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Введение 
 

Инновация в деятельности публичных библиотек важна как в 

сфере получения библиотечно-информационного продукта, так и в 

сфере взаимодействия с посетителями, организации массовых 

мероприятий.  

Особое распространение в библиотечной деятельности получили 

такие направления и формы работы как книжные выставки, 

мультимедийные презентации, рекламная деятельность, устное 

информирование – тематические обзоры, вечера, а также комплексные 

мероприятия, которые проходят в течение определенного временного 

промежутка – день книги, тематическая неделя и т.п.  Необходимо 

отметить, что такие формы работы по сути своей предполагают 

пассивное участие читателя и больше рассчитаны на постоянного 

посетителя библиотеки. Вместе с тем, как показывает практика, более 

результативными оказываются интерактивные формы проведения 

массовых и групповых мероприятий, чтобы привлечь и увлечь новых 

посетителей библиотеки, более активных и ищущих, пользователей со 

страстью к познанию и исследованиям. 

На сегодняшний день люди, не покидая пределы дома, имеют 

возможность проводить свой досуг довольно разнообразно, не 

ограничиваясь просмотром телепередач, чтением или же бездельем 

как формой досуга. Но досуг, проводимый исключительно в пределах 

зоны комфорта, постепенно превращает человека в пассивного члена 

социума. Публичные библиотеки, внедряя интерактивные формы 

заполняют свободное время молодежи, способствуют формированию 

социально-активного культурного общества. Молодежь часто 

испытывает серьезные проблемы с социальной самоидентификацией, 

нет устоявшегося видения структуры российского общества и своего 

места в ней. Интерактивные формы досуга наиболее привлекательны 

для высоко социализированных слоев населения, но они также 

способствуют социализации менее активных слоев.  
 Молодежь с высокой степенью социализации часто выбирает в 

качестве заполнения свободного времени посещение ночных клубов, 

дискотек, музыкальных тусовок, спортивных клубов. Важно 
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вычленить ключевые слова – «клубы», «музыкальные», «спортивные», 

«танцы» (так как именно танцы – главное на дискотеке) и на этой 

основе искать альтернативные предложения для них. Насыщенный 

разнообразными предложениями рынок развлечений создает сложную 

конкурентную среду для библиотек. Рассматривая тему активных 

форм работы с молодыми пользователями, важно учитывать их 

психологические особенности и возрастные интересы. Для 

достижения успеха в этой сфере необходимо знать свою целевую 

аудиторию, чувствовать ее настроение и предлагать им все новые и 

новые формы взаимодействия, ведь молодым нужны перемены и эти 

перемены должны быть качественными.  

Наряду с внедрением инноваций важно помнить, что молодым не 

достаточно быть простыми потребителями, именно поэтому 

интерактивные формы мероприятий, когда результат взаимодействия 

зависит от их непосредственного участия, приобретают популярность 

и получают отклик у молодого поколения.  
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Интерактивные формы массовой работы с пользователями 

библиотек или Что интересно молодежи сегодня? 

 

В век интенсивного развития информационных технологий 

сотрудникам библиотек приходится демонстрировать особую 

изобретательность и креативность для того, чтобы не только удержать 

в своем поле влияния посетителей библиотеки, но и привлечь новых 

пользователей. Поэтому библиотека не должна во главу угла ставить 

организацию массового совместного книгопользования. Необходимо 

изобретать все новые формы взаимодействия с читателями, чтобы 

заинтересовать их и побудить поделиться полученными знаниями, 

эмоциями и опытом с другими.  

 Новые формы работы, предлагаемые публичными библиотеками, 

должны отражать интересы молодежи, соответствовать им.  

Согласно исследованиям, в 21 веке молодежь больше всего 

интересует: 

o Интернет; 

o Клубы; 

o Мода; 

o Музыка; 

o Кино; 

o Автомобили; 

o Спорт; 

o Книги; 

o Общение; 

o Дискотеки; 

o Компьютерные игры; 

o Деньги. 

К сожалению, книги в этом списке не на первом месте. Вместе с 

тем, важно, что молодое поколение не утратило интерес к литературе 

и, в большинстве своем, это образованные и читающие люди. Значит, 

у публичных библиотек есть шанс увлечь их, просто нужно знать, что 

именно предложить современной молодежи. 

Перечень интересов и увлечений молодого поколения – это 

прекрасный ориентир для публичных библиотек, чтобы 
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организовывать интересные, увлекательные тематические 

мероприятия, клубы и т.д. 

Среди российской молодежи все большую популярность 

приобретают интерактивные формы проведения досуга, в том числе 

вместе с незнакомыми или малознакомыми людьми, с которыми их 

объединяют общие интересы, стремление к поиску новых знаний и 

получения нового позитивного опыта. Несмотря на сохраняющуюся 

традиционную привязанность к общению в родственно-

дружественном кругу, молодое поколение все больше открывается 

новым контактам и новым формам общения. Ощущение 

вовлеченности в интенсивное общение, которое дает круг 

родственников и близких друзей, уже не в полной мере удовлетворяет 

ожидания молодого поколения. Вследствие этого молодежь особое 

внимание стала уделять общению в социальных сетях. Виртуальная 

действительность занимает значительную часть жизни современной 

молодежи,  они проводят большое количество времени в социальных 

сетях, список которых все время расширяется (кроме существующих 

глобальных социальных сетей, как грибы после дождя множатся сети 

ориентированные на представителей определенных профессий или 

людей с одинаковыми увлечениями). Но сейчас многие пользователи, 

не исключая интенсивного общения в социальных сетях, ищут 

возможности активного интеллектуального времяпровождения с 

возможностью обмена реальными эмоциями и впечатлениями. Более 

того, социальные сети используются как коммуникативный 

инструмент для организации досуга в реальном мире. Такая перемена 

должна быть использована библиотеками для привлечения в ряды 

своих посетителей новых пользователей, используя все возможные 

инструменты, в том числе и интерактивные формы как наиболее 

эффективные инструменты привлечения. 

