие, 

маршрут 2 – зеленые, маршрут 3 – красные, маршрут 4 – 

желтые). В ходе квеста участники за один час проходят  

4 станции и выполняют задания – и серьезные, и 

развлекательные. За каждое из них они могут получить 

карточку с QR-кодом, в котором зашифрована часть цитаты 

знаменитого человека о библиотеках. Сложив 4 фрагмента, 

его можно прочитать полностью. Также во время состязания 

можно получить бонусные баллы, которые будут 

приплюсованы к общему результату, а в случае, если две 

команды наберут одинаковое количество баллов, он сыграют 

решающую роль. За нахождение каждого QR-кода команда 

получает 10 баллов. Выполнив все бонусные задания, 

участники могут набрать максимальное количество баллов – 

более 70. Победят те игроки, которые за час успеют собрать 

высказывание целиком и заработают дополнительные баллы.  
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Задание 1-станция «Первый элемент. Книжный 

фонд»: Найдите в фонде 1 из 4 книг: «Спартак», «Всадник 

без головы», «Последний из могикан», «Сердца трех». Для 

этого участники используют картотеку заглавий 

художественных произведений. 

Задание 2-станция «Второй элемент. Книжная 

выставка»: Найдите QR-код, который находится в одной из 

экспонируемых книг. Просто пролистать подряд все издания 

нельзя! Для этого участникам нужно определить, 

произведений какого автора на выставке больше всего. В 

одной из них спрятан QR-код. 

Задание 3-станция «Третий элемент. Каталоги»: По 

алфавитному каталогу найдите книгу и определите, в каком 

отделе библиотеки она находится. 

Задание 4-станция «Четвертый элемент. Золотой 

ключ»: За одну минуту в темноте найдите среди стеллажей 

ключи, один из которых откроет замок сундучка. В нем 

лежит Библиотечно-библиографическая классификация.  

Бонусные задания:  

1. Шифровка: Найдите среди букв фамилии 4 русских 

писателей; 

2. Кроссворд: Он есть в любой библиотеке. Чтобы 

узнать, о чем идет речь, разгадайте кроссворд. 

3. Из 1 слова – новые: Составьте из букв, входящих в 

слово «библиотекарь», новые слова. 

 

Источник:   

Меерович, Е.Е., Названова, Н.В. Пятый элемент /  

Е.Е. Меерович, Н.В. Названова // Библиотека. – 2023. – № 3. – 

С. 6-10. 
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Очень интересный квест, который позволит 

участникам лучше ориентироваться в самой библиотеке и в 

ее книжных богатствах. Подобные квесты можно проводить 

и в других библиотеках, подстраивая его под свои 

технические возможности и фонд. 

Интеллектуальная игра «ЛИГА» библиотеки 

«Книжная гавань» Муниципальной библиотечной 

системы г. Северодвинска, Архангельская область 

Игру разработала Валентина Дюкарева, ведущий 

библиотекарь библиотеки «Книжная гавань», муниципальной 

библиотечной системы г. Северодвинска (Архангельская 

область). 

В игре 3 станции – по количеству отделов в 

библиотеке. В пространстве «Арт-причал» (отдел 

литературы по искусству) участникам предстояло выполнить 

творческое задание. В «Акватории чтения» (абонемент для 

детей старше 10 лет и взрослых) игроков ждали вопросы о 

главных и второстепенных персонажах книг, а на «Острове 

детства» (абонемент для дошкольников и учащихся младших 

классов – на знание сюжета, истории создания произведения, 

биографии автора. В финале подсчитывалось количество 

набранных баллов. Если оно оказывалось в пределах 

максимального числа очков, ребятам выдавались дипломы 

победителей, в остальных случаях – сертификаты 

участников. После окончания основного этапа состязания 

организаторы выбирали лучшую команду в каждой 

возрастной группе. 

Примеры произведений, по которым были 

подготовлены задания: 
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Для младших классов: 2-й класс – М.В. Бершадская 

«Большая маленькая девочка. История первая. Как приручить 

город»; 3-й класс – А.В. Борисова «Записки для моих 

потомков»; 4-й класс – В.В. Ледерман «Светлик Тучкин и 

пузырь желаний». 

Для средних классов: 5-й класс – В.П. Астафьев 

«Васюткино озеро»; 6-й класс – А.С. Пушкин «Дубровский»; 

7-й класс – А.П. Чехов «Толстый и тонкий», «Хамелеон», 

«Смерть чиновника»; 8-й класс – Н.В. Гоголь «Ревизор»; 9-й 

класс – А.С. Грибоедов «Горе от ума». 

Примеры заданий: 

«Хаос слов»: эта головоломка напоминает филворд – 

своеобразный кроссворд с уже вписанными в него буквами, 

которые нужно соединить в слова, приведенные в 

расположенном рядом списке. Но в данной игре такой 

перечень отсутствует. Участникам нужно самим вспомнить  

7 главных героев книги Ариадны Борисовой «Записки для 

моих потомков» и отыскать их в поле. 

«Цифра книги»: Игра строилась вокруг книги Марии 

Бершадской «Маленькая большая девочка». Выполняя 

задания, связанные с содержанием произведения, участники 

должны были дать численный ответ (назвать цифру от 1 до 

9). 

«Используй вещь не по назначению»: На станции 

участникам давали несколько обычных предметов 

(корректор, ложку, прищепку и т.д.), упомянутых в книге 

Ариадны Борисовой «Записки для моих потомков». 

Командам следовало придумать несколько способов 

применения этих вещей не по их прямому назначению. 
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«Пазл Грибоедова»: Участникам задавали вопросы о 

жизни и творчестве поэта. Текст был напечатан на деталях 

головоломки. Если школьники давали верный ответ, то 

получали данный фрагмент на руки. Чтобы сложить весь 

пазл-картинку, требовалось собрать 10 таких элементов.  

«Расставь иллюстрации в правильном порядке»: 

Ученикам демонстрировали на интерактивном столе рисунки 

к конкретному литературному произведению. Члены команд 

должны были разместить изображения последовательно- в 

соответствии с сюжетом истории. 

Источник:   

Дюкарева, В. Прояви себя в «ЛИГЕ»! / В. Дюкарева // 

Библиотека. – 2023. – № 3. – С. 14-17. 

Для данной игры были придуманы интересные 

задания. Особенно интересными кажутся игры «Используй 

вещь не по назначению», развивающая креативное мышление 

и «Пазл Грибоедова». Подобные задания можно 

придумывать по творчеству других писателей и поэтов. 

Список произведений для разработки заданий также очень 

удачный, подобранный с учетом возрастных особенностей. 

Настольные игры, созданные Ульяновской 

областной библиотекой для детей и юношества  

им. С.Т. Аксакова 

«Русский мастер слова»: игра представляет собой 

классическую «бродилку». Участники по очереди кидают 

кубик и перемещают фишки-фигурки купцов- по карте, 

начиная с нулевой отметки. Побеждает тот, кто первым 

достигнет позиции, отмеченной цифрой 72. Кружки, по 

которым проходит путь игрока, раскрашены в три цвета: 

голубой, зеленый и красный. Попадание на первый не 
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содержит никаких сюрпризов, а к двум другим прилагаются 

карточки с вопросами. На зеленом участке верный ответ 

позволяет игроку переместить фишку вперед по стрелке или 

(на цифрах 39 и 46) получить дополнительный ход. Попав на 

красное поле и допустив ошибку, участник переставляет 

фишку назад по стрелке или (на цифрах 13, 25, 30, 63) 

пропускает ход. На игровом поле присутствуют 

всевозможные визуальные отсылки к произведениям  

С.Т. Аксакова: дикий пион – «Аленький цветочек»; бабочка – 

«Собирание бабочек»; заяц – «Записки ружейного охотника 

Оренбургской губернии»; мальчик-рыбак – «Записки об 

уженье рыбы». В качестве дополнительного материала 

прилагается перечень книг и статей из журналов о жизни и 

творчестве писателя.  

«Волшебный мир искусства»: в данном случае 

игровое поле представляет собой таблицу, включающую 6 

категорий вопросов по темам: «Аленький цветочек», 

«Музыка», «Кино», «Художники», «Архитектура», 

«Видеоигры». Каждый столбец отмечен изображением 

лесного гриба определенного цвета (красного, оранжевого, 

коричневого, синего, зеленого, черного) и содержит 6 

вопросов. В игре нет фишек, предусмотрен только кубик. 

