
Мастер-класс «Игра-викторина: «Своя игра», 

как ресурс методической работы в учреждении образования. 

 

Ведущий мастер-класса: Шиндюк Мария Викторовна, 

заведующий. 

Соведущие мастер-класса: Анаприенко Светлана Васильевна, 

заместитель заведующего по основной деятельности, Малиновская 

Нина Федоровна, педагог-психолог. 

Цель: передача участникам мастер-класса профессионального опыта 

проведения игры-викторины «Своя игра», повышение их профессионального 

мастерства в процессе активного педагогического общения по применению 

игры-викторины в  методической работе учреждения образования.  

Задачи:  
повысить уровень педагогической культуры, мотивацию к 

самообразованию, актуализировать  представления участников о 

многообразии форм методической работы в учреждении образования; 

организовать работу участников мастер-класса по  повышению их 

профессиональной компетентности  в  вопросах организации методической 

работы; 

мотивировать участников на использование в своей 

профессиональной деятельности игры-викторины «Своя игра», 

стимулировать их интеллектуальный и творческий потенциал;  
снять барьеры общения, развивать навыки анализа и рефлексии 

педагогической деятельности, стремление к сотрудничеству и эмпатии; 

содействовать осознанию участниками мастер-класса значимости 

приобретенного опыта. 

Целевая группа: педагогические работники учреждений 

образования. 

Ожидаемый результат: участники мастер-класса сформируют 

представление о проведении игры-викторины. 
Материалы и оборудование: бейджи по количеству участников игры, 

эмблемы команд, сигнальные карточки команд (круги красного и зеленого 

цвета на креплении),  мультимедийная установка, ноутбук, аудиоколонки, 

мультимедийная презентация, выполненная в программе Microsoft Office 

PowerPoint, волшебный мешочек с предметами зеленого и красного цветов в 

равном соотношении, канцелярские принадлежности,  два бочонка с 

цифрами «1» и «2» для жеребьевки, песочные часы, молоток для аукциона, 

аудио-, видео- сопровождение, фотоматериалы, купоны номинальной 

стоимостью 10, 20, 30, 40, 50 очков, материалы для проведения рефлексии 

(бумажные ладошки в двух экземплярах, макет «Волшебного дерева», 

двухсторонний скотч), сувениры и призы по количеству участников 

(авторская брошюра «Своя игра: формула безопасности», тематический 

календарь «Календарь БЕЗ опасностей») 

Длительность проведения: 30 минут. 



  

I. Описание мастер-класса 

 
Этап мастер-класса Содержание этапа Деятельность мастера Деятельность участников 

1.Ориентировочно-

мотивационный 

 

 

Методическая задача: создать благоприятную дружескую атмосферу и установить контакт с участниками 

мастер-класса, организовать активность участников и настроить их на совместную деятельность в командах. 

Приветствие, 

мотивация 

участников на 

совместную 

деятельность.  

  

Коммуникативная 

игра «Добрый день – 

давайте 

познакомимся». 

 

 

 

 

Деление участников 

мастер-класса на две 

команды.  

Игра «Купите 

билетик». 

 

 

Приветствует участников мастер-класса  

 

 

 

 

 

Предлагает коммуникативную игру «Добрый день – 

давайте познакомимся». 

Мастер представляется первым и подбирает к своему 

имени какой-либо эпитет-прилагательное, которое 

начинается с той же буквы что и имя мастера: 

«Мудрая Мария, Самостоятельная Светлана, 

Несущаяся Нина» (Приложение 1). 

 

Организует с помощью игры деление участников на 2 

команды. 

Руководит процессом «покупки билетов» и деления 

участников на две команды согласно выбранному 

цвету (Приложение 2). 

 

 

 

Участники включаются в 

диалог, настраиваются на 

совместную деятельность.  

 

 

 

Включаются и принимают 

участие в коммуникативную 

игру, организуют знакомство 

участников: поочередно 

представляются остальным, 

подбирая к своему имени 

эпитет-прилагательное  

 

Включаются в игру, поочередно 

достают из мешочка по одному 

предмету. Организуются в 

команды и занимают места за 

игровыми столами согласно 

выбранному цвету (Красные и 

зеленые), проявляют активную 

позицию. 

2. Актуализация 

субъектного  

опыта участников 

 

 

Методическая задача: определить «проблемное поле» мастер-класса, актуализировать знания и субъектный 

опыт участников по теме мастер-класса, активизировать деятельность участников, создать эмоциональный 

настрой. 

