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Библиотеки – творческие учреждения культуры, которые работают в режиме поиска не только информации для читателей, но и новых форматов мероприятий, способствующих привлечению в них читателей, организации их досуга. Детская библиотека вполне может служить площадкой для организации досуга, но не развлекательного, а интеллектуального, т.е. способствующего умственному и нравственному развитию личности. 
Данная консультация предполагает раскрытие современных интеллектуальных форм деятельности библиотек, предлагает примеры их использования в работе библиотек. 
Известно, что человек мыслит образами, из одновременно увиденного и услышанного в памяти остается 50–70%, а то, в чём он принимал участие – 90%. Поэтому более эффективным способом привлечения внимания к библиотеке служит живое общение с читателем, вовлечение его в разные виды действия (интеллектуальные игры, акции, дискуссии), то есть интерактивные модели коммуникаций. 
Термин «интерактивность» в переводе с английского означает «взаимодействие». Взаимодействие делает любое мероприятие интересным и запоминающимся для участников. Читательская аудитория охотно принимает интерактивные формы работы и участвует в них.

Интеллектуальные игры. Ориентируясь в своей работе на читательские потребности, сотрудники библиотек давно обратили внимание на феномен популярности интеллектуальных игр и стали включать их в свои мероприятия, соблюдая главное условие — игра должна быть интересной и нескучной. Интеллектуальные игры формируют познавательные интересы детей и подростков. При организации игр действует правило – «как можно меньше зрителей, как можно больше участников, действующих лиц». 
Для библиотек наиболее значимыми и приемлемыми являются игры, в основу которых положены произведения художественной литературы. Интеллектуальная игра — это такая игра, где успех достигается, прежде всего, за счёт мыслительных способностей человека, его ума. Из существующих видов интеллектуальных игр самыми используемыми в библиотеках остаются викторины. Викторина — форма интеллектуальной игры, где успех достигается за счёт наибольшего количества правильных ответов.
Викторины делятся на две группы — тестовые и сюжетные. Тестовые викторины являются простейшей формой интеллектуальных игр. Участники отвечают на вопрос и получают оценку. Примеры игр этого типа: «Кто хочет стать миллионером», «Что? Где? Когда?», «Своя игра», «Умники», «Брейн-ринг».
Современный вариант викторины — квиз (от английского quiz— заданный вопрос) — командная игра, в которой игроки за ограниченный период времени отвечают на вопросы из разных сфер знания. Вопросы могут быть устные или касаться изображений, видео- и аудиофрагментов. Большая часть вопросов рассчитана на логику, сообразительность и общую эрудицию игроков. Вопросы озвучивает ведущий игры, параллельно они должны дублироваться на экране для удобства участников. Над каждым вопросом игроки размышляют в формате «мозгового штурма» в течение минуты. Затем ответы записывают на специальном бланке, который сдаётся организаторам после завершения раунда. Пока организаторы проверяют ответы участников, ведущий зачитывает правильные ответы. Квизы, как форма массовой работы, привлекает ещё и тем, что для подготовки вопросов и заданий можно использовать различные форматы: пазлы, карточки, кроссворды, мультимедийные презентации, аудио- и видеофрагменты. Всё это может быть ярко, интересно и привлекательно. 