Бросая его дважды подряд, участники выбирают сначала 

категорию, а затем вопрос, правильный ответ на который (он 

указан на оборотной стороне карточки, закрывающей поле) 

позволяет забрать себе карточку с изображением гриба. 

Побеждает тот, у кого в лукошке окажется наибольшее 

количество «трофеев». Предусмотрены вопросы трех типов: 

«Зеленые» – при правильном ответе дают дополнительный 

ход; «Красные» – в случае ошибки игрок пропускает ход; 

«Черепа» – самые опасные: неверное решение приведет к 

сгоранию уже имеющихся в лукошке 2 карточек грибов. 
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«Певец Отчизны»: данная игра создана по мотивам 

произведения Н.М. Карамзина «Письма русского 

путешественника» и предлагает отправиться в плавание на 

корабле. Поле состоит из 48 позиций, каждая из которых 

заключает в себе вопрос. Фишки представляют собой 

картонные фигурки капитанов. Игроки поочередно бросают 

кубик, который имеет 6 разноцветных сторон. Если выпала, к 

примеру, зеленая, фишка ставится на кружок такого же цвета. 

Затем нужно ответить на соответствующий номеру вопрос, 

обозначенный в карточке. В зависимости от сложности 

вопроса участник, ответив правильно, получает определенное 

количество баллов. Отсутствие версий не влечет за собой 

штрафных санкций. На поле имеются особенные точки, 

попадание на которые может либо принести новые бонусы, 

либо уничтожить уже имеющиеся: «Якорь» – правильные 

ответы на вопросы данной категории помимо определенного 

количества очков дают еще и дополнительный ход; 

«Глубоководная бомба» – в случае неверного решения задачи 

корабль «взрывается», и участнику приходится начинать 

игру с нулевой отметки. При этом все заработанные баллы 

также обнуляются. Правильный ответ позволяет двигаться 

дальше; «Огонек» – символизирует пожар на судне. Если 

игрок неверно отвечает на поставленный вопрос, он 

пропускает ход. В итоге побеждает тот, чей корабль прибыл 

на финальную точку (49-ю) с наибольшим количеством 

баллов.  

Источник:   

Эсмантов, Д. Баланс между весельем и познанием /  

Д. Эсмантов // Библиотека. – 2023. – № 9. – С. 29-33. 

Настольные игры развивают когнитивные навыки 

(логика, память и внимание), а также социальные навыки 
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(умение взаимодействовать с другими и следовать правилам). 

Они способствуют развитию эмоционального интеллекта, 

улучшают коммуникативные способности и предоставляют 

возможность для совместного времяпрепровождения. 

Поэтому библиотекам следует активно внедрять их в свою 

работу. Это могут быть как уже готовые игры, так и 

разработанные самими библиотекарями.  

Литературная игра «Тайны старого Иркутска» по 

произведениям Юрия Баранова для детей 10-13 лет 

Игра состоит из 5 станций, на прохождение которых 

дается определенное время. За каждое правильно 

выполненное задание команда получает жетоны (1 жетон 

равен 1 баллу). В конце игры подсчитывается общее 

количество баллов (или жетонов). Та команда, которая 

набрала наибольшее количество очков, побеждает в игре. 

Станция 1. Книжная: каждой команде дается листок 

с изображением облака слов. Из этого набора слов им нужно 

составить названия книг Юрия Баранова. Время выполнения 

задания – 10 минут. За каждое правильно составленное 

название команда получает 1 жетон.  

Станция 2. Словарная (по книге «Озорной 

словарик»): 1 задание: на листочках напечатаны стихи из 

книжки, ребятам нужно найти и подчеркнуть слова 

синонимы и антонимы; 2 задание: участникам нужно 

написать синонимы к слову «особенный». Команда, 

нашедшая больше слов, получает жетон; 3 задание: нужно 

назвать одним словом то, что означает данное определение. 

Слова-ответы к формулировкам а и б – между собой должны 

быть антонимами. 
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Станция 3. Мир тайн и загадок: это викторина по 

серии книг Ю.И. Баранова «Тайна Тихвинской площади». 

Ответ на вопрос нужно найти в тексте произведения. За 

каждый правильный ответ команды получают 1 жетон.  

Станция 4. Историческая: это игра «Угадай, кто это» 

по книге Ю. Баранова «Иркутский драгун Лешка, или тайна 

Наполеона». Перед участниками описания героев повести. 

Им нужно угадать, о каком герое идет речь, и записать его 

имя или фамилию. За каждый правильный ответ – 1 жетон. 

Время на выполнение задания – 5 минут. 

Станция 5. Улица Большая: это кроссворд по книге 

Ю. Баранова «На площади Тихвинской праздники наши». На 

кроссворд дается 10 минут. За каждое правильно отгаданное 

слово – 1 жетон.  

Источник:  

Богомолова, В. Тайны старого Иркутска /  

В. Богомолова // Библиотечное дело. – 2023. – № 9 (435). –  

С. 26-30. 

Очень интересный и разнообразный квест. 

Библиотекарям каждого региона следует популяризировать 

своих писателей-земляков, и Иркутская областная детская 

библиотека им. Марка Сергеева с этим отлично справляется. 

Можно добавить к квесту и другие станции, например, 

задания с анаграммами или ребусами. Но в целом количество 

5 станций кажется наиболее оптимальным. 

Квесты Волгоградской областной библиотеки для 

молодежи 

Большой популярностью в библиотеке пользовались 

квесты, основанные на знаменитой саге американского 
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писателя и сценариста Джорджа Мартина «Песнь льда и 

пламени», положенной в основу популярного сериала «Игры 

престолов». Участникам предстояло пройти несколько 

локаций и погрузиться в атмосферу мифического 

средневековья. Первой отправной точкой стал «Черный 

замок», где всем предстояло вступить в битву с белыми 

ходоками и одолеть их, чтобы добраться до следующей 

локации – «Винтерфел» – и воссоздать из кусочков пазлов 

знаменитый замок, а затем пройти остальные намеченные 

точки (Браавос, Королевская гавань, Дотракийское море и 

Драконий камень), где самым интересным заданием стала 

древняя табличка, на которой нужно было в правильном 

порядке соотнести самые Великие дома Вестероса с их 

родовыми гербами и девизами. Игроки смогли испытать свои 

силы, знания и умения, которые им пригодились в решении 

многочисленных задач, чтобы в итоге добраться до заветного 

сундука на утесе Кастерли.  

В рамках библиотечного клуба любителей фантастики 

был проведен иммерсивный квест «Побег с острова Z» в 

новом формате «Морфеус». Основная идея подобных квестов 

заключается в том, чтобы участники максимально 

задействовали воображение, в пространстве которого и 

разворачиваются все события игры. Для этого участникам 

завязывают глаза, а ход повествования сопровождается 

различными звуками, музыкой, запахами, взаимодействием с 

предметами и тактильными ощущениями. Так, команде 

игроков предстояло слаженно взаимодействовать друг с 

другом, чтобы разгадать все загадки таинственного 

необитаемого острова, обойти ловушки и подать сигнал 

бедствия.  

Не меньшей популярностью пользуются квесты на 

улицах города. Например, городской квест «Семь стихий» 
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по мотивам популярной китайской игры «Genshin Impact» 

проводился на живописном склоне парка «Раздолье» в сквере 

Александры Пахмутовой, а также в примыкающем к нему 

сквере Пушкина. Поклонники известной компьютерной игры 

смогли погрузиться в фэнтезийный мир Тейват, который 

является домом для 7 различных народов, каждый из которых 

связан с отдельной стихией. Разделившись на 3 команды, все 

участники отправились в путешествие по различным 

локациям, где их встречали косплееры в костюмах 

персонажей из игры и предлагали выполнить различные 

задания: викторины по географии, изобразительному 

искусству, русской поэзии и музыке, а также упражнения на 

ловкость и смелость.  

Также Молодежка имеет богатый опыт организации и 

проведения историко-краеведческих, патриотических 

квестов, как в стенах библиотеки, так и на улицах города. 

Локациями становятся значимые исторические места: 

Мамаев Курган, Комсомольский сад, Площадь Павших 

Борцов и т.д.  

Так, например, в преддверии празднования  

80-й годовщины разгрома немецко-фашистских войск под 

Сталинградом был проведен city-квест «Письма с фронта». 