Интерактивные формы взаимодействия с посетителями 

библиотеки сами по себе являются инновационными для деятельности 

библиотек и предполагают взаимные действия в режиме диалога. 

Такие формы не только способствуют лучшему усвоению полученных 

в ходе взаимодействия знаний, но и развивают инициативность, 
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логическое мышление, способность к самообразованию, раскрывают 

творческий потенциал, способствуют эмоциональной 

раскрепощённости. 

Интерактивная форма взаимодействия отличается живостью и 

неформальностью, что является дополнительным фактором 

привлечения внимания молодого поколения. 

 

Разработка и планирование интерактивных мероприятий 

 

 Тематика мероприятия во многом определяет его форму. Именно 

по этой причине в первую очередь необходимо определить тему 

мероприятия и сформулировать цель, достижение которой является 

результатом проведения мероприятия. Конечная цель зависит от 

ценностного содержания, общей идеи интерактивного диалога. 

 Набор четко определенных тематики, цели, идеи и 

запланированного результата служат ориентирами для выбора формы 

и места проведения мероприятия. С момента выбора места проведения 

и формы легко выстраивается  сюжет. Шаг за шагом выстраиваются в 

логическую цепь эпизоды, факты и события, которые будут отражены 

в ходе интерактивного диалога. Все это проясняет и взгляд на 

персонализацию действующих лиц – непосредственных участников. 

 Интерактив получит дополнительный толчок (эмоциональный 

всплеск), если в сценарии предусмотреть противопоставление разных 

точек зрения или коллизию. Необходимо наличие таких нюансов, 

которые простое участие в качестве статиста превратили бы в 

активное участие с ярко выраженным отношением к происходящему. 

 Не последнюю роль в организации интерактивного досуга играет 

название мероприятия, принцип «как вы лодку назовете так она и 

поплывет» работает безотказно. Постарайтесь заложить в название 

интригу и отразить суть мероприятия.  

 Очень важный элемент мероприятия – реквизит, призванный 

создать соответствующую атмосферу и эмоциональный настрой 

участников.  
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 Интерактивное мероприятие невозможно спланировать до 

мельчайших подробностей, так как эта форма взаимодействия 

предполагает обратную связь участников, а их реакция и действия 

остаются загадкой до самого мероприятия. Вот почему нужно быть 

готовым к любому повороту событий  

Наиболее эффективные формы интерактивной массовой 

работы, которые может использовать публичная библиотека: 

Акция – действие, выступление, направленное на достижение какой-

либо цели. Как правило, цель библиотечной акции – продвижение 

чтения, повышение престижа чтения, повышение престижа читающего 

человека. 

Беседа (диалог) – организованный разговор по заранее 

подготовленной системе вопросов, в ходе которого обязательны не 

только постановка вопроса и обсуждение, но и корректировка мнений 

и формулировка вывода. Возможно проведение беседы с элементами 

диспута или в игровой форме; 

Бал литературный – торжественное литературно-музыкальное 

мероприятие с заранее определенными классическими темами и 

строгим этикетом; 

Викторина – игра информационно-познавательная, построенная в 

форме вопрос-ответ; 

Дискуссионные формы – диспуты, дискуссии или дебаты, 

проводимые в форме коллективного обсуждения заранее 

сформулированной проблемы (спорного вопроса); 

Интеллектуальная (познавательная) игра; 

Интерактивный театр – активная форма театрализованного 

взаимодействия профессиональных актеров и аудитории на заданную 

тему в форме импровизации; 

Карнавал – театрализованный костюмированный массовый праздник, 

организованный в игровой форме на основе литературного сценария; 

Квест – игровая форма досуга, организованная по принципу 

командной игры-приключения (поиска)  заданиями, расписанными в 

сценарии по определенным точкам заданного маршрута; 
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Конкурс – состязательное мероприятие, предполагающее личное или 

командное участие с целью выявления лучшего участника или 

команды; 

Конференция – собрание специалистов и заинтересованных лиц для 

обсуждения заранее определенной темы или проблемы; 

Круглый стол – групповое мероприятие, построенное в форме 

коллективной дискуссии с целью обмена мнениями; 

Литературный суд – интерактивная ролевая игра, подражающая 

судебному заседанию, и каждый присутствующий может стать 

участником суда над литературным персонажем; 

Мастер-класс – занятие по приобретению определенных 

практических навыков; 

Перформанс – форма активного взаимодействия инициатора 

(ведущего или группы) со зрителями в определенное время в 

определенном месте для достижения заранее поставленной цели; 

Пресс-конференция – тематическое информационно-познавательное 

мероприятие, построенное в игровой форме с распределением ролей 

для аудитории и приглашенных специалистов в той области знаний, к 

которой относится заявленная тема; 

Соревнование – виды состязательных игровых форм организации 

досуга; 

Ток-шоу – зрелищное обсуждение заранее сформулированного 

вопроса или проблемы с приглашенными гостями, экспертами и 

зрителями, предполагающее взаимодействие всех групп, которое 

координирует модератор (ведущий); 

Фестиваль – массовое торжественное мероприятие, объединяющее 

выставки, конкурсы, презентации, представления. 