Введение в тему 

мастер-класса. 

Активизирует деятельность участников, предлагает 

принять участие в разминке, ведет поисковую беседу, 

Принимают участие в разминке, 

слушают позицию мастера, 



 

 

  

 

Игра «Да – нет» 
 

 

 

 

 

 

 

 

Интерактивная игра-

задача: «Кроссворд»  

актуализирует их знания с помощью наводящих 

вопросов, обращает внимание участников на экран, 

уточняет общее преставление  о многообразии 

организационных форм методической работы с 

педагогическими работниками. Обозначает тему 

мастер – класса: «Игра-викторина: «Своя игра» как 

ресурс методической работы в учреждении 

образования (Приложение 3). 

 

Предлагает задания для решения кроссворда и 

организует работу по его разгадыванию, акцентирует 

внимание на ключевом слове кроссворда. Предлагает 

определить тему «Своей игры». Обозначает тему 

игры и  задачи мастер-класса (Приложение 4).  

принимают участие в беседе и 

сопоставляют с опытом своей 

педагогической деятельности, 

делятся своими способами 

практического решения  

 

 

 

 

Предлагают варианты ответов 

на задания по решению 

кроссворда, определяют 

ключевое слово. Высказывают 

предложения по определению 

темы «Своей игры». Знакомятся 

с задачами мастер-класса. 

3. Целеполагание 

  

  

Методическая задача: постановка целей участниками и выявление ожиданий каждого участника. 

Прием 

«Домысливание на 

пяти пальцах»  

 

 

В  ходе  беседы  предлагает  участникам  определить, 

что они ожидают от мастер-класса.  

Побуждает с помощью слов-помощников: 

«Вспомним…, Изучим…, Узнаем…, Проверим…, 

Научимся…» участников к постановке целей, 

которые они хотят достигнуть на мастер-классе. 

Просит записать цели на пальцах бумажной ладошки. 

Руководит процессом размещения ладошек на 

«Волшебном дереве» с левой стороны (Приложение 

5). 

Определяют  свои ожидания. 

 

Определяют и формулируют 

цели работы на мастер-классе, 

записывают свои мысли на 

ладошках и размещают их на 

«Волшебном дереве» с левой 

стороны.   

 

4.Информационно-

деятельностный 

этап 

Методическая задача: познакомить участников с авторской идеей «Своя игра: формула безопасности», 

обеспечить практическую деятельность участников по освоению приемов, методов и способов деятельности в 

игровой оболочке «Своя игра»,  создать атмосферу коллективного взаимодействия по формированию 

определенных умений.  

Знакомство с  

правилами игры-

Знакомит с правилами и содержанием игры-

викторины «Своя игра: формула безопасности». 

Анализируют и овладевают 

правилами и содержанием 



викторины «Своя 

игра: формула 

безопасности», ее 

содержанием. 

Прием «Мини-

лекция» 

 

Презентация 

игровой оболочки 

«Своя игра». 

 

 

 

Проведение 

фрагмента игры-

викторины «Своя 

игра: формула 

безопасности» 

 

Вовлекает в обсуждение основных моментов. 

Демонстрирует раздаточный материал. Выбирает 

капитанов команд, обозначает темы раундов и 

категории вопросов, демонстрирует вариант 

разминки. Проводит жеребьевку для определения 

права команд начать игру первыми (Приложение 6). 

 

Демонстрирует  игровую оболочку «Своя игра», 

описывает ее структурные компоненты с 

демонстрацией ее функциональных возможностей, 

показывает приемы, методы, способы деятельности, 

комментирует их (Приложение 7). 

 

Предлагает поиграть. Проводит фрагмент игры-

викторины с использованием «Игровой оболочки» 

(презентации PowerPoint) (Приложение 8) с 

участием двух команд «Красных» и «Зеленых», 

комментирует этапы игры, знакомит с  методических 

приемами актуализации знаний педагогических 

работников, выдает купоны за правильные ответы 

(Приложение 9).  

 

игры-викторины «Своя игра: 

формула безопасности», 

участвуют в обсуждении, 

знакомятся с темами раундов и 

вариантом разминки. Капитаны 

команд участвуют в жеребьевке. 