Местом проведения квеста стала территория вокруг музея- 

панорамы «Сталинградская битва», что позволило всем 

участникам окунуться в атмосферу военной зимы. Участники 

квеста должны были обойти несколько локаций по 

соответствующим наводкам- подсказкам. На каждой локации 

их поджидали разноплановые задания разного уровня 

сложности, выполнив которые, они могли получить фрагмент 

фронтового письма бойца и узнать о тяготах и невзгодах 

военного времени. В качестве заданий командам 

предлагалось собрать пазл с видом мельницы Гергардта, 
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объединить знаменитых героев Великой Отечественной 

войны и их славные подвиги (Паникаха, Зайцев, Павлов, 

Рокоссовский, Родимцев, Людников и т.д.), соотнести 

исторические памятники и места их дислоцирования, а также 

примерить на себя роль разведчика и за отведенное время 

успеть найти в словаре необходимые немецкие слова военной 

тематики. 

Источник:  

Водолазкина, И.С., Бабенко, С.А. Развлечения с 

приключениями / И.С. Водолазкина, С.А. Бабенко // 

Библиотечное дело. – 2023. – № 11 (437). – С. 32-34. 

Данная библиотека проводит чрезвычайно интересные 

квесты. Интересно то, что за основу берутся не только 

популярные книги и фильмы, но и компьютерные игры. 

Плюсом является также то, что квесты проводятся не только 

непосредственно в библиотеке, но и за ее пределами. Другим 

библиотекам также следует взять данные идеи на вооружение 

и проводить квесты на открытом пространстве, либо в 

коллаборации с другими учреждениями.  

Квест «Тайна десяти ключей» МУК «Марксовская 

МЦБС» Саратовской области 

В январе 2023 года в рамках реализации мероприятий 

по Пушкинской карте в МУК «Марксовская МЦБС» 

Саратовской области стартовал квест «Тайна десяти 

ключей». В игре задания на логику переплетаются с теми, 

которые требуют творческого мышления, а также с 

физическими упражнениями. Квест основан на 

фантастическом романе британской писательницы Джоан 

Роулинг «Гарри Поттер и философский камень». В квесте 

присутствует 8 станций, каждая из которых названа в 



68 
 

соответствии с сюжетом игры и обозначена табличкой: «Дом 

Дурсли», «Лавка Оливандера», «Платформа девять три 

четверти», «Хогвартс», «Квиддич», «Кабинет Севериуса», 

«Тайная комната», «Большой зал». За выполнение каждого 

задания участникам вручается ключ, который поможет в 

финале. 

Первая станция, которую необходимо найти, это «Дом 

Дурсли». Здесь участники должны найти расклеенные по 

станции буквы и сложить из них слово «Букля». Когда 

задание выполнено, участникам вручается первый ключ. 

Затем приведение направляет команду на следующую 

станцию – «Лавка Оливандера».  

Оливандер просит решить ребус с зашифрованным 

заклинанием, которое поможет найти невидимые предметы. 

Когда ребята справятся с задачей и произнесут заклинание, 

то приведение вручает еще 1 ключ и выдает каждому игроку 

волшебную палочку. На сундучке возле лампы 

флуоресцентной краской написано слово «Касса». Сундук 

имеет шифр из 3 цифр, и чтобы узнать код, необходимо 

решить логическую задачу. Внутри сундука – билеты на 

поезд в Хогвартс. Когда ребята откроют сундук и возьмут 

билеты, приведение вручает два ключа, т.к. было два задания. 

В руках у приведения – корешки всех цветов радуги, которые 

он приклеивает на липучую ленту билета каждому 

участнику. Игроки проходят в новое помещение, где их 

встречает второе приведение и новые задания. 

На станции «Хогвартс» главная задача – с помощью 

цветных корешков найти спрятанные баночки нужного цвета, 

внутри которых разноцветные элементы. На фрагментах – 

алфавит пляшущих человечков и цветовая таблица. 

Требуется расшифровать буквы, после по цветовой таблице 
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выложить слово. Тем самым игроки получат заклинание для 

доступа в игру «квиддич». Палочки, что были при них, 

обмениваются на метла (гимнастические палки).  

На станции «Квиддич» задача игроков – используя 

палки, достать мяч со дна клетки. За успешное прохождение 

участники получают сразу 3 ключа. 

Следующая станция – «Кабинет Севериуса». Здесь 

ребята варили зелье «Феликс фелицес», которое приносит 

удачу во всех делах. Для этого был выбран пошаговый 

химический опыт «Зубная паста для слона». Когда добавляют 

ключевой ингредиент, получается эффектное извержение 

пены. Вооружившись волшебным зельем, ребята 

отправляются на станцию «Тайная комната», где их ожидает 

сражение с драконом Василиском. 

Последнее задание – победить Василиска с помощью 

заклинания и света. Библиотекарями был использован шифр 

из цифр и участникам требовалось написать заклинание на 

песочнице с подсветкой. Участникам вручается последний 

ключ – 11. Им они воспользуются уже на финальной станции 

– «Большой зал». Каждый участник в подарок получил 

волшебную ручку, которая исполняет все добрые желания, 

если их написать.  

Источник:  

Кайбелева, И.А. Тайные комнаты чародейства и магии 

/ И.А. Кайбелева // Библиотечное дело. – 2023. – № 14 (440). – 

С. 42-44. 

Не секрет, что серия книг о Гарри Поттере пользуется 

огромной популярностью у детей и подростков вот уже 

много лет. Библиотеки могут создать свой собственный квест 

на основании других книг данной серии.   
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Часть 2.  

Квест «Космическая миссия Энтерпрайз «Синий призрак» 

 

Добрый день, дорогие ребята!  

Наверное, вы знакомы с вселенной «Звездной пути». 

«Звёздный путь» (англ. Star Trek, Стартрек) – медиафраншиза и 

субкультура, включающая в себя несколько телевизионных 

сериалов, полнометражных фильмов, настольных ролевых игр, 

огромное количество книг, в т.ч. новеллизации сериалов и 

фильмов, так и оригинальных романов, не связанных с 

каноном.  

Сегодня вы собрались здесь для важной космической 

миссии по следам «Звездной пути». Дело в том, что на 

звездолёте Звёздного флота Enterprise («Энтерпрайз») 

чрезвычайное происшествие. Члены экипажа в ходе одной из 

миссий заразились вирусом «Синий призрак». Данный вирус 

известен своей способностью заражать любой вид живых 

существ в Галактике. Без лечения считается летальным в 100% 

случаев. Он распространяется воздушно-капельным путем и 

чрезвычайно заразен среди людей, что приводит к быстрой 

смерти. Сейчас перед командой звездолета стоит несколько 

испытаний, пройдя которые они смогут узнать, как называется 

растение, экстракт которого необходим для создания лекарства 

от данного вируса. И вы, дорогие участники, можете помочь 

им. За прохождение каждого испытания вы будете получать 

буквы, из которых в конце вы сможете сложить название этого 

загадочного растения. Желаем удачи! 

 

1. Станция «Лечебная» 

 

Лейтенант Хикару Сулу – рулевой экипажа Энтерпрайз. 

Мало кто знает, но учась в Академии Звездного флота, он стал 

специалистом по ботанике. Помогите ему привести в 

соответствие названия лекарственных растений и болезней, от 

которых они помогают. 
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1.  Ромашка  –  ангина    

2.  Малина – высокая температура   

3.  Подорожник  – порезы, ссадины 

4.  Пустырник – давление 

5. Мать-и-мачеха –  кашель                       

6.  Крапива – радикулит 

7.  Чистотел – кожные заболевания 

8.  Шиповник – укрепление иммунитета 

9.  Чеснок – грипп 

10.  Черника – болезни глаз 

11.  Валериана – нервное расстройство 

12. Каланхоэ – насморк 

 

В результате этого испытания участники получают 

буквы «КО». 

2. Станция «Лекарственная» 

 

Лейтенант-коммандер Леонард «Боунз» Маккой – 

начальник медицинской службы звездолета Энтерпрайз. Он 

решил провести ревизию аптечки на корабле. Помогите ему 

установить, с каким недугом позволяет справиться то или иное 

лекарственное средство. 