 

Интерактивные формы массовой и групповой работы  

библиотек в поддержку чтения 

 

Интерактивные формы массовой и групповой деятельности 

библиотеки – это не только увлекательное взаимодействие, но и 

отличный инструмент для решения целого комплекса задач и 

выполнения библиотекой своих непосредственных функций – 
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информационной, развивающей, развлекательной, активизации 

интереса к чтению, импульса к самовоспитанию и саморазвитию, 

стимулирование общения.  

Игра в библиотечной деятельности – это вид осмысленной 

деятельности в воображаемых или условных ситуациях, 

направленных на получение информации, усвоение произведений 

литературы и искусства, пробуждение интереса к чтению.  

В книге Сафоновой Н. К. «Игры в детской библиотеке: теория, 

методика библиотечная практика» отмечено, что 

многофункциональность игры позволяет решать сразу комплекс 

задач в библиотечной деятельности. В современной библиотеке игра 

совершенно не случайна, даже появление игровых зон – это 

закономерная реакция на меняющуюся действительность. Но важно 

понимать и учитывать в процессе планирования мероприятий и 

работы разницу между играми в библиотеке и библиотечными 

играми. Содержание библиотечной игры включает в себя книгу (как 

компонент духовной культуры общества и как индивидуальное 

художественное явление), читательскую деятельность во всем 

многообразии ее содержания, форм проявления, и библиотеку (как 

элемент культурной инфраструктуры общества и как конкретное 

библиотечное пространство).  

Библиотечные игры по своей направленности разделяются 

сегодня на четыре соподчиняющихся блока. 

Первым в этой иерархической пирамиде следует назвать игры, 

направленные на адаптацию (эмоционально-психологическую и 

операционно-технологическую) читателей в библиотечном 

пространстве. Как отмечал в своем знаменитом трактате Даниэль 

Пеннак, нежеланием читать руководят два детских страха: «страх не 

понять и боязнь нескончаемости». В библиотеке эти страхи 

становятся более концентрированными – и пространство незнакомое, 

живущее по каким-то своим, специальным законам, и книг 

нескончаемо много. Адаптирующие игры призваны нейтрализовать 

подобные страхи ребенка-читателя. Они открывают ребенку 
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библиотек как дружелюбное пространство, богатое возможностями 

удовольствий и успеха, и вооружают ключами к нему. 

Следующим блоком по логике становится блок игр, 

раскрывающих главное богатство библиотеки – ее документальные 
 

ресурсы – и стимулирующих их освоение читателями (все-таки 

главная цель библиотечных игр – это подвигнуть к чтению, 

способствовать созиданию читающей личности). Второй игровой 

блок предназначен для демонстрации множественности читательских 

дорожек, многовариантности читательских удовольствий. В них 

библиотека выступает «свахой», искушающей радостью встречи с 

увлекательной книгой, размыкающей «замкнутость и зажатость» 

перед необъятным миром книг. 

Срединный блок нашей игровой пирамиды является корневым по 

значимости – блок игр, направленных на развитие читательских 

умений и навыков. Этот игровой блок требует особенной тонкости в 

подготовке и исполнении, так как здесь, чаще всего, библиотека 

играет в пространстве индивидуального художественного мира, 

которому не должна нанести ущерба. Основные усилия здесь 

направлены на поддержку и развитие лингвистической одаренности 

детей. На обогащение их языкового ресурса, на осознание ими слова 

как основного инструмента литературного творчества. В этих играх 

осваиваются такие категории, как «жанр», «поэтика», «стиль», 

«авторский художественный мир» и др. 

И венчает систему библиотечной игровой деятельности блок игр, 

стимулирующих творческие читательские рефлексии. Это игры 

творческой отдачи, читательского «отдарения» автору и его 

творению, игры, в которых реализуется и утверждает себя суверенная 

личность читающего человека, которая в своих творческих порывах 

поднимается до равноправного творческого диалога с автором».
1
 

 

 

 

                                                             
1
 Сафонова, Н.К. Игры в детской библиотеке: теория, методика, библиотечная практика / Н.К. Сафонова; Челяб. 

Гос. акад. Культуры и искусств. – Челябинск, 2006. – 58 с.  
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Квесты, игры, фестивали: организация и проведение 

 

Квесты всем знакомы с самого раннего детства из содержания 

детских сказок – очень часто сказочные герои должны были 

выполнять разные задания для того, чтобы получить подсказку как им 

действовать дальше. Помните Машеньку из сказки «Гуси-лебеди», 

которая отправилась на поиски своего брата и по дороге помогла 

печке (вынуть из печи испеченные пирожки), яблоньке (собрать 

спелые яблоки), речке и т.д., и каждый из них подсказывал Машеньке 

куда полетели гуси-лебеди и где ей искать брата. То есть, по сюжету 

практически любой сказки можно написать сценарий квеста – игры-

приключения для участников. 

Можно не ограничиваться только сказками – библиотека может 

позволить себе выбрать книгу на любой вкус и на ее основе написать 

увлекательный сценарий. Квест будет особенно увлекательным, если в 

его основу положить содержание какого-нибудь культового 

литературного произведения, произведения, получившего особую 

популярность среди молодежи. 