Квиз «Ларец мудрости» центральной детской библиотеки МБУК «Богородская районная централизованная библиотечная система» (Нижегородская область) заставил его участников вспомнить басни И. А. Крылова. Заданиями раундов игры были: вспомнить басню по иллюстрациям; собрать части картинки, чтобы получились названия басен автора; используя книги, называть басни о лисе, медведе, волке; подобрать крылатые выражения из басен И. А. Крылова для предложенных ситуаций (например, ситуация, когда хвалят другого, а тот в ответ хвалит первого); разгадать филворд «А Васька слушает да ест». Современный квиз может быть мультимедийным и размещаться в сети Интернет.
Не менее популярны и другие виды командных интеллектуальных игр. Игра «Где логика» перекочевала с телеэкрана и канала ТНТ в стены библиотек. В игре четырнадцать раундов. Кратко о каждом. 
1. «Найди общее» — на экране появляются три картинки и нужно понять, что их объединяет. 
2. «Два в одном» — взяты портреты известных людей, которые разделены пополам, а затем разные половинки соединяются в один общий портрет; задача игрока — определить этих людей. 
3. «Секретные материалы» — взяты фотографии известных людей в детском возрасте, задача — определить этих людей. 
4. «Бой с тенью» — на экране появляется силуэт известного человека, задача игрока — угадать его. 
5. «Добей мудреца» — ведущий зачитывает начало фразы известного человека, задача игрока — договорить её, подсказками являются картинки на экране, при этом только одна из трёх является настоящей подсказкой. 
6. «Формула всего» — на экране появляются две картинки со знаком сложения между ними, команда должна понять идеи двух картинок и дать ассоциативный результат их сложения. 
7. «Потерянное звено» — на экране появляются две картинки, на первый взгляд, друг с другом никак не связанные; игрокам нужно будет между ними построить так называемую связь. 
8. «Четвёртый элемент» — на экране появляются две картинки, которые представляют собой два звена цепочки подсказок, на первый взгляд, они друг с другом никак не связанны, но игрокам необходимо построить цепочку, предугадать, что окажется четвёртой подсказкой и назвать, что объединяет четыре картинки. При затруднительной ситуации на экране показывают третью картинку. Если игроки не угадывают и после этого, на экране показывают четвёртую картинку, которая даёт прямую наводку на правильный ответ.
 9. «Кто в номере живёт?» — в этом раунде один участник из каждой команды, вооружившись видеокамерой, отправляется в специально построенную комнату импровизированного отеля и ищет различные улики, который дают наводку на известного человека. Задача второго участника команды — угадать знаменитость и заработать целый балл. 
10. «Киноребусы» — в этом раунде также появляются три картинки, которые ассоциативно связаны с фильмом, сериалом или мультфильмом; задача игроков — дать название киноленты. 
11. «Назови меня» — в этом раунде демонстрируют анимированные ролики, которые призваны подсказать дословное название фильма, сериала или мультфильма; задача игрока — дать название киноленты. 
12. «Чего-то не хватает» — в этом раунде на экране изображаются картинки, на которых чего-то не хватает, игроки должны угадать, чего именно.
13. «Убери лишнее» — на экране изображаются картинки, на которых есть лишний элемент, игроки должны угадать, какой именно. 
14. «Классика жанра» — в финальном раунде на экране изображаются картинки, в которых зашифрована известная фраза, игрок должен угадать, какая именно. Побеждает в игре та команда, которая наберёт большее количество баллов. 
Конечно, при проведении игры «Где логика» в библиотеках используют не все раунды с заданиями, а лишь некоторые из них.
Литературный тир (дартс) — интеллектуальная игра, в которой принимают участие 2 или более участников (команд). Атрибутика: мишени, разноцветные кружки (стикеры), обозначающие места попадания. Игра проводится в 3 и более этапов. На каждом этапе задаётся расстояние до мишени от 10 до 100 метров (сложность вопросов), каждый участник получает от 3 до 5 выстрелов (вопросов), правильность ответа означает меткость попадания (от 1 до 5 баллов). Выигрывает набравший большее количество очков.