 

Знакомятся с игровой 

оболочкой «Своя игра» и 

приобретают умения ею 

пользоваться 

 

 

Участвуют в игре и осваивают 

ее правила, знакомятся с  

методическими приемами 

актуализации знаний 

педагогических работников и 

блоком вопросов и эталонов, 

делают выводы о практической 

значимости методической 

разработки, приобретают опыт 

проведения игры-викторины 

«Своя игра: формула 

безопасности».  

6. Рефлексивный 

этап.  

Методическая задача: оценить эффективность взаимодействия участников мастер-класса; определить 

значимость полученных знаний и умений для использования в дальнейшей педагогической деятельности. 

Притча  

«Все в твоих 

руках»». 

 

Рефлексия 

«Метод пяти 

Зачитывает притчу участникам мастер-класса и 

предлагает ее закончить. Подводит общий итог и 

благодарит за участие в мастер-классе. 

 

Знакомит с критериями рефлексии и правилами ее 

проведения. Предлагает оценить мастер-класс, 

Слушают притчу, делают 

предположения об ее 

окончании.  

Дают оценку эффективности 

взаимодействия в условиях 

представленной игры-



пальцев» 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Итог мастер-класса. 

Сюрпризный 

момент  

записав своё мнение на пальцах бумажной ладошки, 

где каждый палец – это какая – то позиция:  

М (мизинец) – мыслительный процесс.  

Для меня было важно и интересно…  

Б (безымянный) – близость цели.  

Что я сегодня делал и чего достиг? 

С (средний) – эмоциональное состояние.  

Каким было сегодня моё преобладающее настроение? 

У (указательный) – помощь.  

для меня было недостаточно, мне было трудно (не 

понравилось) 

Б (большой) – мои предложения. 

 Руководит процессом размещения ладошек на 

«Волшебном дереве» с правой стороны.  

(Приложение 10). 
 

Вручает участникам мастер-класса авторскую 

брошюру с описанием блоков вопросов и «Эталонов 

ответов» 2-х раундов «Своя игра: формула 

безопасности» и дарит памятные призы: 

тематические календари БЕЗ опасности 

(Приложение 11). 

викторины – принимают 

участие в рефлексии и 

размещают свои ладошки на 

«волшебном дереве» с правой 

стороны.  

Всем участникам 

предоставляется время для 

знакомства с записями 

рефлексии. 
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III. Приложения  

Приложение 1 

Приветствие и знакомство с участниками мастер-класса  

-Добрый день, уважаемые коллеги!  

Добрый день! 

А что это значит - 

Значит, день был по-доброму начат, 

Значит, день будет прожит по-доброму. 

И добро наше счастье умножит. 

-Как известно успешность любого мероприятия зависит от его начала, 

от эмоционального настроя его участников. Вот и мы предлагаем начать наш 

мастер – класс с игры «Добрый день – давайте познакомимся!». 

-Я буду говорить «Добрый день», обращаясь к кому-либо из зала, а те, 

к кому мы обратились, помашут нам рукой, улыбнутся и представятся 

остальным, подобрав по отношению к себе какой-нибудь эпитет. Эпитет – 

это прилагательное, которое должно начинаться с той же буквы, что и Ваше 

имя и позитивным образом характеризовать человека, например: 

«Гениальная Галина, Прекрасная Полина» и т. д. Итак, начнем!? 

Добрый день всем у кого сейчас хорошее настроение.  

Добрый день, кому нравится готовить. 

Добрый день всем, кто умеет пользоваться китайскими палочками. 

Добрый день всем кто находится в этом зале.  

- Спасибо! Первые шаги на пути к эффективной работе уже сделаны.  

 

Приложение 2 

Игра «Купите билетик» (деление участников на команды) 

-Для того, что бы поучаствовать в нашем мастер-классе, вам 

необходимо «купить билет».  

-У меня в руках «Чудесный мешочек», Вам необходимо по очереди 

подойти к нему и вытащить из него один предмет (участники поочередно 

достают из мешочка по одному предмету). 

- Как вы видите, в мешочке у нас оказалось два вида предметов: 

красные и зеленые. Это и будут наши две команды. Займите, пожалуйста, 

место в соответствующей вашему цвету команде: команда «Зеленых» и 

команда «Красных» (участники разбиваются на команды и занимают места за 

игровыми столами согласно выбранному цвету (Красные и зеленые). 
 