Методика подготовки и проведения: 

- заранее подготовленный сценарий; 

- командное соревнование; 

- сценарий предполагает выполнение заданий; 

- время прохождения маршрута (выполнения заданий) 

ограничено. 

Особенность: участие в квесте, сценарий которого написан по 

литературному произведению, предполагает предварительное 

прочтение самого произведения и знание истории его написания. 

 

Методика организации и проведения фестивалей:  

- все события и конкурс фестиваля объединены одной общей 

темой; 

- это мероприятие более продолжительное по времени, чем 

другие интерактивные библиотечные мероприятия и может длиться до 

нескольких дней; 
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- масштабность такого мероприятия предполагает 

непосредственное участие в процессе подготовки и проведения всех 

структурных подразделений библиотеки. 

 

 

Примеры квестов и игр 

 

Интеллектуальная игра по роману М. А. Булгакова  

«Мастер и Маргарита» 

 

Цель игры:  

- способствовать осмыслению романа М. Булгакова «Мастер и 

Маргарита»; 

- развитие культурной грамотности молодого поколения; 

- формирование и развитие базовых читательских умений и навыков 

молодежи и юношества; 

- создать условия и атмосферу для приобретения и развития 

коммуникативных навыков; 

- активизация интереса к чтению;  

- продвижение чтения посредством интерактивных форм 

взаимодействия для большей вовлеченности участников.  

Целевая аудитория: 11 класс, студенты. 

Продолжительность: 2 часа 30 минут. 

Период подготовки: 1 месяц (анонс, формирование аудитории). 

Реквизит и техническое обеспечение: оборудование для 

видеопрезентации и демонстрации фото и видеоматериалов. 

Описание программы (сценарий): см. приложение 1
2
. 

В сценарии предлагается провести мероприятие по принципу 

телевизионной игры «Умницы и умники» с  определением агонистов, 

теоретиков и формированием ареопага. Вместе с тем, в качестве 

альтернативы можно рассматривать другую интерактивную форму 

организации мероприятия – литературный суд.  

 

                                                             
2
 Толстых Т. С. Роман отчаяния и надежды // Игровая библиотека. 2016. №7. С. 20-37. 
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Примеры квестов и игр 

 

Библио-квест «Похождение бравого солдата Швейка» 

 

Цель игры:  

- активизация интереса к чтению;  

- продвижение чтения посредством интерактивных форм 

взаимодействия для большей вовлеченности участников; 

- развитие культурной грамотности молодого поколения; 

- формирование и развитие базовых читательских умений и навыков 

молодежи и юношества; 

- формирования навыков критического анализа информации; 

- расширение кругозора участников. 

Целевая аудитория: старшеклассники, молодежь. 

Продолжительность: 3 часа. 

Период подготовки: 1 месяц (анонс, формирование команд, 

написание сценария, подготовка маршрута). 

Реквизит и техническое обеспечение: костюм ведущего, 

соответствующий времени, описанный в произведениях Я. Гашека, 

другой реквизит согласно сценария. 

Описание программы (сценарий):  сценарий должен быть написан по 

мотивам произведений Я. Гашека о бравом солдате Швейке с учетом 

местных достопримечательностей, памятников, культурных объектов 

и популярных среди молодежи мест. Задания квеста основываются на 

содержании романа, а точки маршрута (станции) логически привязаны 

к популярным объектам населенного пункта в котором проводится 

мероприятие. 

 Целью проведения библиотечных фестивалей является 

пропаганда литературы и продвижение чтения. Также такие 

мероприятия способствуют развитию творческой активности 

школьников и молодежи.  
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Примеры квестов и игр 

 

Инфо-квест «Найди свою библиотеку» 

 

Цель игры:  

- популяризация библиотек среди молодежи;  

- продвижение чтения посредством интерактивных форм 

взаимодействия для большей вовлеченности участников; 

- развитие культурной грамотности молодого поколения; 

- формирование навыков командного взаимодействия; 

Целевая аудитория: школьники, студенты. 

Продолжительность: 1 час 30 мин. 

Период подготовки: 2 месяца (анонс, написание сценария, 

составление заданий, формирование команд). 

Реквизит и техническое обеспечение: реквизит не требуется; 

Описание программы (сценарий): участников квеста приветствует 

руководитель проекта – информационного квеста. В приветственном 

слове он акцентирует внимание на важности книги в жизни человека и 

рассказывает о задачах библиотеки и о библиотеках города, после чего 

объясняет им поставленную задачу и условия выполнения. Игроки в 

отправной точке получают задание.  

 Станции квеста – зашифрованные точки маршрута – это другие 

библиотеки, в которых игрокам проводят познавательную экскурсию и 

сотрудники библиотек рассказывают об отличительных особенностях 

библиотек в которых они работают. 

По факту прохождения всех точек маршрута квеста, игроки 

возвращаются в отправную точку – библиотеку, рассказывают о своих 

приключениях, после чего проходит торжественное награждение 

победителя. 

Примеры заданий для библиотек города Симферополя: 

Задание № 1. Ваша задача найти библиотеку, которая носит имя сына 

кузнеца, которому однажды сказали «Твой отец кует железо, а ты 

будешь ковать слова».  

Ответ: Иван Яковлевич Франко (его отец был кузнецом) 
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Задание № 2.  Ваша задача найти библиотеку, которая связана с 

именем человека, написавшего стихотворение, которое прозвучало в 

культовом фильме «Брат-2». 

Ответ: Я узнал, что у меня 

Есть огpомная семья — 

И тpопинка, и лесок, 

В поле каждый колосок! 