 

1.  Йод – средство, дезинфицирующее поврежденные 

кожные покровы 

2. Зеленка – средство, дезинфицирующее поврежденные 

слизистые покровы 

3. Анальгин – обезболивающее 

4. Аспирин – жаропонижающее 

5. Парацетомол – жаропонижающее, при головной боли 

6. Нашатырный спирт (аммиак) – при обморочных 

состояниях 

7. Активированный уголь – при отравлениях, болях в 

желудке 
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8. Настойка или экстракт валерианы – нервные 

расстройства, нервозность 

9. Цитрамон – при головной боли 

10. Валидол – при болях в сердце 

 

В результате этого испытания участники получают 

буквы «РЕ». 

 

3. Станция «Анаграммная» 

 

Лейтенант Нийота Ухура – связист космического 

корабля Энтерпрайз. По линии связи она получила странный 

шифр. Помогите ей из расположенных вразброс букв составить 

слова. 

 

1.  ЗКУЛЬФИТРАУ – физкультура 

2.  ДКАЗАРЯ – зарядка 

3.  ЕНИЗААЛКИАВ – закаливание 

4.  ЕНГИАГИ – гигиена 

5.  ЛКАПРОГУ – прогулка 

6. РАУТЬЛИФЗУК – физкультура 

7. ЭАКАБРОИ – аэробика 

8. ЕЬЗРОДОВ – здоровье 

9. РОТСП – спорт 

10. НИТЫВАМИ – витамины 

11. САМСЖА – массаж 

 

В результате этого испытания участники получают 

буквы «НЬ». 

 

4. Станция «Народная мудрость» 

 

Мичман Павел Чехов – штурман звездолета Энтерпрайз. 

Он родился в России и частенько вспоминает о своей Родине с 
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чувством приятной ностальгии. Помогите ему вспомнить 

русскую народную мудрость и собрать пословицы. 

 

1.   Здоровье дороже … 1.   душа в теле. 

2.   Двигайся больше, … 2.   здоровый дух. 

3.   Добрый человек … 3.   дороже денег. 

4.   Какие мысли … 4.   после ужина походи. 

5.   Утро встречай 

зарядкой, … 

5.   проживёшь дольше. 

6.   Еле-еле … 6.   здоровее злого. 

7.   Ешь чеснок и лук - … 7.   долго жить. 

8.   Здоровье … 8.   богатства. 

9.   Горьким лечат, 9.   а сладким калечат. 

10.   Лук … 10.   такие и сны. 

11.   В здоровом теле - … 11.   мать здоровья 

12.   После обеда полежи, 

… 

12.   вечер провожай 

прогулкой. 

13.   Добрым быть - … 13.   залог здоровья. 

14.   Умеренность -… 14.   не возьмёт недуг. 

15.   Чистота - 15.   семь недуг лечит. 

 Ответы: 

1-8, 2-5, 3-6, 4-10, 5-12, 6-1, 7-14, 8-3, 9-9, 10-15, 11-2, 

12-4, 13-7, 14-11, 15-13. 
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1. Здоровье дороже богатства. 

2. Двигайся больше, проживёшь дольше. 

3. Добрый человек здоровее злого. 

4. Какие мысли такие и сны. 

5. Утро встречай зарядкой, вечер провожай прогулкой. 

6. Еле-еле душа в теле. 

7. Ешь чеснок и лук – не возьмёт недуг. 

8. Здоровье дороже денег. 

9. Горьким лечат, а сладким калечат. 

10. Лук семь недуг лечит. 

11. В здоровом теле – здоровый дух. 

12. После обеда полежи, после ужина походи. 

13. Добрым быть – долго жить. 

14. Умеренность – мать здоровья. 

15. Чистота – залог здоровья. 

В результате этого испытания участники получают 

буквы «РИ». 

5. Станция «Полезно – вредно» 

Лейтенант-коммандер Монтгомери «Скотти» Скотт –

начальник инженерной службы и второй помощник капитана 

звездолета Энтерпрайз. Он так отдается работе, что 

частенько забывает следить за состоянием своего здоровья. 

Помогите ему определить, что из названного полезно, а что – 

вредно. 
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-Читать лёжа. 

+Чистить зубы два раза в день 

-Смотреть на яркий свет. 

+Кататься на лыжах. 

-Смотреть близко телевизор. 

+Делать зарядку 

-Тереть глаза грязными руками. 

+Читать при хорошем освещении. 

-Часто есть сладкое. 

+Кушать фрукты и овощи. 

-Грызть ручки и карандаши. 

+Закаляться. 

+Гулять на свежем воздухе. 

-Надевать чужую одежду, обувь, головные уборы. 

+Принимать душ 

-Грызть ногти. 

+Завтракать по утрам 

-Работать за компьютером 

+Заниматься спортом 

 

В результате этого испытания участники получают 

букву «К». 

 

6. Станция «Интеллектуальная» 

 

Коммандер Спок – первый помощник капитана и глава 

научной службы звездолета Энтерпрайз. Проявите свои 

интеллектуальные способности и помогите ему разгадать 

кроссворд на тему «Здоровье и здоровый образ жизни». 
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 По горизонтали: 

1. Ночной отдых (сон) 

3. Профилактика инфекционных болезней (прививка) 

5. Тренировка организма холодом (закаливание) 

8. Наука о чистоте (гигиена) 

11. Жидкость, без которой человек не сможет прожить 

(вода) 

12. Профилактический медосмотр (диспансеризация) 

14. Лекарственное растение (ромашка) 
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16. Полезная еда на завтрак (каша) 

По вертикали: 

2. Жидкость, которая переносит в организме кислород 

(кровь) 

4. Недостаток витаминов в организме человека 

(авитаминоз) 

6. Обувь фигуриста (коньки) 

7. Утренняя физкультура (зарядка) 

9. Чем измеряют температуру (градусник) 

10. Награда на Олимпийских играх (медаль) 

13. Наиболее распространенная форма эрозии зубов 

(кариес) 

15. Зимний вид спорта (лыжи) 

17. Люди, купающиеся зимой в проруби (моржи) 

18. Рациональное распределение времени (режим) 

 

В результате этого испытания участники получают 

букву «С». 

 

7. Станция «Загадочная»    

Капитан Джеймс Тиберий Кирк – командир звездолёта 

«Энтерпрайз». Он в отличной физической форме. В 

заключительном испытании вам нужно помочь ему разгадать 

загадки на тему «Спорт». 

 

Он лежать совсем не хочет. 

Если бросить, он подскочит. 

Чуть ударишь, сразу вскачь, ну, конечно – это ... (мяч). 

 

Силачом я стать решил, к силачу я поспешил: 

– Расскажите вот о чем, как вы стали силачом? 

Улыбнулся он в ответ: – Очень просто. 

Много лет, ежедневно, встав с постели, 

Поднимаю я ... (гантели). 

 

Лента, мяч, бревно и брусья, 
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Кольца с ними рядом. 

Перечислить не берусь я 

Множество снарядов. 

Красоту и пластику 

Дарит нам… (гимнастика) 

 

Соберем команду в школе 

И найдем большое поле. 

Пробиваем угловой – 

Забиваем головой! 

И в воротах пятый гол! 

Очень любим мы… (футбол) 

 

Деревянные кони по снегу скачут, а в снег не 

проваливаются. (Лыжи) 

 

Кто на льду меня догонит? 

Мы бежим вперегонки. 

А несут меня не кони, 

а блестящие ... (коньки). 

 

Здесь команда побеждает, 

Если мячик не роняет. 

Он летит с подачи метко 

Не в ворота – через сетку. 

И площадка, а не поле 

У спортсменов в… (волейболе) 

 

Очень трудно жарким летом 

Пробежать его атлетам, 

Много долгих километров 

Пролететь быстрее ветра. 

Путь нелегок, назван он 

Древним словом… (марафон) 
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В этом спорте игроки 

Все ловки и высоки. 

Любят в мяч они играть 

И в кольцо его кидать. 

Мячик звонко бьет об пол, 

Значит, это… (баскетбол) 

 

На Олимпе в древнем мире 

Греки поднимали гири, 

Состязались в беге, силе, 

Тяжести переносили. 

И дарила им награды 

Летняя… (олимпиада) 

 

Во дворе с утра игра, разыгралась детвора. 

Крики: «шайбу!», «мимо!», «бей!» – там идёт игра ... 

(хоккей). 

 

Не похож я на коня, хоть седло есть у меня. 