Приложение 3 

Уважаемые коллеги, предлагаю Вам небольшую разминку 
Игра «Да – нет» 
Я вам предлагаю ответить на вопросы «Да», если вы согласны с моим 

высказыванием и «Нет», если не согласны. Договорились? 
Скажите громко и хором, друзья, 
Работу свою вы любите? (Да.) 
На мастер-класс  пришли, сил совсем нет, 



Вам хочется лекции слушать здесь? (Нет.) 
Я вас понимаю… Как быть Вам? 
Проблемы образования решать нужно нам? (Да.) 
Дайте мне тогда ответ, 
Откажитесь помочь мне? (Нет.) 
Последнее спрошу вас я, 
Активными все будем? (Да.) 
Спасибо. Отличное настроение для дальнейшей работы. 

Сегодня мы с вами поговорим о важности повышения квалификации 

педагогических работников, что является в большей степени составной 

частью методической работы учреждения образования, поэтому ему 

уделяется достаточно много внимания. Обратите внимание на экран, здесь 

представлен широкий спектр форм методической работы в учреждениях 

образования. Скажите, а с какими формами методической работы Вам чаще 

всего приходится сталкиваться в своей работе? (высказывания участников 

мастер-класса). 

Как видите в основном это традиционные формы методической работы, 

где центральное место отводится пассивному прослушиванию докладов и 

выступлений, что недостаточно эффективно ввиду отсутствия обратной 

связи, низкой педагогической активности.  В связи, с чем на сегодняшний 

день особо остро стоит проблема поиска эффективной формы методической 

работы с педагогическими работниками, которая будет нацелена не только на 

повышение профессиональной компетентности педагогических работников, 

но и на активизацию их саморазвития и самообразования, мотивации. 

У каждого педагога есть свой любимый способ получения новых 

знаний. Кто-то относится к ученикам-зрителям, других можно назвать 

«аудиоучениками», кто-то учится, читая книги, кто-то «интерактивен»: 

учится, взаимодействуя с другими. 

Уважаемые коллеги, а к какой группе учеников вы относите себя? 

(высказывания участников мастер-класса). Как видите, все мы с вами 

разные. В связи с чем, существует потребность в поиске такой активной 

формы методической работы, которая будет сочетать в себе различные 

способы получения новых знаний, будет способствовать вовлечению 

педагогов в открытый диалог, свободный обмен мнениями, активизировать 

процесс самообразования.  
На этом мастер-классе, тема которого «Игра-викторина: «Своя игра» как 

ресурс методической работы в учреждении образования, мы представляем 

Вашему вниманию нашу методическую находку в данном направлении. 

Практически каждый из нас увлекается какой-либо игрой, которых на 

сегодняшнй день существует огромное количество. Одних увлекает сам 

игровой процесс, вторые любят чувство единения с командой, третьи 

получают удовлетворение от зарабатывания очков и побед. Главным 

стержнем нашей игры-викторины выступает аналог телевизионной 

интеллектуальной викторины «Своя игра».  



Данная методическая разработка предполагает вовлечение педагогов в 

диалог, свободный обмен мнениями, активизацию их саморазвития, 

повышение их мотивации к самообразованию. Ведь любая победа даже в 

игре – это способ выработать у себя привычку к успеху. А успешный педагог 

ведет успешно образовательный процесс к качественной реализации 

поставленных задач учебной программой и как следствие качество 

образовательного процесса повышается.  

Ключевой особенностью данной методической разработки является 

ориентация на коллективную работу педагогических работников, тесное их 

сотрудничество и взаимодействие, как при подготовке, так и 

непосредственном их включении в образовательную деятельность. А 

сотрудничество и взаимодействие, как известно – это еще один путь к 

успеху. В процессе игры с педагогическими работниками происходит 

методический диалог, коллективное обсуждение поставленной проблемы, 

участникам дается возможность совершать умозаключения, рассуждать, 

аргументировать выводы, высказать предположения, находить новые пути 

решения проблемы. Отвечать на вопросы викторины всегда увлекательно! 

Стремление выиграть заставляет думать, вспоминать то, что знал ранее и 

запоминать всё новое, кроме того активизируется творческая активность, 

способность переключать внимание, повышается общая эрудиция и 

профессиональная компетентность.  

Обязательным условием успешного проведения игры является 

сообщение ее участникам заранее темы и ее содержательных компонентов, 

так как знание теоретического материала является определяющим фактором 

результативности методического мероприятия в целом.  

 
Приложение 4 

Интерактивная игра-задача: «Кроссворд» 

Предлагаю Вашему вниманию вариант определения тематики «Своей 

игры» сегодня, где помощником выступит интерактивная игра-задача 

«Кроссворд», разгадав который Вы  получите ключевое слово-подсказку. 