Речка, небо голубое — 

Это все мое, pодное! 

Это Родина моя! 

Всех люблю на свете я! 

(стихотворение Владимира Натановича Орлова «Родное») 

 

Задание № 3. Отгадав кроссворд, вы узнаете человека именем, 

которого названа следующая библиотека
 
(смотри приложение 2). 

Задание № 4. Отгадав ребус, вы достигнете конечной точки нашего 

квеста (смотри приложение 2). 

 

Интеллектуальная игра-конкурс для любителей книги 

 

Цель игры: 

- активизация интереса к чтению;  

- продвижение чтения посредством интерактивных форм 

взаимодействия для большей вовлеченности участников; 

- формирования навыков критического анализа информации; 

- расширение кругозора участников. 

Целевая аудитория: 9-11 класс, студенты; 

Продолжительность: 2 часа; 

Период подготовки: 2 недели  - анонс, формирование команд.  

Реквизит и техническое обеспечение: проектор и экран для 

демонстрации фотографий и иллюстраций; 

Описание программы (сценарий): см. приложение 3
3
. 

 

                                                             
3
 Запащикова Л. В. Конкурс для любителей книг // Игровая библиотека. 2015. №5. С. 4-24 
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Методика подготовки и проведения интеллектуальных игр:  

- неформальная обстановка; 

- состязательное мероприятие командного типа; 

- обязательно наличие судей (жюри); 

- предполагает предварительную подготовку участников – 

заранее предлагается тема и необходимая литература, а также 

знакомство участников с форматом и правилами проведения 

мероприятия. 

 

Фестиваль любителей фэнтези «Хогвартс» 

 

Цель игры:  

- активизация интереса к чтению;  

- продвижение чтения посредством интерактивных форм 

взаимодействия для большей вовлеченности участников; 

- развитие культурной грамотности молодого поколения; 

- формирование и развитие базовых читательских умений и навыков 

молодежи и юношества; 

- формирование навыков командного взаимодействия; 

Целевая аудитория: старшеклассники, молодежь. 

Продолжительность: 3 часа. 

Период подготовки: 1 месяц (анонс, формирование команд, 

написание сценария и конкурсов, сбор и создание реквизита). 

Реквизит и техническое обеспечение: костюмы, магические 

предметы, описанные в произведениях Дж. Роулинг  

Описание программы (сценарий): Фэнтези-фест «Хогвартс» проходит 

в рамках Всемирной акции «Ночь Гарри Поттера». 

Акция, посвященная Гарри Поттеру и другим героям серии книг 

Джоан Роулинг, впервые была организована издательством 

Bloomsbury, в результате акции читатели узнали историю взросления 

храброго волшебника. 

Первая подобная акция в 2015 году была посвящена первой книге 

поттерианы – «Гарри Поттер и философский камень». В акции 
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приняли участие более 10 тысяч школ, библиотек, книжных магазинов 

во всем мире. 

Мероприятие объединяет поклонников Хогвартса и его 

необычных обитателей. Они получают возможность облачиться в 

школьные мантии, вооружиться колдовскими палочками, взять с собой 

почтовых сов и устроить веселую вечеринку. 

Программа «магической» ночи: 

o Распределение студентов по факультетам Хогвартса (30 мин.) 

o Торжественное открытие (15 мин.) 

o Начало библио-квеста с хогвартскими площадками: «Найди 

философский камень», «Тайная комната библиотеки», «Узник 

библиотеки», «Кубок огня» (45 мин.) 

o Подведение итогов квеста (30 мин) 

o Объявление результатов конкурса «Лучший костюм Гарри 

Поттера» 

В рамках фестиваля можно провести викторины, игры, конкурсы. 

 

 

Викторина «Золотой снитч» 
4
 

 

I ТУР 
1. Какой формы шрам оставил Волан-де-Морт на лбу Гарри? 

2. Как звали родителей Гарри Поттера? 

3. В каком возрасте юных волшебников принимают в Хогвартс? 

4. Сколько факультетов в Школе Чародейства и Волшебства 

Хогвартс?  

5. Что нужно подарить домовому эльфу, чтобы он стал свободным? 

6. Это привидение меняет свой вид и превращается в то, чего 

человек боится больше всего. Оно любит темноту, прячется в 

гардеробе или под кроватью.  

7. Где Гарри обычно проводил летние каникулы? 

8. Когда отправляется Хогвартс-Экспресс? 

9. Кто охраняет крепость Азкабан, тюрьму для волшебников? 

10. Как называется волшебная газета? 

11. Кто такие магглы? 

                                                             
4
 Электронный ресурс: http://nsportal.ru/shkola/vneklassnaya-rabota/library/2013/07/31/viktorina-po-knigam-dzhoan-

rouling-o-garri-pottere  

http://nsportal.ru/shkola/vneklassnaya-rabota/library/2013/07/31/viktorina-po-knigam-dzhoan-rouling-o-garri-pottere
http://nsportal.ru/shkola/vneklassnaya-rabota/library/2013/07/31/viktorina-po-knigam-dzhoan-rouling-o-garri-pottere
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12. Кто рассказал Гарри, что он волшебник? 

13. Как называется улица, где расположены магазины для 

волшебников и банк «Гринготтс»? 

14. Какая сладость помогает восстановить силы после встречи с 

Дементором? 

