Обзор интерактивных игр

Акула: Цель игры – назвать предложенное слово и не попасть на обед к акуле. Учащимся предлагается слово по определенной теме. Игроки называют буквы, которые есть, по их мнению, в данном слове (как в Поле чудес) в случае правильного ответа следует щелчок по квадрату с соответствующей буквой (квадратам,  если букв несколько). Если ответ не верен щелчок по кнопке в правом нижнем углу, что приводит к «осыпанию берега». В случае если игроки допустили ошибок больше, чем задано игрой «человек» падает с берега в пасть акуле и игра заканчивается.

Альпинист: В игру «Альпинист» играют 2 команды или человека (у каждого своя «альпинист»). 

Подготовить 2 подборки вопросов (заданий). 

Играющим выдаются пары вопросов (заданий), на которые они должны ответить (выполнить).

Если играющий отвечают на вопрос – щелкаете по «альпинисту» команды – он должен переместиться к следующему пункту восхождения. При неверном ответе играющий остается на месте. Побеждает тот, кто, верно, первым ответил на все вопросы, а его «альпинист» достиг вершины горы.

Бегуны: Играют 2 команды. Цель игры дойти до финиша преодолев препятствия. «Бег» до очередного препятствия осуществляется щелчком мыши по «своему» бегуну после правильного ответа на вопрос (выполнения задания).
Велосипедисты: Играют 2 (3) команды. Цель игры дойти до финиша (4 этапа + может быть вопрос на старте). «Движение» до очередного этапа осуществляется щелчком мыши по «своему» велосипедисту после правильного ответа на вопрос (выполнения задания).

Рыцарь и дракон: Играют 2 команды. Готовятся 3 группы вопросов по теме: ведущим – 9 вопросов и командами (по 3 вопроса). Жребий определяет, какая из команд будет играть за дракона, а какая за рыцаря. Команда играющая за дракона отвечает на вопрос первой и у нее имеется фора в 1 ход. Если команда отвечает правильно она перемещается к следующему этапу (щелчок по фигуре рыцаря или дракона), если неверно остается на месте. В случае если рыцарь догоняет дракона до пещеры команда играющая за рыцаря задает соперникам вопрос если дракон отвечает на вопрос он снова вырывается вперед, в случае если дракон ошибается, победа присуждается рыцарю (щелчок по красному кругу у замка), если дракон три раза верно ответил на вопрос догонявшего его рыцаря – победа присуждается дракону – щелчок на зеленый кружок у пещеры. Если рыцарь не догнал дракона и он скрылся в пещере происходит поединок – 3 вопроса задает дракон. На этот раз в случае если рыцарь отвечает на большинство вопросов – победа достается ему, если нет – дракону (соответственно щелкаем по фигурам дракона или рыцаря).

Охотник и мамонт: Цель игры – для охотника добраться до ловушки раньше или одновременно с мамонтом, для мамонта – добраться до стада, или для обоих – набрать большее количество очков (определите, сами, кто побеждает при равном количестве очков). Игра идет до 6 очков. Команды готовят по 6 вопросов по одной теме и задают друг другу. Жребием можно определить какая команда задает свой вопрос первой. Движение фигур – щелчком левой клавиши по кнопке с соответствующим изображением слева внизу.

Дом, Дом 2: Играют 2 команды, которым по очереди задаются вопросы (8 этапов). Цель игры – построить дом от фундамента до трубы. 

Запустите показ презентации. В случае правильного ответа следует щелкнуть по номеру команды под «строительной площадкой» 
[image: image1]. «Строительство» идет в ходе последовательных щелчков. Если дом достроен командой полностью, появляется надпись «Победа».

Инопланетяне: В игру «Путь к земле» играют 2 команды или человека (у каждого своя «летающая тарелка»). 

Подготовить 2 подборки вопросов (заданий). 

Играющим выдаются пары вопросов (заданий), на которые они должны ответить (выполнить). Если играющий отвечают на вопрос – щелкаете по «летающей тарелке» команды – она должна переместиться к следующей звезде (от последней к Земле). При неверном ответе играющий остается на месте. Побеждает тот, кто, верно, первым ответил на все вопросы, а его «летающая тарелка» совершила посадку на Земле.

Казино: Запуск «шарика» производится щелчком по игровому полю после перехода в режим демонстрации. Количество вращений – 50, после чего игру необходимо перезапустить.

Варианты игры:

1. Играют 2 команды. Перед началом игры каждой выдается по определенному количеству жетонов (от 300 до 500 очков). Готовятся 2 комплекта вопросов. После того, как «шарик» укажет определенное количество очков. Командам выдается пара вопросов. В случае правильного ответа команды (если они ответили обе верно) получают жетоны соответственно выпавшему количеству очков.  Если одна (или обе) ответили неправильно она (они) отдает выданные ей ранее жетоны соответственно выпавшему количеству очков ведущему. Побеждает та команда, которая набрала большее количество очков.

2. То же, но вопросы могут быть составлены в соответствии с 2 темами (тема в зависимости от цвета поля около которого остановился «шарик»). Т.е. здесь необходимо подготовить 4 комплекта вопросов.