1. Им можно хлебушек порезать 

И колбасу на бутерброд, 

И маслом булочку помазать. 

Хорош для многих он работ! (нож) 
2. Как только заболеешь ты,  
дружок, глотай меня, 

похож я на кружок.  

И мигом побежишь опять играть,  

что я такое, можешь мне сказать? (таблетка) 
3. Смотрите, мы раскрыли пасть, 

В неё бумагу можно класть: 

Бумага в нашей пасти 

Разделится на части. (ножницы) 



4. Жарит мясо, варит суп, 

Пироги печет. 

У нее и там и тут 

Очень горячо. (плита) 
5. Ждёт меня подружка  –  

На макушке  –  ушко. 

Если танцевать пойдёт, 

Всё заштопает, 

зашьёт. (игла) 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Неосторожное обращение с этими предметами, бесспорно, опасно. 

Какие будут предположения о теме «Своей игры» сегодня? (высказываются 

предложения по определению темы «Своей игры»). 

Да совершенно верно сегодня мы с вами совершим путешествие в мир 

безопасности жизнедеятельности и примем участие в «Своей игре», тема 

которой «Своя игра: формула безопасности». Являясь ее непосредственными 

участниками, вы сможете познакомиться с новой формой методической 

работы, а также вам представится возможность познакомиться с  некоторыми 

из методических приемов актуализации знаний педагогических работников, 

вы  получите возможность увидеть, как работает игровая оболочка «Своя 

игра», чтобы в последующем использовать данную методическую разработку 

в своем учреждении образования. 
 

Приложение 5 

Итак, мы с Вами попали на телевизионное шоу «Своя игра: формула 

безопасности». 

Прежде чем начать игру, давайте поделимся друг с другом, с каким 

настроением, мыслями вы пришли на мастер-класс? Какую цель вы 



поставили, что хотите получить в конце? Поделитесь Вашими личными 

ожиданиями и напишите то, что вы ожидаете получить от нашей с вами 

встречи на пяти пальцах ладошки с опорой на слова-помощники: 

«Вспомним…, Изучим…, Узнаем…, Проверим…, Научимся…», после чего 

разместите свои ладошки на «Волшебном дереве» с левой стороны. Уверена, 

что Вы справитесь  менее чем за минуту. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

Приложение 6 

Общеизвестно, что любая игра имеет свои заранее оговоренные 

правила. Вот и я Вам предлагаю прослушать правила игры-викторины «Своя 

игра». 

Обращаю Ваше внимание, что правила игры представляются 

участникам игры накануне ее проведения с целью рациональности 

использования времени мероприятия и во избежание информационной 

перегрузки его участников. 

Основной процесс в игре – ответ участников на вопросы, решение 

проблемных ситуаций, логических задач и др.  

Основная цель для участников игры – отвечать на вопросы и 

зарабатывать как можно большее число очков. В помощь участникам 

допускается наличие у них на столах учебной программы дошкольного 

образования, научной методической литературы и других материалов. В 

начале игры у каждой команды на счету 0 очков. Подсчет очков производится 

автоматически на общем табло независимым экспертом (жюри), который 

назначается в начале игры. 



До начала игры участники делятся на 2 команды (команды могут быть 

заранее определены), что мы с вами и сделали вначале мастер-класса, и 

придумывается название команды (может быть заранее подготовлено в 

качестве домашнего задания). В нашем с вами случае у нас две команды 

«Красные» и «Зеленые». Выбирается капитан в каждой команде. У нас 

сегодня в команде «Зеленых» капитаном будет тот, кто сидит крайним справа, 

в команде «Красных» – тот, кто сидит крайним слева.  На данный этап 

отводится минимальное количество времени. 

Каждая игра состоит из двух взаимосвязанных между собой раундов: 

теоретического и практического, соответственно сегодня тема первого раунда 

«О безопасности в теории», а тема второго «От теории к практике». 

Теоретический и практический раунды  проводятся в два этапа в пределах 

одной недели.  

Каждый раунд мы рекомендуем начинать с разминки, поскольку перед 

началом какой-либо деятельности нужен настрой. Каждой команде по 

очереди предлагаются вопросы, на которые нужно быстро и не задумываясь 

ответить. Тематика вопросов может быть совершенно не связана с общей 

темой игры по типу: Что ест зимой жаба? (ничего, она зимой спит), Какую 

траву любят кошки? (валериана), Какого зверя зовут «шатун»? (медведя, 

согнанного с берлоги или вовсе не спящего зимой), Сколько ног у паука? 