15. В упаковке с «волшебными лягушками» находились 

коллекционные карточки из серии «Знаменитые волшебники и 

волшебницы». Портрет какого волшебника обнаружил Гарри в 

своей первой «шоколадной лягушке»? 

16. Какая волшебная вещь может носить такие названия: 

«Комета», «Чистомет», «Нимбус», «Серебряная стрела», 

«Метеор», «Молния»? 

17. Тот-Кого-Нельзя-Называть, Сами-Знаете-Кто, Волан-де-

Морт, Темный Лорд. Назовите настоящее имя самого сильного 

темного волшебника? 

18. Чьей семье принадлежал домовой эльф Добби, который не 

раз спасал жизнь Гарри? 

19. В кого превратились Гарри и Рон, выпив оборотного зелья, 

чтобы разузнать тайну наследника Слизерена? 

20. Северус Снегг, руководитель факультета Слизерен, 

преподавал зельеварение. А какой предмет он всегда мечтал 

преподавать?  

 

СУПЕРВОПРОС:  

Сколько братьев и сестер у Рона Уизли? 

 

КЛЮЧ: 
1. В виде молнии. 

2. Лили и Джеймс Поттер. 

3. 11 лет. 

4. 4 факультета. 

5. Предмет одежды. 

6. Боггарт. 

7. У Дурслей, на Тисовой улице. 

Петунья и Вернон 

8. 11.00 часов 

9. Дементоры. 

10. «Ежедневный пророк». 

 11. Обычные люди, не обладающие 

способностями к магии. 

12. Хагрид. 

13. Косой переулок. 

14. Шоколад. 

15. Альбус Дамблдор. 

16. Метла. 

17. Том Реддл. 

18. Малфой. 

19. Крэбб и Гойл. 

20. Защита от темных искусств. 

Супер-вопрос: 

5 братьев и 1 сестра. 
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II ТУР 
1. Чем опасно зеркало Еиналеж? 

2. Что такое снитч? 

3. По какому адресу проживала семья Дурслей? 

4. Сколько лет длится обучение в Хогвартсе? 

5. Почему Гарри считали наследником Салазара Слизерена? 

6. Распределительная шляпа учла просьбу Гарри и определила его 

на факультет Гриффиндор. А на какой факультет он должен был 

попасть? 

7. В учебнике по зельеварению, который достался Гарри, была 

надпись: «Это собственность принца-полукровки». Кому на 

самом деле принадлежала книга? 

8. Кто подбросил дневник Тома Реддла в котел Джинни Уизли? 

9. Кто такие «Пожиратели Смерти»? 

10. Сколько лет любимый питомец Рона (крыса Короста) 

прожил в семье Уизли? 

11. Кто по профессии родители Гермионы Грейнджер? 

12. Какое волшебное заклинание открывает все двери? 

13. Кто был старостой Гриффиндора, когда Гарри поступил в 

Хогвартс? 

14. Волшебная палочка, котел, телескоп, весы, метла, сова, 

кошка, жаба. Что из этого списка запрещалось иметь студентам-

первокурсникам в Хогвартсе? 

15. В состав команды по квиддичу входят охотники, загонщики, 

вратарь и ловец. Сколько всего игроков в команде? 

16. Трехэтажный фиолетовый автобус «Ночной рыцарь» может 

доставить волшебника в любую точку мира, если она находится 

не под водой.  А сколько стоит проезд в этом автобусе? 

17. Гермионе очень хотелось иметь сову, такую как у других 

студентов. Она, Рон и Гарри отправились в магазин «Волшебный 

зверинец». Какого питомца Гермиона приобрела в волшебном 

зоомагазине вместо совы? 

18. Поспорив с Долорес Амбридж на уроке Защиты от Темных 

Искусств о возвращении Темного Лорда, Гарри заслужил 

наказание. Каждый вечер он приходил в кабинет профессора, 

чтобы писать строчки. Какие слова ему приходилось выводить?  

19. Какое тайное общество располагалось в доме №12 на 

площади Гриммо? 

20. В каком месяце Гарри праздновал день рождения?  
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СУПЕРВОПРОС: 

В чем сходство волшебных палочек Гарри Поттера и Волан-де-Морта? 

КЛЮЧ 
1. Зеркало показывает сокровенные желания 

человека, может сломать ему жизнь.  

2. Мяч для игры в квиддич. 

3. Тисовая улица, дом №4. 

4. 7 лет. 

5. Он был змееустом. 

6. Слизерен. 

7. Северус Снегг. 

8. Люциус Малфой.  

9. Последователи, сторонники Волан-де-Морта. 

10. 12 лет. 

 11. Стоматологи.  

12. Алохомора. 

13. Перси Уизли. 

14. Метла.  

15. 7 игроков. 

16. 11 сиклей.  

17. Кот Живоглот.  

18. Я не должен лгать.  

19. Орден Феникса. 

20. Июль.  

 

Супер-вопрос: 

Обе волшебные палочки были изготовлены из перьев одного и того же 

феникса. 

 

III ТУР 
1. Что такое крестраж? 

2. Назовите седьмой крестраж Волан-де-морта.  

3. Кого прятал в Запретном Лесу Хагрид? 

4. Какой дракон достался Седрику Диггори в Турнире Трех 

Волшебников? 

5. Всем известно, что Невилл Долгопупс жил с бабушкой. А что 

случилось с родителями Невилла? 

6. Где «Отряд Дамблдора» проводил свои занятия? 

7. Чем страшны гриндилоу? 

8. Кто подменил крестраж спрятанный Волан-де-мортом в пещере с 

черным озером?  

