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Тема:  Викторина «Своя игра. Школьный этап».[image: https://docs.google.com/present/presently/images/themes/bubbles_sm.png]
Тип:  Внеклассное мероприятие. 

Задачи: 
· развивать кругозор, мышление и интерес к разнообразным наукам;
· воспитывать уважение к культуре разных народов и социальных групп;
· приобщать к чтению дополнительной литературы;   

Оборудование:
· 
3

· экран;
· проектор;
· настольный компьютер или ноутбук;
· хронометр.

Методические приемы:
· Использование наглядности;
· Соревнование.

Образовательные компетенции:
· Коммуникативные; 
· ИКТ компетенции. 








Ход мероприятия.
           Открытие мероприятия  начинается с прослушивания композиции Энио Мариконе «Твин Пикс»*.

Подготовительный этап.
Ученики делятся на 3 команды, выбирают капитанов. 
Капитаны представляют свою команду: название, девиз и участники.

I этап. Открытие мероприятия.
Ведущий объясняет правила игры. 
· На экране представлены категории вопросов. В каждой категории по 4 вопроса разной стоимости: 100, 200, 300 и 400 очков. С возрастанием стоимости вопроса возрастает и его сложность. 
· Команды выбирают вопрос в соответствии с очередностью. Капитан команды, получившей право выбора, должен назвать категорию и стоимость вопроса. 
· После озвучивания вопроса команде будет дано на обдумывание 40 секунд.
· В случае если команда не уложилась в 40 секунд или озвучила неверный вариант ответа, остальные команды могут попытаться предложить свой вариант.
· Очки за ответ зачисляются команде ответившей верно.
· В том случае если команда не дала верный ответ на выбранный ею вопрос, право выбора переходит следующей по очередности команде.
· Команда, которой достался вопрос с пометкой «Кот в мешке» обязана передать его другой команде. 
· Вопрос с пометкой «Кот в мешке» имеет стоимость в 2 раза больше заявленной, но при неверном ответе его базовая стоимость отнимается из очков команды.
· Игра ведется до последнего вопроса.




II этап. Ход игры.
Участники участвуют в игре в соответствии с правилами.

III этап. Подведение итогов.
После окончания игры жюри подсчитывает общее количество очков, набранных командами, и выявляет победителя игры.
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* исключительное право на музыкальные произведения, изображения, фотографии принадлежат их авторам. В ходе данного мероприятия, они используются исключительно в образовательных целях.
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