Спицы есть. Они, признаться, для вязанья не годятся. 

Не будильник, не трамвай, но звонить умею, знай! 

(Велосипед) 

 

В результате этого испытания участники получают 

букву «Ы». 

 

В конце, если все испытания пройдены, у участников 

получается словосочетание «Корень Риксы». Участники 

узнают, что это плотоядное растение, растущее на планете 

Айего, известной как «Планета Тысячи Лун», экстракт которого 

способен излечить от вируса «Синий призрак». Космическая 

миссия окончена.  
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Квест «Космический Новый год»  

(по мотивам повести Кира Булычёва «Путешествие 

Алисы» (другие варианты названия – «Алиса и три капитана» 

и «Девочка с Земли») из цикла «Приключения Алисы») 

Здравствуйте, ребята! У нас случилось чрезвычайное 

происшествие прямо накануне праздника. Космические 

пираты Крыс и Весельчак решили сорвать празднование 

нового года у землян. Они похитили главные атрибуты 

Нового года и спрятали на разных планетах в космосе. 

Героям звездолета Пегас в лице капитана Зелёного, 

профессора Селезнёва и его дочери Алисы требуется ваша 

помощь. Ими составлен маршрут по 6 космическим 

объектам, на которые вам предстоит отправиться, чтобы к 

сроку вернуть все атрибуты Нового года на землю и спасти 

этот чудесный праздник. И путешествие наше начнется, 

конечно же, с Земли.  

Остановка № 1 - Земля 

Добро пожаловать на Землю. Здесь нам предстоит 

спасти Снежинку. Ведь без снега не может быть настоящего 

Нового года. Если вы выполните задание верно, вы узнаете 

много интересного о снежинках и спасете первый атрибут 

Нового года. Каждая снежинка уникальна. Но снежинки тают 

при теплой погоде. Ваша задача – спасти нашу Снежинку от 

таяния. Перед вами изображение Снежинки и вам нужно как 

можно точнее повторить ее, нарисовать ее портрет на долгую 

память. А еще, прежде чем дотронуться до нее, вам нужно 

надеть варежки, чтобы она не обожгла вас своим холодом. 

Поэтому для начала вам нужно нарисовать себе пару варежек 

по образцу. 
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Молодцы, ребята, вы отлично справились с заданием и 

спасли Снежинку. И теперь она расскажет вам немного о 

себе.  

Как образуются снежинки? Снежинки формируются 

из испарений воды. Крошечные капельки при низкой 

температуре и влажности конденсируются высоко в облаках. 

Они сталкиваются с пылинками, витающими в воздухе, и 

присоединяются к ним. Таким образом, то, из чего состоят 

снежинки, – это пылинки (ядра кристаллов) и мелкие 

ледяные частички, постепенно нарастающие вокруг каждой 

из них. По мере того как будущая снежинка опускается к 
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земле, к ней присоединяются всё новые кристаллики льда, 

при этом сохраняется её отчётливо шестигранная форма. 

Выпуклые участки кристалла растут быстрее. Сталкиваясь на 

своём пути с переохлаждёнными капельками, снежинка 

продолжает расти. Достигнув критической массы, она падает 

вниз – на землю. 

Почему все они такие разные? На то, как образуются 

снежинки и как они растут, влияет неисчислимое множество 

факторов. Самый существенный из них – чередование 

температуры воздуха в разных слоях атмосферы, которые 

кристалликам снега доводится миновать. В воздухе снежинки 

непрерывно меняются. В холодных зонах рост кристалликов 

ускоряется, они значительно вырастают в длину. Там, где 

царит более тёплый воздух, их «лучи» практически не 

удлиняются, зато начинают расти вширь. Зная о том, что 

такое снежинки, можно без труда объяснить, почему в 

зависимости от погодных условий в конкретной местности 

обычно выпадает характерный для неё тип снега. Так, в 

Прибалтике и центральной части России в безветренную 

погоду снег часто идёт в виде крупных «пушистых» хлопьев, 

имеющих сложную разветвлённую форму. При сильных 

порывах ветра и низкой температуре снежинки сталкиваются 

друг с другом, крошатся и в виде мелких обломков падают 

вниз. Если ударят сорокаградусные холода, зарождающиеся 

ледяные кристаллики укроют землю «алмазной пылью». А в 

центре Якутии в морозную погоду часто выпадают тоненькие 

«иголки» изо льда. 

Остановка № 2 - Луна 

Итак, наша следующая остановка – Луна. И здесь 

космические пираты спрятали Снеговика. Чтобы его спасти, 

вам нужно разгадать зимние загадки.  
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Лес укрыла одеялом, Льдом озера заковала, Застудила 

все дома, Это к нам пришла… (Зима) 

Я с ведром на голове Веселю всех во дворе. У меня 

морковка – нос. Люблю холод и мороз. (Снеговик) 

По двум полоскам на снегу На деревяшках я бегу. С 

горы стремительно скользят, Ух, тормозить-то не хотят! 

(Лыжи) 

Лошадки со шнурками Зимою тут как тут. 

Серебряными стрелами Меня по льду несут. (Коньки) 

Лепили дети во дворе Не куличи, не пирожки. А прям 

из снега на горе Холодные … (Снежки) 

И не снег, и не лед, А серебром деревья уберет. 

(Иней). 

Свяжет бабушка их внучке, Чтоб зимой не мерзли 

ручки. Сохранят тепло сестрички – Шерстяные … 

(Рукавички) 

Всю зиму я ковром лежал. Весной с пригорков 

побежал. (Снег) 

Я прихожу с подарками, Блещу огнями яркими, 

Нарядная, забавная, На Новый год я – главная! (Елка) 

Она в серебро с жемчугами одета – Волшебная внучка 

волшебного деда. (Снегурочка) 

С неба падают зимой И кружатся надо мной Легкие 

пушинки, Белые… (Снежинки) 

В эту «булку» сядем сами, Нас несет она как сани! С 

горки катится подушка Это круглая … (Ватрушка) 
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Щиплет, да не мыло. Трещит, да не огонь. Рисует, да 

не художник. (Мороз) 

Во дворе трещит мороз, Дом весит среди берез. 

Птичек угостит зерном. Этот домик за окном. (Кормушка) 

На красавице лесной Серебрится дождь волной, С 

очень длинного шнура Вниз свисает… (Мишура) 

Дали братьям теплый дом, Чтобы жили впятером. Брат 

большой не согласился И отдельно поселился. (Варежка) 

Здорово, ребята! Вы спасли Снеговика. Теперь он 

хочет рассказать вам о себе. 

История снеговика. История создания первого 

снеговика, по старинному преданию, уносит нас в далекий 

1493 год. Именно тогда Микеланджело Буонаротти, 

скульптор, поэт и архитектор, слепил первую снежную 

фигуру. А вот первое письменное упоминание о красивом 

огромном снеговике встречается в одной из книг 18 века.  

19 же век ознаменовался «потеплением» в отношениях 

человека со снеговиками. Эти зимние красавцы становятся 

добрыми героями праздничных сказок, неотъемлемыми 

атрибутами новогодних открыток. А также навсегда 

поселяются в любящих детских сердцах. 

Что символизирует снеговик? И какие традиции 

связаны со снеговиком? В былые времена зима, суровые 

морозы приносили массу неприятностей и хлопот человеку. 

Тогда-то и появилось поверье об угрозах, которые может 

нанести людям своеобразная скульптура из снега. Поэтому-

то и изображали снеговиков огромными снежными 

монстрами. 
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Норвежцы, к примеру, боялись встретить снеговика 

вечером. Это сулило какое-то несчастье. Поэтому даже из 

окна уютного дома разглядывать снеговика считалось плохой 

приметой. 

Существовало также поверье, что слепленный в 

полнолуние снеговик может принести человеку несчастье и 

одарить ночными кошмарами. 

На Руси также верили в магическую силу снеговиков. 

Поэтому просили их уменьшить сильные морозы. Но 

поскольку наши предки считали, что снегопадами, метелями 

руководят духи-женщины, то и лепили во дворах снежные 

фигуры женского пола – бабы. 

Остановка № 3 - Планета Двух Капитанов 

Наша следующая остановка – Планета Двух 

Капитанов. На планете Двух капитанов в музее хранятся 

дневники капитанов Кима и Бурана. Но записи эти 

зашифрованы в виде ребусов. Расшифровав их, вы сможете 

освободить из заточения третий символ Нового года – 

Снегурочку.  