9. Какой марки был автомобиль, принадлежавший семье Уизли? 

10. Какую форму принимал патронус Гарри Поттера? 

11. Как Волан-де-Морт заманил Гарри в Министерство Магии? 

12. Чему равен 1 серебряный сикль? 

13. Сколько лет могло бы быть сейчас Гарри Поттеру? 

14. На чемпионате мира по квиддичу Пожиратели Смерти 

вызвали черную метку. Какое заклинание они для этого 

использовали?        

15. Однажды 4 студента Хогвартса, очень хорошо знавшие 

территорию школы, изобрели Карту Мародеров. Эти студенты 

носили прозвища: Лунатик, Бродяга, Сохатый и Хвост. Лунатик – 
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Римус Люпин, Бродяга – Сириус Блэк, Сохатый – Джеймс 

Поттер. А кто носил прозвище Хвост? 

16. Бузинная палочка, Мантия-Неведимка, Воскрешающий 

камень. Что объединяет эти три вещи? 

17. Рог двурога, шкура бумсланга, златоглазки, пиявки, 

водоросли, спорыш. Что получится, если сложить все это вместе? 

18.  В Хогвартсе Гарри пришлось изучать зельеварение, 

травологию, окклюменцию, трансфигурацию, трансгрессию. 

Какая из этих волшебных наук помогает защитить ум от 

проникновения извне?  

19. На экзаменах в Хогвартсе студенты получают оценки «П», 

«В», «У», «С», «О». Оценка «П» - превосходно, «В» - выше 

ожидаемого, «У» - удовлетворительно, «С» - слабо. А что 

означает оценка «О»? 

20. Пророчество, сделанное Сивиллой Трелони в трактире 

«Кабанья голова»,  относилось поначалу не только к Гарри 

Поттеру, но и к другому мальчику, родившемуся в семье 

волшебников. Кто этот мальчик? 

СУПЕРВОПРОС:  

Почему Волан-де-Морт не мог навредить Гарри, когда тот 

находился в семье Дурслей?  

КЛЮЧ: 
1. Материальный объект, в котором 

волшебник прячет часть своей души. 

2. Гарри Поттер. 

3. Брат, великан Грохх. 

4. Сине-серый шведский тупорылый 

дракон под номером 1. 

5. Пожиратели Смерти применили 

против них заклятье Круциатос.  

6. Комната Так-и-Сяк, Выручай-комната. 

7. Обитатели озер и прудов, способные 

утащить человека на дно. 

8. Регулус Блэк, Кикимер.  

9. Форд Англия. 

10. Олень.  

 

 11. При помощи видения, в 

котором мучил Сириуса Блэка.  

12. 29 кнатов. 

13. 31 – 32 года.  

14. Мортмордре. 

15. Питер Петтигрю. 

16. Это Дары Смерти. 

17. Оборотное зелье. 

18. Окклюменция. 

19. Отвратительно. 

20. Невилл Долгопупс. 

 

Супер-вопрос:  

Гарри защищала любовь матери. Петунья Дурсль была сестрой Лили 

Поттер, поэтому в ее доме Гарри был в безопасности до своего 

совершеннолетия.  
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Акции как активная форма работы вовлечения молодежи  

в общественную жизнь 

 

«В библиотеках широкое распространение получила такая 

интерактивная форма работы с читателями, как акция – действие, 

направленное на достижение какой-либо цели. Смысл любой акции – 

возможность и умение донести своё видение проблемы через какой-

либо сюжет, действие, используя определённые формы, механизмы, 

последовательность действий. 

Библиотечные акции позволяют наладить взаимодействие с 

потенциальным пользователем ещё до его прихода в библиотеку, 

продвигать интеллектуальные продукты и услуги библиотек. 

Существует три вида акций, которые чаще всего проводятся 

библиотеками: протестные (акции против алкоголизма, наркомании, 

токсикомании, за здоровый образ жизни), благотворительные 

(социально-значимые благотворительные мероприятия, например, 

Неделя дарственной книги – сбор книг для библиотек школ-

интернатов и т.п.), в помощь продвижению чтения и книги. 

Среди акций в помощь продвижению чтения и книги можно 

выделить флешмоб – заранее спланированная массовая акция, в 

которой большая группа людей (мобберы) внезапно появляется 

в общественном месте, где в течение нескольких минут выполняет 

заранее оговоренные действия, неожиданные для окружающих 

(сценарий), и затем одновременно быстро расходится.  

В акциях используются традиционные формы мероприятий. 

Вместе с тем, акция – это большое комплексное мероприятие, 

продолжительность которого зависит от поставленных задач. От 

других форм массовых мероприятий акцию отличает умение создать 

специальное событие для достижения поставленной цели, активное 

вовлечение в неё участников».
5
  

 

 

 
                                                             
5
Электронный ресурс  http://unatlib.ru/librarians/methodical-materials/informational-and-analytical-

materials/briefs/2698-innovatsionnye-formy-massovoj-raboty-bibliotek  

http://unatlib.ru/librarians/methodical-materials/informational-and-analytical-materials/briefs/2698-innovatsionnye-formy-massovoj-raboty-bibliotek
http://unatlib.ru/librarians/methodical-materials/informational-and-analytical-materials/briefs/2698-innovatsionnye-formy-massovoj-raboty-bibliotek
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Методика подготовки акций: 

- подготовительный этап подразумевает постановку содержания 

акции, составление плана, написание сценария и распределение 

ответственных участников; 

- акция должна быть яркой и запоминающейся, поэтому в акцию 

можно включить игры, постановки, тщательно продумать и 

подготовить атрибуты; 

- четкое определение целей и задач акции способствуют 

организации эффективной рекламной компании акции. 