Не так давно в практику работы библиотек вошла интеллектуальная игра — библиотечный квест — быстро ставшая очень популярной. Квест (от англ. quest – поиски) – приключенческая игра, требующая от игрока решения умственных задач для продвижения по сюжету. Идея – поиск информации через игру, и как итог – увлекательное приключение. 
Библиотечный квест — приключенческая игра, требующая от игрока выполнения задач для продвижения по сюжету. Основной акцент библиотечного квеста делается на книгу, чтение, а также на возможность поиска и использования найденной информации. Сам квест может проходить форме театрализации, экскурсии, маршрута. Его итогом может быть составление карты, пазла, фразы, накопление баллов или артефактов. 
Чаще всего проводятся литературные квесты, маршрут которых связан с сюжетом и героями книг. Во время проведения Гоголевской ночи в библиотеке им. Л. А. Гладиной г. Апатиты Мурманской области для зрителей прошёл Гоголевский библиоквест. Приглашением к квесту послужило такого рода объявление, что у Н. В. Гоголя пропала грамота, и приглашаются желающие её найти. Участники делились на две команды. Подсказки были запрятаны в самых труднодоступных местах библиотеки, тем не менее через час грамота была найдена. 
В последнее время большинство библиотек стали проводить экскурсии по библиотеке в форме квест-ориентирования. В рамках игры, участники решают логические задачи, выполняют поиск необходимой информации, учатся работать с информационными ресурсами, находить полезную информацию и применять её. Квест-игра учит пользоваться библиотекой, знакомит с расположением отделов, размещением в ней справочно-библиографического аппарата.
Задания квеста могут быть разноплановыми — в зависимости от сюжета игры: интеллектуальные (знание текста определённого произведения, разгадывание кроссворда, головоломки, ребуса, решение детективной задачи, дешифрация информации), ориентировочные (найти подсказку, выход, маршрут на карте, место в книге), технические (собрать что-либо — например, макет, письмо). Методика организации и проведения квеста в библиотеке. 
1. Выбор идеи/темы квеста. 
2. Разработка концепции игры, легенды. 
3. Написание сценария, подготовка заданий. 
4. Реклама квеста (устная реклама, листовки, афиша, индивидуальные приглашения, размещение объявления на сайте, в социальных сетях). 
5. Внутреннее оформление помещения библиотеки в соответствии с выбранной темой.

Игра Данетки придумана Полом Слоуном, британским писателем и специалистом в области инновации и эффективности работы и творчества. В игру играют взрослые и дети. Данетки — словесная игра, тренирующая логику и фантазию, она также является примером популярного метода генерации идей «мозговой штурм». В условии описывается ситуация, которая на первый взгляд выглядит странной, загадочной, нелепой. Задача отгадывающих — раскрыть суть ситуации, задавая «закрытые» вопросы. Ведущий может отвечать только «да», «нет», «не имеет значения» или «некорректный вопрос». Например, мальчик был напуган, когда обнаружил у себя дома незнакомца. Затем мальчик пытался убежать, но был настигнут. Но это принесло ему только пользу. Что произошло? Ответ: Мойдодыр скомандовал своим подчинённым догнать мальчика-грязнулю и помыть его.

Работа с использованием мировой сети Интернет. Социальные медиа – это ещё одна среда для партнёрства и диалога, но только виртуальная. На своих страницах в социальных сетях библиотеки проводят опросы, приглашают поучаствовать в обсуждениях и акциях, приобщая молодое поколение к интерактивному диалогу, к чтению литературных текстов в сети Интернет и на электронных носителях, стимулируют инициативу и творчество читателей. Одной из эффективных форм привлечения читателей в библиотеки можно назвать размещение на сайтах библиотек электронных on-line викторин, онлайн-чтений, игровых заданий по книгам, различных конкурсов, во время которых виртуальное и реальное общение с читателями гармонично дополняют друг друга. Вот некоторые из них. 
Флешбук – презентация или знакомство с интересными книгами с помощью цитат, иллюстраций, личных переживаний и другой информации о книге. Флешбук – это книжный флешмоб в Интернете