 

 

 

 

 

Ответ: Снегурочка 
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Ответ: Хлопушка 

 

 

 

 

 

 

Ответ: Подарок 

 

Ответ: Дед Мороз 
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Ответ: Гирлянда 

 

 

 

 

 

Ответ: Ёлка 

Ребята, вы большие молодцы. Вы смогли 

расшифровать новогодние ребусы и теперь вы сможете 

разгадать кодовое слово чтобы освободить Снегурочку. Для 

этого возьмите 9 букву из первой разгадки, 3 из второй, 5 из 

третьей, 5 из четвертой, 6 из пятой, 4 из шестой. Все верно, 

получается слово «Корона». Вы ввели этот шифр в замок 

клетки, удерживающей Снегурочку и освободили ее. Теперь 

она поделится с вами интересной информацией о себе.  

Образ Снегурочки не зафиксирован в славянском 

народном обряде, но присутствует в народном фольклоре. 

Девушка с русой косой до пояса, в шубке, отороченной 

мехом и ладных сапожках – такой мы знаем Снегурочку, 
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которая помогает Деду Морозу раздавать подарки на Новый 

год. 

Как же случилось, что у нас появилась Снегурочка, 

это живое олицетворение «юности и первой любви»? 

Снегурками, снегирями и снеговиками издавна на Руси 

называли птах, зимующих в наших лесах. 

Испокон веков наши предки лепили, начиная со дня святого 

Спиридона (25 декабря) снеговиков – идолов Снежной Бабы. 

Вера в то, что снежная куколка может ожить, отразилась в 

сказках. Например, часто бездетные дед с бабкой, глядя на 

то, как ребятишки за окном катают снег, тоже выходили и 

лепили себе снежную внучку-помощницу, которая потом 

оживала. Придя домой, Снегурочка говорила: «Бабушка, я 

есть хочу». У славян Снегурочка считалась дочерью Мороза 

и Зимы. Образ Снегурочки уникален для русской культуры. 

В новогодней и рождественской мифологии других народов 

мира нет женских персонажей. В русском фольклоре 

Снегурочка фигурирует как персонаж народной сказки о 

сделанной из снега девочке, которая ожила.  

Сказки о Снегурочке были исследованы  

А.Н. Афанасьевым. В 1873 году знаменитый русский 

писатель А. Н. Островский пишет пьесу «Снегурочка». В ней 

главная героиня предстает как дочь Деда Мороза и Весны-

Красны, которая погибает во время летнего ритуала 

почитания бога Солнца Ярилы. 

В XX веке вместе с Дедом Морозом в гости к детям и 

взрослым стала приходить Снегурочка. Снегурочка – внучка 

Деда Мороза. Этот образ пришел из русских легенд. 

Дальнейшее развитие образ Снегурочки получил в работах 

педагогов конца XIX-начала XX века, которые готовили 

сценарии для детских новогодних елок.  
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Современный образ Снегурочки оформился в 1935 

году в Советском Союзе, после официального разрешения 

празднования Нового года. С этого времени Снегурочка 

выступает наравне с Дедом Морозом, она – его внучка, 

помощник и посредник в общении с детьми. В начале 1937 

года Дед Мороз и Снегурочка впервые появились вместе на 

новогоднем празднике в московском Доме Союзов. Кстати, 

на ранних советских изображениях Снегурочка чаще 

изображена маленькой девочкой, в виде девушки ее стали 

представлять позднее. 

Остановка № 4 - Планета Блук 

Добро пожаловать на Планету Блук. На ней находится 

самый большой межпланетный рынок зверей. Где-то на этом 

рынке запрятан Символ года – еще один неотъемлемый 

атрибут Нового года. Чтобы освободить его, вам нужно 

найти отличия между двумя картинками с его изображением. 

Всего их 10.  

Ребята, вы освободили Лошадку – символ 2026 года. И 

теперь вы сможете узнать легенду о восточном календаре.  
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Эта традиция пришла с древности, когда люди 

выбирали себе символ животного-покровителя и весь год 

поклонялись ему. Символы года выбирались очень 

тщательно, не каждое животное могло стать символом года: 

сюда допускались лишь священные животные, несущие 

смысловую нагрузку, олицетворяющие долголетие, мудрость, 

богатство и другие человеческие ценности. 

Согласно восточному календарю есть цикл, состоящий 

из 12 лет, и каждому году соответствует определенное 

животное: Крыса, Буйвол, Тигр, Кролик, Дракон, Змея, 

Лошадь, Овца, Обезьяна, Петух, Собака или Свинья. У 

каждого года помимо символа животного есть и собственный 

цвет, причем очень часто он не совпадает с реальной 

окраской животного символа года. Существует очень 

красивая легенда возникновения этого обычая. По легенде 

Нефритовый император с небес послал своего слугу на 

землю, чтобы тот привел двенадцать самых красивых 

животных с земли, чтобы наградить их. 

Слуга спустился на землю и первой увидел Крысу и 

пригласил ее к царю. Аудиенцию у царя назначили на шесть 

часов утра. Крыса обрадовалась, тут же побежала 

прихорашиваться перед встречей с царем. Побродив по 

земле, слуге понравились Буйвол, Тигр, Кролик, Дракон, 

Змея, Лошадь, Овца, Обезьяна, Петух и Собака. Слуге 

осталось выбрать последнее животное. Попутешествовав по 

земле, он был наслышан о красоте Кота, поэтому очень долго 

искал его. Не найдя нигде Кота, слуга попросил Крысу 

передать приглашение Коту. Крыса нашла Кота, передала 

приглашение. Но Кот был ленив и любил поспать, поэтому 

попросил Крысу разбудить его. Крыса сначала согласилась, 

но прибежав в свою норку, и начав причесываться и 

прихорашиваться поняла, что Кот намного красивее и 
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обязательно затмит ее в глазах царя. Такого Крыса вынести 

не могла, поэтому утром не стала будить Кота. 

В шесть утра следующего дня у царя собрались все 

приглашенные животные, кроме Кота, который еще сладко 

спал. Все звери подготовились, чтобы понравиться царю. 

Самой хитрой и изобретательной стала Крыса. Она 

забралась на спину Буйволу и начала играть на дудочке, 

покорив тем самым царя и вызвав в нем бурю восторга. За 

это царь присудил ей первое место. Буйволу за его доброту 

отдал второе место, Тигру третье, Кролику за красивую 

шубку – четвертое, Дракону за необычность внешнего вида 

пятое, Змее за мудрость – шестое, Лошади – седьмое, Овце - 

восьмое, Обезьяне за ловкость – девятое, петуху – десятое и 

Собаке – одиннадцатое. Тут заметили, что последнего 

двенадцатого животного, Кота, нет. Слуге пришлось 

возвращаться на землю и срочно искать последний символ 

года. Первой ему на глаза попалась Свинья, и он пригласил 

ее. 

Тем временем Кот проснувшись, обнаружил, что 

проспал, и Крыса его не разбудила. Кот со всех ног побежал 

во дворец. Тем временем слуга со свиньей пришел во дворец 

и царь увидел некрасивую Свинью и дал ей последнее 

двенадцатое место. Кот вбежал в зал, но было уже поздно. 

Все 12 символов года были утверждены. И даже, несмотря на 

то, что Кот очень понравился царю, изменить уже ничего 

было нельзя. Поэтому с тех пор Кот жутко обижен на Крысу 

и между ними давняя непримиримая вражда. 

Огненная Лошадь в Китае и русской традиции 

ассоциируется со свободой, напором, жизнерадостностью. В 

этот год в семьях стараются чаще устраивать совместные 

прогулки, загадывать желания под бой курантов. На Востоке 
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верят: чем больше движения и смеха в новогоднюю ночь – 

тем счастливее будет новый год. 

Праздник отмечают с помощью ярких ритуалов: 

украшают дом свечами и фонариками, а на елочные игрушки 

наносят изображения лошадей. 

Остановка № 5 - Планета Шелезяка 

Когда-то Шелезяка была обычной планетой с водой, 

животными и растениями, но потом её заселили роботы. 