Примером акции может быть флешмоб по ролевому массовому 

чтению литературного произведения в общественном месте. Такая 

акция привлекает внимание прохожих. Несомненно, первая реакция – 

удивление, но любознательность всегда берет верх и люди с 

удовольствием останавливаются и следят за действием мобберов. 

Методика подготовки и проведения флешмоба: 

- это короткое мероприятие, отличительные черты которого – 

спонтанность и скоротечность; 

- для привлечения максимального внимания и 

заинтересованности зрителей необходимо использовать эффект 

неожиданности; 

-  участники акции должны своими действиями демонстрировать 

спонтанность происходящего; 

- участники акции сходятся для проведения акции и расходятся 

по одному, никак не обозначая окончание действия; 

- для успешной организации флешмоба используют социальные 

сети и личные связи, так же происходит и обсуждение сценария, время 

и проведение акции. 
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Заключение 
 

Многочисленные статистические исследования подтверждают, 

что молодое поколение (юношество и молодежь) составляют 

основную массу пользователей библиотек. И они заслуживают самого 

лучшего. Что это значит для библиотекаря? Это значит, что 

библиотекарь должен быть другом для посетителей библиотеки, иметь 

лидерские качества, чтобы собственным примером привлечь и увлечь 

молодых. Также важно уметь привлекать интересных людей для 

работы с молодежью, креативно мыслить, привносить разнообразие в 

свою работу, умело используя различные формы мероприятий, в том 

числе и интерактивные.  

 Кроме перечисленного выше, для успешной работы сотрудника 

библиотеки важными качествами являются умение распознавать 

потребности посетителей библиотеки, знать свою целевую аудиторию, 

следить за новинками популярной культуры и другими новинками из 

круга интересов молодежи. 

 Умение анализировать потребности населения и использовать 

результаты исследований и собственных наблюдений поможет 

развивать и улучшить библиотечное обслуживание.  

 Кроме всего этого, сотрудники библиотеки должны развивать 

умения и навыки разработки и внедрения программ на основе 

потребностей молодежи и стараться привлекать к этому процессу 

молодежь. Зачем привлекать молодежь? А кто же лучше, чем они 

знает, что интересно молодому поколению и что именно привлечет их 

в стены библиотеки! Не забывайте о планировании обслуживания 

молодежи в нетрадиционной обстановке, об обслуживании людей с 

особыми потребностями, привнося и в эти мероприятия 

интерактивные формы взаимодействия. 

 

 

 

 

 



28 
 

 

Список использованных источников: 

 

1. Викторина по книгам Джоан Роулинг о Гарри Поттере : 

[методические разработки]. – Режим доступа: 

http://nsportal.ru/shkola/vneklassnaya-rabota/library/2013/07/31/ 

viktorina-po-knigam-dzhoan-rouling-o-garri-pottere. – Заголовок с 

экрана. – Дата обращения: 20.08.2017 г. 

2. Запащикова Л. В. Конкурс для любителей книг // Игровая 

библиотека. – 2015. – №5. – С. 4-24. 

3. Игровые технологии в социокультурной практике библиотек: 

методич. пособие / ГБУК СК «СКБМ имени В.И. Слядневой; 

сост.: М.В. Колгина, Л.А. Халкечева. – Ставрополь, 2014. – 32 с. – 

(Активные формы работы. Вып. 4). 

4. Инновационные формы массовой работы библиотек. – Режим 

доступа: http://unatlib.ru/librarians/methodical-materials 

/informational-and-analytical-materials/briefs/2698-innovatsionnye-

formy-massovoj-raboty-bibliotek. – Загол. с экрана. – Дата 

обращения: 18.08.2017 г. 

5. Лучшие библиотечные программы с низким бюджетом для 

молодежи, подростков, детей: практ. пособие / ред.-сост.  

Дж. Лиллиан; пер. с англ. М.В. Алексеевой; науч. ред. и предисл. 

И. Б. Михновой. – Санкт-Петербург: Профессия, 2015. – 176 с. 

6. Поощряем чтение, формируем информационную грамотность. 

100 форм работы по продвижению чтения, и не только : словарь-

справочник для библиотекаря / Сост. В. Б. Антипова. –  

М.: Библиомир, 2015. – 176 с. 

7. Сафонова, Н. К. Игры в детской библиотеке: теория, методика, 

библиотечная практика / Н. К. Сафонова; Челяб. гос. акад. 

культуры и искусств. – Челябинск, 2006. – 58 с. 

8.  Толстых Т. С. Роман отчаяния и надежды // Игровая библиотека. 

– 2016. – №7. – С. 20-37. 

 

 

 

 

 

 



29 
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Приложение 2 

Кроссворд к инфо-квесту «Найди библиотеку» 
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Для заметок 
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Для заметок 
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А д р е с: 

Россия, Республика Крым 

г. Симферополь, ул. Кечкеметская, 94-а 

сайт: www.krbm.ru 

почта: info@krbm.ru 

тел./факс 22-86-95 

 

Часы работы: 

Понедельник 

Вторник  

Среда 

Четверг 

Пятница 

Воскресенье   с 10.00 до 17.00 

Суббота – выходной 

   

 

 

     с 11.00 до 18.00 