(восемь) и др.  

Первый раунд – теоретический, и его тема сегодня «О безопасности в 

теории», включает в себя 25 вопросов разбитых на пять категорий связанных 

между собой одной темой стоимостью от 10 до 50 очков:  

Важно знать – вопросы данной категории включают в себя содержание 

нормативных правовых актов, регламентирующих деятельность учреждений 

дошкольного образования, в области организации образовательного процесса 

Учебная программа – вопросы данной категории включают в себя 

содержание учебной программы дошкольного образования по формированию 

основ безопасной жизнедеятельности у воспитанников. 

Охрана труда  - в данной категории рассматриваются вопросы, 

направленные на сохранение жизни, здоровья работников и воспитанников в 

процессе трудовой деятельности и образовательного процесса в учреждении. 

Тезаурус – вопросы данной категории включают понятия, определения 

в области формирования основ безопасной жизнедеятельности у детей 

дошкольного возраста. 

Заморочки из бочки – видео вопросы, в которых дети дошкольного 

возраста описывают понятия по теме «Безопасность жизнедеятельности».  

На этом этапе проводится жеребьевка любым способом по выбору 

ведущего для определения права команд начать игру первыми.  

Второй раунд включает в себя 20 вопросов, разбитых на четыре 

категории стоимостью от 10 до 50 очков.  

В ритме движения – данная категория включает в себя вопросы о 

правилах  дорожного движения. 



ЧС в произведениях искусства – эта категория включает в себя 

вопросы об опасных природных явлениях в произведениях изобразительного 

искусства. 

В гостях у сказки – вопросы этой категории направлены на 

определение правил безопасности жизнедеятельности в детских 

художественных произведениях. 

Проверь себя – здесь предлагаются вопросы, связанные с 

обеспечением безопасности жизнедеятельности воспитанников при 

пребывании их в учреждении дошкольного образования.  

Правом начать игру второго раунда обладает капитан команды, 

выигравшей 1-й раунд.  

Вопросы в обоих раундах располагаются слева направо, по 

возрастанию степени сложности. Чем выше цена вопроса, тем он, как 

правило, вопрос сложнее. Каждый раунд продолжается до тех пор, пока в нём 

не будут разыграны все вопросы. 

Во избежание хаотичного выкрикивания категории и стоимости 

вопросов, выбор всегда осуществляет капитан.  

Игроки могут давать ответ не в любой момент, а только после 

прочтения вопроса ведущим. После прочтения вопроса вслух ведущим 

команды ведут обсуждение в течение 20 секунд. По истечении времени 

команда, первой заявившая о себе путем поднятия сигнала, отвечает. Право 

ответа есть у каждого участника команды. Отвечать одному и тому же 

участнику команды запрещено – золотое правило УЧАВСТВУЮТ ВСЕ! 

Каждый последующий выбор после ответа на вопрос команды выполняют 

поочередно. Если в течение заданного времени на вопрос никто не отвечает, 

то ведущий объявляет правильный ответ, а следующий вопрос выбирает та 

же команда, что выбирала и предыдущий вопрос. Игроки имеют право 

отказаться отвечать на заданный вопрос, в этом случае право ответа 

переходит к команде соперников. Правильный ответ приносит команде 

сумму очков, равную стоимости вопроса на игровом табло, неправильный 

ответ лишает команду указанной суммы.  

Помимо обычных вопросов, в двух раундах есть специальные – «Кот в 

мешке», «Вопрос-аукцион». 

Если команде достался «Кот в мешке», она обязана передать его 

команде соперников. Ведущий зачитывает вопрос (он, как правило, совпадает 

с исходной темой игры, но не связан с категорией выбранного вопроса), а 

получившая его команда обязана ответить на вопрос, молчание 

приравнивается к неверному ответу. Правильный ответ на вопрос «Кота в 

мешке» увеличивает общее количество очков команды на стоимость данного 

вопроса, неправильный – уменьшает. 