Роботы израсходовали всю воду и полезные ископаемые, 

животные и растения вымерли. Так как у них нет своих 

растений, они решили воспользоваться украденной у землян 

елкой, чтобы отпраздновать свой Новый год. Но они обещали 

отдать елку, если вы, ребята, ответите на несколько довольно 

сложных вопросов об этом растении. У каждого вопроса есть 

4 варианта ответов. Помните, ребята, роботы очень умные и 

хитрые.  

1. Петр Первый в связи с празднованием Нового года в 

1700 году повелел украшать дома 

Сушеными грибами 

Сосновыми шишками 

Еловыми ветвями 

Березовыми вениками 

2. Кто в 1903 году написал текст новогоднего гимна 

«В лесу родилась ёлочка...» 

Раиса Кудашева 

Сергей Михалков 

Это народная песня 
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Самуил Маршак 

3. Новогодняя ёлка в качестве пережитка прошлого с 

1927-ого по 1935-ый год в СССР находилась под запретом. В 

каком городе после «реабилитации» ёлки состоялся первый 

новогодний праздник? 

Москва 

Сталинград 

Ленинград 

Харьков 

4. Кто из советских руководителей после нескольких 

лет запрета выступил с предложением устроить для детей 

«хорошую елку»? 

Вячеслав Молотов 

Николай Бухарин 

Иосиф Сталин 

Павел Постышев 

5. В какой стране мира впервые была наряжена 

новогодняя ёлка? 

Литва 

Польша 

Эстония 

Латвия 

6. Какое дерево в Африке обычно является 

альтернативой нашей новогодней елке? 
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Баобаб 

Эвкалипт 

Сейба 

Пальма 

7. Из какой страны пришла в Россию Рождественская 

традиция приносить домой и наряжать на праздник ёлку? 

Англия 

Франция 

Австрия 

Германия 

8. Что называли ёлкой в XVIII веке? 

академию 

женщину 

трактир 

дворец 

9. В какие годы XIX в России возникает традиция 

наряжать на Рождество ёлку? 

40-е годы 

50-е годы 

60-е годы 

70-у годы 

10. В какой стране западного полушария Новый год 

встречают у пальмы? 
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Куба 

Панама 

Никарагуа 

Мексика 

11. Рождественскую ёлку согласно легенде стали 

украшать в Германии стеклянными шарами по следующей 

причине: 

Переизбыток стекла 

Неурожай яблок 

Повеление короля 

Ошибся стеклодув 

Ребята, роботы очень впечатлены вашими глубокими 

знаниями и решили вернуть вам елку. Они решили, что сами 

соберут себе елку из металлических деталей и будет у них 

своя механическая елка. Желаем вам в этом успехов. Ну а за 

свою работу вы получаете новую интересную информацию 

об этом атрибуте Нового года.  

Что такое ёлка? Это хвойное вечнозеленое дерево. 

Когда же началась история новогодней ёлки? 

Обычай украшать дома деревьями уходит своими корнями в 

глубокую древность. Испокон веков люди считали, что 

символом человеческой цивилизации является Мировое 

древо. Это основа основ всего живого на Земле. Данное 

понятие появилось тысячи лет тому назад и присуще всем без 

исключения народам, живущим на планете. 

Разные народы поклонялись разным деревьям. В 

Древней Греции священным считался кипарис. Древние 
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римляне с уважение относились к фиговому дереву или 

смоковнице. Почитали они также кизил, так как тот особенно 

густо рос на склонах Палатина. Это один из семи холмов 

Рима. По преданиям именно на нём был заложен «вечный 

город». Восточные славяне почитали берёзу. Кроме этого 

дерева они также с уважением относились к дубу, ели, сосне. 

Все эти верования, предания, обычаи и стали 

прелюдией того, что в домах людей появились 

рождественские ёлки. Первые из них заняли свои законные 

места на площадях германских городов ещё в XII столетии. 

До этого времени деревья не рубили. Немцы выбирали в лесу 

высокую красивую ель и украшали её цветной материей. В 

новогоднюю ночь горожане шли к этому дереву и совершали 

возле него обряды. 

Затем кто-то посчитал, что прогулки в лесную чащу 

излишни. Деревья начали срубать и перевозить в города. Их 

устанавливали на площадях и совершали возле них те же 

самые обряды. Таким образом, новогодние ёлки 

обосновались рядом с жилищами людей. 

К началу XX века новогодняя ёлка «надёжно 

обосновалась» в России и стала непременным атрибутом 

рождественского праздника. Всё закончилось в 1927 году, 

когда коммунисты объявили борьбу пережиткам прошлого. 

Рождество отменили, категорически заявив, что праздновать 

его могут только враги мировой революции. 

Так продолжалось до декабря 1935 года, когда в газете 

«Правда» появилась статья. Её автором являлся  

П.П. Постышев – один из лидеров коммунистической партии. 

Он призывал возродить старый и добрый обычай, мотивируя 

это тем, что новогодняя ёлка станет прекрасным 

развлечением для детей рабочих и крестьян. Во времена 
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царизма беднейшие слои населения были лишены 

возможности встречать наступающий год возле ёлки, зато 

при новой власти каждый ребёнок может приобщиться к 

великолепному зимнему празднику. 

Таким образом, с 1 января 1936 года в Советском 

Союзе начали ставить во всех домах новогодние ёлки. На 

Красной площади в Москве первая новогодняя ёлка была 

установлена в 1954 году. И в наши дни вся русская земля с 

удовольствием отмечает Новый год, а ёлки являются 

неизменным атрибутом ночного веселья. 

В XXI веке новогодние ёлки устанавливают на 

центральных площадях крупнейших городов мира. Эти 

вечнозелёные деревья украшают лучшие дизайнеры. 

Огромные светящиеся гирлянды являются неизменным 

атрибутом каждой ёлки. Для справки надо заметить, что 

первую гирлянду, состоящую из лампочек накаливания, 

придумал Ральф Моррис (простой английский телефонист) в 

1895 году. 

Хвойная красавица надёжно обосновалась в домах 

людей. Каждая семья старается украсить её как можно более 

оригинально. Без ёлки в наши дни Новый год немыслим. Она 

присутствует в квартирах, торговых центрах, офисах, 

аэропортах, на вокзалах и создаёт неповторимый аромат 

новогоднего праздника. Думается, что история новогодней 

ёлки будет продолжаться и ещё не раз удивит человечество 

чем-то новым и необычным. 

Остановка № 6 - Третья планета системы Медуза 

Ребята, мы добрались до последней остановки – 

Третьей планеты системы Медуза. Здесь находится секретная 

база космических пиратов и именно здесь Крыс и Весельчак 
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У спрятали последний и самый главный атрибут Нового года 

– Деда Мороза.  

Третья планета системы Медуза поросла цветами и 

кустарником, из которого кое-где поднимаются горы. Это 

красивая планета. Но она слишком летняя. Наверняка ее 

жители не знают о том, что такое зима или Новый год. И 

очень жаль. Но мы можем им помочь. Освободив Деда 

Мороза, он сможет подарить им немного снега и 

праздничного настроения. А для того, чтобы его освободить, 

нам нужно разгадать Новогодний кроссворд. Из него вы 

сможете узнать много нового о традициях празднования 

Нового года в разных странах. 
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По горизонтали: 

1. В Японии в Новый год перед каждым домом 

ставится пихта, украшенная побегами этого растения, 

которое символизирует долголетие. (бамбук) 

2. На этом континенте с подарками ждут не Деда 

Мороза, а Деда Жары. (Африка) 

3. В Греции, собираясь в гости, берут с собой … как 

символ богатства, чем увесистее он, тем лучше. (камень) 

4. Во Франции во всех ресторанах раздают бесплатно 

эти кондитерские сладости. (пирожное) 

5. Круглый пирог на Руси любили делать с разными 

сюрпризами. (каравай) 

6. В Болгарии все люди при встрече аккуратно 

похлопывают друг друга веточкой этого кустарника, желая 

счастья и здоровья. (кизил) 

7. На востоке из белого родственника пшеницы 

готовят сладости и лепешки. (рис) 

8. В Финляндии вся семья в канун праздника 

обязательно посетит это место, дабы смыть все тяготы и 

заботы уходящего года. (баня) 

9. Эта восточная сладость обязательно присутствует 

на праздничном столе в Иране. (халва) 

10. Ледяные дворцы, замки, скульптуры украшают под 

Новый год города страны восходящего солнца. (Япония) 