Квадрат: Играют 2 команды поочередно выбирая клетку (например а5) после чего отвечают на вопрос и получают в случае верного ответа жетон с количеством баллов. Красная пустая клетка может означать, что следующая команда пропускает ход или отдает определенное количество баллов ведущему. Клетка с «тортом» - приз (+определенное количество баллов без ответа или право на еще один вопрос без очереди). Побеждает команда набравшая наибольшее количество баллов.

Колесо: Запустите презентацию (файл Колесо)  и перейдите по кнопке к странице с рабочим полем. Щелкните по рабочему полю и запустите вращение барабана. После остановки вращения напротив рисунка соответствующего определенной теме задайте команде вопрос. В случае верного ответа команда получает жетон и право ответа переходит к другой команде. Выигрывает та команда, которая получила наибольшее количество жетонов. Таймер запускается щелчком по «песочным часам» и рассчитан на 30 сек

Крестики-нолики: После запуска показа презентации крестики или нолики в нужных клетках устанавливаются нажатием на кнопку с соответствующим рисунком около номера клетки (в поле справа на странице). Подготавливаются конкурсы или вопросы в количестве 9 и формируются 2 команды.
Правила и условия игры.

1. Команда, выигравшая в конкурсе (более полно ответившая на вопрос), ставит свой знак на игровом поле, перечеркивая клетку с названием выигранного конкурса.

2. Команда, проигравшая в конкурсе, выбирает новую клетку на игровом поле.

3. Побеждает команда, которой удается во время игры выстроить в один ряд (по горизонтали, вертикали или диагонали) три своих знака.

Если командам не удается выстроить три своих знака подряд, то разыгрываются все 9 конкурсов, заполняются все клетки игрового  поля знаками «О» и «Х». Побеждает та команда, у которой больше знаков на игровом поле.
Острова: Играют 2 команды. Цель игры – посетить все острова и вернуться в порт первым (доплыть до острова сокровищ – игра 2). Перемещение соответствующего корабля – щелчок по порту. 

1. Можно подготовить 2 группы вопросов – команда, ответившая на вопрос перемещает корабль – нет – остается на месте.

2. Можно разместить на изображении островов рисунки соответствующие определенным конкурсам, этапам игры и т.д.

Пары: Играют 2 команды поочередно выбирая клетку (например а5) после чего отвечают на вопрос в соответствии с темой и получают в случае верного ответа жетон с количеством баллов появляющихся в правом окне. Побеждает команда набравшая наибольшее количество баллов.

Внизу таймер на 30 с. В таблицу напротив рисунка вводится название темы

Пирамида: В игру «Пирамида» играют 2 команды или человека. 

Подготовить 2 подборки вопросов. 

Играющим выдаются пары вопросов, на которые они должны ответить.

Если играющий отвечают на вопрос – щелкаете по номеру – должен измениться цвет цифры, а «бегун» переместится на ступень вверх (щелчок должен осуществляться ПОСЛЕ верного ответа). При неверном ответе играющий остается на месте. Побеждает тот, кто, верно, первым ответил на все вопросы, а его «бегун» добрался до флага.

Охота на мамонта (пятнашки): Формируются 2 команды. Каждая команда получает по фишке соответствующего цвета. 

Существует игровое поле из 20 клеток. 1-ая клетка – старт, 20-ая – финиш. 

Представители от каждой команды по очереди бросают кубик (щелкают по кубику в правом поле страницы), и в зависимости от выпавшего числа делают ходы фишкой по игровому полю (перемещение происходит последовательными щелчками по фишке соответствующего цвета). 

Рыцари: Играет 2 команды (человека). Цель – кто из рыцарей первым доберется до королевского замка. При верном ответе рыцарь продвигается вперед. После запуска просмотра презентации движение «рыцарей» осуществляется щелчком по соответствующей фигуре. Изображения рыцарей, путь их движения, этапы – не перемещаются и не заменяются на другие изображения (иначе вам придется вмешиваться

 в настройки анимации). Остальные изображения, фон – можно изменять, удалять и т.д.

Угадай картинку: Вариант 1. Номер вопроса определяется жребием – после верного ответа открывается (щелчок левой клавишей по соответствующей фигуре) часть картинки – если играющие опознают картинку (рассказывают, что изображено, о событии и т.д.) – выигрыш.

Вариант 2. Вопросы на закрепление изученного материала и далее как в вар. 1.

Вариант 3. Можно изменить номера картинок или кнопок – ввести например количество очков вместо номера и в свою очередь играющие могут выбрать вопросы в соответствии с количеством очков.

Вариант 4. Кто из команд быстрее угадает картинку. и др.

Умники: В игру «Умники и умницы» играют 3 команды или человека. 

Подготовить 3 подборки вопросов различных по степени сложности. 
Играющие выбирают дорожку в соответствии трудностью вопросов. Если играющий отвечают на вопрос – щелкаете по номеру – должен измениться цвет цифры. При неверном ответе играющий остается на месте. Побеждает тот, кто, верно, первым ответил на все вопросы.

Можно ограничить время на обдумывание ответа. В верхнем правом углу таймер на 1 мин. запускаемый щелчком по «песочным часам».