Если команде достался «Вопрос-аукцион», то команды торгуются за 

него, и в результате он достаётся той команде, которая сделала наибольшую 

ставку. Право начать торги принадлежит капитану команды, выбравшей 

«Вопрос-аукцион». Если сумма на счету у команды меньше номинальной 

стоимости вопроса, она может играть только за эту стоимость. Минимальная 



ставка – номинал вопроса, ставки должны быть кратны 10 очкам, при этом 

ставка команды не может превышать суммы у них на счету. Если команда 

идёт ва-банк (ставка, при которой ставится на кон все имеющиеся баллы), то 

перебить эту ставку можно только бо́льшим ва-банком. Любая команда в 

любой момент, за исключением первоначальной ставки, может сказать 

«Пас». Если озвученные ставки превышают текущий счёт какой-либо из 

команд, та команда автоматически исключается из торгов. 

Количество и расположение «Котов в мешке» и «Вопросов-аукционов» 

в каждом раунде заранее неизвестно и не регламентируется. Вне зависимости 

от правильности ответа команды, отвечавшая на специальный вопрос, 

получает право хода и выбирает следующий вопрос. 

 По итогам проведения двух раундов путем подсчета набранных очков 

определяется победитель.  

В заключение игры в обязательном порядке проводится рефлексия с 

целью анализа предшествующей деятельности. По теме предлагаемой «Своей 

игры: формула безопасности» мы использовали рефлексию «Костер 

впечатлений», где участникам предлагается написать на искрах пламени 

написать свои впечатления от игры и пожелания, и приклеивают на большой 

костер.  

Все заработанные командами очки по завершению игры суммируются. 

Победителем считается та команда, которая набрала большее количество 

баллов. Баллы по итогам проведения двух раундов переводятся в условные 

единицы (купоны), которые в последующем могут быть использованы 

педагогическими работниками на аукционах педагогических идей, 

проводимых в учреждении образования.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 7 

 

Игровая оболочка «СВОЯ ИГРА» 

(презентация PowerPoint) 

Слайд 1 

 

 

Титульный слайд, с помощью вставки 

WordArt вставляем название 

учреждения образования, авторов 

игры, указываем тему. 

Переход на следующий слайд 

осуществляется по щелчку. 

  

Слайд 2 

 

Ведущий объявляет тему игры, 

представляет команды. 

  

– по щелчку мыши звучит 

музыка. 

Переход на следующий слайд 

осуществляется по щелчку  

 

 

 

 

 

 

Слайд 3 

 

 

 

 

Ведущий объявляет категории 

вопросов и озвучивает их примерное 

содержание, представляет команды. 

Переход на следующий слайд 

осуществляется по нажатию в 

выбранной категории стоимости 

вопроса 

Меняем текст  

Меняем текст  

Музыкальное сопровождение 

слайда можно отключить 

одним щелчком  

Меняем текст  

Начало.mp3


Слайд 4 

 
 

Ведущий зачитывает вопрос.  

Переход на следующий слайд с 

правильным ответом на вопрос  

осуществляется при нажатии на 

кнопку  

 

При нажатии на кнопку  

Происходит возврат на слайд с 

категориями вопросов и их цены 

 

Слайд 5 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Ведущий зачитывает правильный 

ответ. 

При нажатии на кнопки  

осуществляется переход в главное 

меню к слайду с категориями 

вопросов и их цены 

 

 

 

 

 

 

Для возможности ориентировки в 

вопросах, на которые уже дан ответ, 

при возвращении к слайду с 

категориями вопросов и их цены 

выбранный ранее вопрос с 

соответствующей ценой исчезает. 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Меняем текст  

Ответ 
10 

10 

Меняем текст  



Приложение 8 
Итак, правила игры обозначены, начнем игру! Я вас попрошу выбирать 

разные категории вопросов для того, чтобы ознакомиться со всеми 

вариантами представленных методических приемов. В жюри мы пригласим 

моего соведущего Анаприенко С.В., она будет внимательно следить за нашей 

игрой и выдавать командам заработанные ими купоны. 

Сейчас я предлагаю провести жеребьевку для определения права 

команд начать игру первыми. Приглашаю капитанов команд вытянуть из 

«волшебного мешочка» бочонок с номером, который и определит того, кто 

начнет игру. Итак, первыми начинает игру сегодня команда 

«__________________».  

Внимание на главный монитор. 1-й раунд! Уважаемые участники игры 

Вашему вниманию предлагается для выбора пять категорий вопросов, 

объединенных одной единой темой: формула безопасности. Мы обозначали 

их с вами выше поэтому на этом подробно нем будем останавливаться. 

Правом выбора обладает капитан команды, выигравшей жеребьевку. Это 

команда «___________». Пожалуйста, сделайте выбор.  