Диалог – наиболее эффективное средство человеческого общения. Диалоговые формы занимают особое место в работе библиотеки среди других форм организации досуга. Обсуждение ситуаций, которые предлагают в своих книгах детские писатели, учат детей и подростков позитивно воспринимать действительность, не позволяют замкнуться в себе, подталкивают к активному обсуждению и решению своих внутренних проблем. В библиотеке можно создать литературный спор-клуб и ввести в обиход такую форму работы с читателями как ток-шоу. Она понятна и привлекательна для читателей-подростков. Живая дискуссия позволяет свободно высказываться всем желающим. Говорить можно то, что думаешь, без желания «угадать и угодить». В режиме свободного обмена мнениями, вдохновлённые примером своих сверстников, самые робкие смогут «разговориться». Очень важен правильный выбор произведений для обсуждения. Лучше, если это будут небольшие по объёму рассказы. Можно устраивать в библиотеке Дни кинопоказов, после которых возможно возникновение дискуссии. 
Чтение – неотъемлемая часть умственной деятельности человека, направленная на приобретение новых знаний и жизненного опыта. В этом смысле чтение вполне можно рассматривать как   вид интеллектуального досуга, а библиотеку – отличную площадку для его проведения.

Современная детская библиотека – территория интеллектуального досуга и чтения. А это значит, что мы пытаемся сохранять и беречь репутацию библиотеки как высокоинтеллектуального учреждения, творить и создавать новые способы объединения детей и книги.

Таким образом, мы решаем задачу организации досуга детей и подростков, делаем этот досуг неотделимым от чтения, а, значит, интеллектуальным.
Обсуждение, нацеленное на интерпретацию прочитанной книги, помогает интеллектуальному развитию детей. Живая дискуссия позволяет свободно высказываться всем желающим.

Библиотеки используют в работе множество диалоговых форм мероприятий. 
Тич-ин (англ. teach-in – диспут, семинар; собрание для обсуждения злободневных вопросов) – публичная дискуссия или открытое обсуждение. Подростков и их родителей пригласили поучаствовать в публичной дискуссии «Завтрашние взрослые» на тему интернет-зависимости специалисты Берёзовской центральной детской библиотеки Пермского края. 
В начале встречи родителям было предложено посмотреть ролики, в которых прозвучали рекомендации известных специалистов, показаны истории из жизни зависимых от компьютера подростков. Затем родителей пригласили в «Мировое кафе», где, разделившись на группы, они размышляли над вопросами по теме – влияют ли гаджеты на здоровье детей. В заключение они услышали мнение своих детей о безопасном взаимодействии с компьютером, а, посмотрев видеоролик «Дети о компьютере», сделали вывод о том, что в общении с компьютером для каждого ребёнка нужна «золотая середина», исходя из его индивидуальных склонностей и потребностей. 
Ток-шоу – на обсуждение читателей выносится какой-либо вопрос, жизненные ситуации, разыгранные актёрами. Библиотекарь руководит обсуждением. 
Чтение вслух. Чтение вслух популярно во всем мире, опровергая мнение о том, что читать нужно только детям, которые сами не умеют читать. Всемирный день чтения вслух, например, проводится ежегодно в первую среду марта во многих странах мира.  Пример мероприятия, основанного на чтении вслух – это конкурс «Открой рот!», который придумали создатели новосибирской книжной лавки «Собачье сердце». По правилам конкурса, его участники читают со сцены вслух выбранные наугад стихи и прозаические отрывки, а жюри оценивает технику чтения и артистизм. Сейчас проект получил всероссийское признание, став неофициальной «визитной карточкой» г. Новосибирска. Условия состязания просты: каждый участник вытягивает шарик с номером, ведущий даёт ему конверт с соответствующей цифрой, внутри которого – книга с закладкой на нужном отрывке. Чтец должен прочитать текст без какой-либо подготовки. Жюри оценивает участников по двум критериям: техника чтения и актёрское мастерство. Эта прекрасная идея для библиотек.
Сейчас активно внедряются «шумные» формы работы. Среди них много интересных, действительно привлекающих читателей. Главное, соблюдать чувство меры, играть, но не заигрываться, сохранять разумность и помнить, что основной нашей целью является приобщение ребенка к чтению, т.е. любое мероприятие обязательно должно быть связано с книгой и чтением.
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