11. Иногда на елочку любят вешать и конфеты, 

приготовляемые из сахара и сиропа, с начинкой. (карамель) 
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12. Цифры 100 и 8 японцы считают счастливыми, 

поэтому в храмах бьют 108 раз в …, возвещая приход Нового 

года. (колокол) 

13. Кто-то бьет ее во время свадьбы, а кто-то под 

Новый год, например, жители Швеции, но результат 

получить хотят один – счастье. (посуда) 

14. Не только эльфы, но и … являются помощниками 

Санты. (гном) 

15. Жительницы Тибета пекут мучные изделия с 

разными начинками и раздают всем, чем больше раздашь – 

тем богаче будешь. (пирожок) 

16. Без этого национального английского блюда не 

обходится и праздничный ужин. (пудинг) 

17. В Японии самый распространенный подарок – 

миниатюрные …, чтобы можно было ими грести в новом 

году счастье. (грабли) 

18. В Голландии Деда Мороза зовут Святой 

…(Николас) 

19. На Новый год в Бирме на празднике парит в небе 

крылатое чудовище. (дракон) 

20. Раньше вместо нее использовали бамбук, который, 

когда горит, сильно трещит и лопается. (хлопушка) 

21. И в Индии, и в Непале Новый год встречают с 

восходом дневного светила. (солнце) 

22. В этой стране главным праздничным блюдом 

является поросенок. (Германия) 
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По вертикали: 

1. В этой славянской стране есть шуточное поверье: 

кому попадется в новогоднем пироге веточка розы, будет 

счастлив в любви. (Болгария) 

2. Во Франции обязательное блюдо на праздничном 

столе – пирог. Тот, кому достанется запеченный в него … 

(родственник фасоли), получает титул короля, и в 

новогоднюю ночь все будут подчиняться его приказам. (боб) 

3. В Южной Африке празднуют одновременно и 

Новый год, и День … – праздник плодородия. (урожай) 

4. В любой стране мира на Новый год принято 

преподносить друг другу этот атрибут праздника. (подарок) 

5. Под Новый год на пляжах родины сериалов и 

мыльных опер загораются тысячи свечей, а в воду 

опускаются плотики с подарками для богини моря. 

(Бразилия) 

6. В Колумбии проводят новогодний … . (карнавал) 

7. В некоторых странах, например, в Германии, Чехии, 

обязательно подают блюдо с фруктом, который считается 

плодом познания добра и зла. (яблоко) 

8. Первая новогодняя открытка была напечатана в 

1843 на родине футбола. (Англия) 

9. Очень часто в качестве первого гостя в Новом году 

многие ждут такого мужчину – темноволосого. (брюнет) 

10. В Мексике в комнате подвешивается глиняный 

сосуд со сладостями, кто из гостей с завязанными глазами 

разобьет кувшин, будет счастлив. (пинатот) 
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11. В стране папы Римского под Новый год на улицу 

выбрасывают старые вещи, даже мебель. (Италия) 

12. В стране кочевников Новый год называется – 

праздник Белого месяца. (Монголия) 

13. В Панаме ночью стоит сильный грохот: гудят 

трубы, воют сирены, люди кричат. Все устраивают сильный 

гул, или…, который отпугивает злых духов. (шум) 

14. В Новый год многие любят устраивать 

костюмированный бал. (маскарад) 

15. В Бирме этот весенний месяц является самым 

жарким, поэтому празднуют Новый год, так как это еще у 

бирманцев праздник воды, и они друг друга с удовольствием 

поливают. (апрель) 

16. В Австрии любят блюда из свинины в Новый год, 

даже чеканить медаль-сувенир к празднику стали с 

изображением поросенка, а верхом … (ребенок) 

17. В Китае заклеивают бумагой окна и двери, чтобы 

зло не пробралось, а … осталось. (добро) 

18. Детям, которые себя плохо вели в течение года, 

вместо подарка фея Бефана кладет в чулок щепотку золы и … 

. (уголек) 

19. Новогодние подарки шведским детям раздают 

Люсия, или … Света. Ее выбирают в каждом городе по 

конкурсу. Самой очаровательной удается пощеголять в 

короне из свечей. (королева) 

20. В Австралии вместо шикарных нарядов надевают 

купальный … (костюм) 
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21. У эскимосов Новый год приходит тогда, когда 

выпадет … (снег) 

22. В новогоднюю ночь во Вьетнаме принято 

выпускать в пруды эту речную рыбку, чтобы она рассказала 

богам, как живут люди. (карп) 

23. Сваренные в сахарном сиропе и подсушенные 

кусочки разных плодов тоже любимое новогоднее лакомство. 

(цукаты) 

24. В Иране в качестве украшения расставляют 

горшочки с …, что считается символом новой жизни. 

(зелень) 

Отлично, ребята, кроссворд разгадан. В награду за 

выполнение последнего задания вы получаете интересную 

информацию про Деда Мороза. 

Дед Мороз – главный сказочный персонаж на 

празднике Нового года, восточнославянский вариант 

рождественского дарителя. 

Мороз – как природная стихия издавна 

очеловечивался восточными славянами. Он представлялся 

ими в виде невысокого старичка с длинной седой бородой, 

который бегает по полям и вызывает стуком трескучие 

морозы. Образ Мороза нашёл своё отражение в русских 

пословицах, поговорках, сказках. К примеру, в волшебных 

сказках Мороз предстаёт в виде волшебного помощника, 

выступая под прозвищами «Студенец», «Трескунец», или как 

даритель при правильном поведении сказочного героя. 

В литературную традицию Дед Мороз входит  

1840 году, с публикацией сборника сказок «Сказки дедушки 

Иринея» В. Ф. Одоевского. Среди прочих, там была сказка 
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«Мороз Иванович». В ней впервые дана литературная 

обработка фольклорного и обрядового Мороза. Созданный 

Одоевским образ ещё не слишком похож на знакомого 

новогоднего персонажа. Календарная приуроченность сказки 

– не Рождество или Новый год, а весна. Поэтому Мороз 

Иванович живёт в ледяной стране, вход в которую 

открывается через колодец. И не Мороз Иванович приходит к 

детям, а дети приходят к нему. Никаких подарков к какой-то 

дате он не делает, хотя и может щедро вознаградить за 

хорошо выполненную работу. 

Достаточно долгое время Мороз и ёлка с Новым годом 

существовали по раздельности. Их объединение произошло 

во второй половине XIX века, когда в России отмечаются 

первые попытки создать самобытного «рождественского 

деда», который дарил бы подарки русским детям, как 

Николай Угодник у их западных сверстников. В 1886 году 

впервые отмечается «Морозко», и к началу ХХ века уже 

складывается знакомый образ Деда Мороза. 

Зюзя – бог зимы у древних белорусов. Изображался в 

виде деда небольшого роста, с белыми волосами и длинной 

седой бородой. Ходит, согласно поверью, босиком, без 

шапки, в белом кожухе. В руке – железная булава. Под 

Новый год белорусы варили кутью для Зюзи: «Зюзя на дворе 

– Куця на столе» 

Повествования представляют Зюзю прообразом 

русских сказочных образов «Морозко», «Зимник», «Мороз 

Трескунец», «Просинец-Студенец» или более поздних – Деда 

Мороза и Санта-Клауса: Его дыхание – сильная стужа. Его 

слезы – сосульки. Иней – замерзшие слова. А волосы – 

снежные облака. Зимой он бегает по полям, лесам, улицам и 

стучит своей булавой (посохом). От этого стука трескучие 
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морозы сковывают реки, ручьи, лужи льдами. А если он 

ударит посохом (булавой) об угол избы – непременно бревно 

треснет. С ноября по март Мороз так силен, что даже солнце 

перед ним робеет. Он очень не любит тех, кто жалуется на 

стужу, бодрым же и весёлым дарует здоровую телесную 

крепость и румянец. По фольклорным представлениям треск 

деревьев во время сильных морозов объясняется тем, что 

Зюзя стучит по деревьям. 

Итак, последний атрибут Нового года спасен и 

доставлен на Землю целым и невредимым. Теперь у нас есть 

все 6 атрибутов для празднования этого замечательного 

праздника. Вы огромные молодцы, хорошо постарались и 

вернули Новый год землянам. Капитан Зелёный, профессор 

Селезнёв и Алиса благодарят вас за помощь и желают вам 

счастья, здоровья и исполнения всех желаний в Новом году.  