Мастер проводит с участниками фрагмент первого тура «Своей 

игры» с использованием «Игровой оболочки» (презентации PowerPoint) по 

заранее составленному варианту «Блоку вопросов» и «Эталонов ответов». 

Итак, 1-й раунд подошел к концу. Спасибо за участие в игре. Подведем 

итоги. Уважаемое жюри попросим вас назвать счет, с которым команды 

переходят во второй раунд. Жюри подводит итоги раунда и оглашается 

победитель первого раунда.  

Обращаю ваше внимание, коллеги, что для подсчета очков может 

использоваться традиционный вариант с мелом и школьной доской, либо 

электронное табло на отдельно стоящем экране. 

P.S.: После окончания 1-го раунда ведущий поздравляет победителей и 

обозначает дату и время второго раунда, который проводится в назначенное 

время и имеет практическую направленность. 

Мастер проводит с участниками фрагмент второго тура «Своей 

игры» с использованием «Игровой оболочки» (презентации PowerPoint) по 

заранее составленному варианту  «Блоку вопросов» и «Эталонов ответов». 

2-й раунд подошел к концу. Уважаемые члены жюри попросим вас 

подвести итоги второго раунда и итоги игры в целом.  

P.S.: В то время пока жюри подсчитывает очки командам можно 

предложить выполнить творческое задание, либо просмотреть видеоролик, 

связанный с темой игры. 

Жюри подводит итоги 2 раунда, после чего подводятся общий итог 

игры, и оглашается победитель.  

Уважаемые участники команд, сегодня у нас обе команды победители, 

поздравляем! (участники мастер-класса награждаются памятными 

призами: тематическими календарями «Календарь БЕЗ опасностей»). 

P.S.: После объявления победителей и вручения призов обязательно 

проводится рефлексия с участниками игры.  



 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 9 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Приложение 10 

Притча «Все в твоих руках».  

В завершении нашей встречи я предлагаю Вашему вниманию притчу, 

внимательно послушайте ее и продолжите. 

Давным-давно в старинном городе жил-был мастер, окруженный 

учениками. Самый способный из учеников однажды задумался: «А есть ли 

вопрос, на который наш мастер не смог бы дать ответ?». Он пошел на 

цветущий луг, поймал самую красивую бабочку и спрятал ее в ладонях. 

Бабочка цеплялась лапками за его руки, и ученику было щекотно. Улыбаясь, 

он подошел к мастеру и спросил: – Скажите, мастер, какая бабочка у меня в 

руках: живая или мертвая? 

Он крепко держал бабочку в сомкнутых ладонях и был готов в любое 

мгновение сжать их ради своей истины… 

Мастер: что ответил мастер? (Все в твоих руках). 

В нашей профессии нет предела совершенству. То, что ещё вчера 

казалось единственно возможным, выглядит сегодня устаревшим. 

Появляются новые идеи и желание что-то изменить. И любой творчески 

работающий педагог находится в постоянном поиске. 

Давайте вернёмся к рефлексивным вопросам и зададим их себе: 

Что я делаю? 

Какую цель перед собой ставлю? 

Каковы результаты моего труда? 

Как получилось этого достичь? 

Что можно сделать, чтоб стало лучше? 

Что я буду делать в дальнейшем? 

Пока педагог задаёт себе эти вопросы, он развивается. Как только он 

начинает довольствоваться достигнутым результатом – прекращается его 

профессиональный рост. 

Мы благодарим Вас за участие в мастер-классе и предлагаем оценить 

его с помощью метода «пяти пальцев», где каждый палец – это какая – то 

позиция, по которой необходимо выразить своё мнение и записать его на 

пальцах бумажной ладошки. 

М (мизинец) – мыслительный процесс.  

Какие знания, опыт я сегодня получил? Для меня важно и интересно  

Б (безымянный) – близость цели.  

Что я сегодня делал и чего достиг? 

С (средний) – эмоциональное состояние.  

Каким было сегодня моё преобладающее настроение? 
У (указательный) – помощь.  

для меня было недостаточно, мне было трудно (не понравилось) 

Б (большой) – мои предложения. 

Спасибо большое за высказанное мнение, а я в память о нашей встречи 

хочу вручить вам авторскую брошюру «Своя игра: формула безопасности» и 

подарить тематический календарь БЕЗ опасности. Спасибо за внимание!  



Приложение 11 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


