ИГРА-КОНКУРС «ВИВАТ, ТОМ СОЙЕР»
Ведущий, (выходит в костюме тетушки Полли и ищет Тома) Том! Том! Куда же запропастился этот мальчишка? Том! Ребята! Вы не видели Тома?
Зал. (варианты диалога зала и тетушки Полли)
I
- Видели!
- Куда же он побежал?
II
- Нет!
- Ну конечно, он умчался на поиски новых приключений.
III
- Я здесь!
- Быстро иди сюда, проказник!
Ведущий. Ребята, а вы читали книжку «Приключения Тома Сойера»?
Зал. Читали!
Ведущий. Молодцы! А кто ее написал?
Зал. Марк Твен.
Ведущий. Правильно, известный американский писатель Марк Твен. И хотя книга «Приключения Тома Сойера» о мальчишке, который жил в Соединенных Штатах Америки, была написана 130 лет назад, ее главный герой Том, не​утомимый озорник, удивительный выдумщик, искатель опасностей и при​ключений, нисколько не постарел, и его добродушные проделки вызывают восхищение всех, кто читает эту повесть.
Сегодня мы еще раз вместе пролистаем некоторые страницы этой замечательной книги и станем участниками веселых приключений ее главного героя.
От каждого класса приглашается по одному мальчику
(число участников - 6-8 человек).
Участники выходят на сцену.
Ведущий: Итак, начинаем игру «Виват, Том Сойер!» Наше жюри: ... (представле​ние жюри)
1-й  КОНКУРС
«ПРЕДСТАВЛЕНИЕ УЧАСТНИКОВ»
Условие (объясняет ведущий): участники должны назвать свое имя и расска​зать, что помнят из книги «Приключения Тома Сойера» (например, имена героев, события и т.д.)
Оценивание: каждое имя или событие - 1 балл. Не повторять сказанное дру​гими участниками. Участник может высказаться еще раз после всех ответов.
Ведущий, (после первого конкурса) Участники показали, что они неплохо помнят содержание книги, и это поможет им в игре,
или
Участники показали, что подзабыли содержание книги, и сегодняшняя игра напомнит им некоторые события.
.
2-й  КОНКУРС
«ПОБЕЛКА ЗАБОРА»
Ведущий. Итак, начинаем путешествие по страницам книги. За проделки Тома на​казали: он должен был покрасить забор в субботний день. (Ведущий держит в руках книгу и читает ее.)
«Том вышел на улицу с ведром известки и длинной кистью. Он окинул взгля​дом забор, и радость в одно мгновение улетела из его души, и там воцарилась тос​ка... И вдруг в эту черную минуту отчаяния на Тома снизошло вдохновение... бле​стящая гениальная мысль!
И вскоре рядом с Томом выстроилась очередь мальчишек, желающих вместо Тома покрасить забор, да еще и заплатить за это удовольствие. Вскоре забор был покрыт тремя слоями известки...»
Условие: участники должны покрасить забор. Побеждает тот, кто справится с этим быстрее. Ио участники будут делать это, как и Том, не одни. Они приглашают еще 5 помощников из класса. Каждый по очереди красит по 3 доски (Заборы вырезаны из обоев, размер 1 мх 2 м, расчерчены на отдельные доски, В каждом заборе 18 досок. Краска -разведенная в воде гуашь. Кисточки широкие). Заборы лежат на полу.
Оценивание: участники начинают красить по команде. Команда, закончив​шая первой, получает 18 баллов, вторая - 17 баллов и т.д.
Каждая не покрашенная доска - минус 0,5 балла.
3-й  КОНКУРС
«ФИГУРЯНИЕ»
Ведущий. «... (Том) увидел в саду... прелестное голубоглазое создание с золотыми волосами, заплетенными в две длинные косички, в белом летнем платьице... Герой был сражен без единого выстрела... с набожным восторгом взирал он украдкой на этого... ангела, пока не убедился, что ангел заметил его. Тогда он сделал вид, что не подозревает о присутствии девочки и начал «фигурять» перед ней, выкидывая (как принято среди мальчуганов) разные нелепые шту​ки, чтобы вызвать ее восхищение...» А чем вы можете привлечь к себе внимание девочки, вызвать ее восхищение?
Условие: этот конкурс предлагается как домашнее задание. Участники зара​нее должны придумать, какие трюки (с предметом или без него) они покажут. Уча​стники демонстрируют «фигуряние» по очереди.
Оценивание: интересный, качественно выполненный трюк оценивается в 5 баллов (далее по убывающей).
4-й  КОНКУРС
«УСЛОВНОЕ МЯУКАНЬЕ»
Ведущий. Большинство приключений Тома начиналось в излюбленный час, в полночь. «...Том не спал, с тревожным нетерпением ожидая сигнала. Вдруг послыша​лось унылое мяуканье кошки. Раздался крик: «Брысь, проклятая!» - и о стену дровяного сарая со звоном разбилась пустая бутылка. Том вскочил... мигом оделся, вылез из окна... раза два мяукнул в ответ и спрыгнул на землю. Гек Финн ждал его внизу с дохлой кошкой в руках».
Условие: подать условный сигнал — мяукнуть 3 раза так, чтобы никто не от​личил этот звук от мяуканья настоящей кошки. Оценивание: высшая оценка - 5 баллов.
5-й  КОНКУРС
«ИГРЫ ТОМА СОЙЕРА»
Ведущий. Том придумывал игры по сюжетам любимых книг: о приключениях мор​ских разбойников, о поисках кладов, о Робин Гуде. «... - Ты знаешь Робин Гуда, Гек?
· Нет. А кто такой Робин Гуд?
· Один из величайших людей, когда-либо живших в Англии... ну самый, са​мый лучший! Разбойник!
· Кого же он грабил?
· Только епископов, да шерифов, да богачей, да королей. Бедных никогда не
обижал...
Это игра - первый сорт! Я тебя научу!»
Робин Гуд попадал из тисового лука за полторы мили в десятицентовую мо​нетку.
Условие: попасть из лука в пластиковую бутылку. Если нет луков, то воз​можны другие варианты.
Оценивание: участники делают по 3 выстрела. Оценивается точность попа​даний.
6-й КОНКУРС
«ВЕРНОЕ СРЕДСТВО»
Ведущий. «— Слушай-ка, Гек, дохлые кошки - на что они надобны?
· Как на что? А бородавки сводить.
· Разве? Я знаю средство почище.
· А вот и не знаешь! Какое?»
Именно вера в средство от бородавок привела Тома и Гека на кладбище в ту ночь, когда было совершено убийство доктора Робинсона.
Условие: участники должны, используя предложенный набор слов, приду​мать средство:
•  «как улучшить память» (собачий ошейник, дом с привидениями, апельсиновая корка, пила, восемь раз); 
 • «как избавиться от заикания» (чаща леса, гнилая вода, пень, одиннадцать шагов, полнолуние);
•  «как найти потерянную вещь» (околевшая крыса, крутой обрыв, 10 спичек, пятница, дырявое ведро);
 • «как вылечить насморк» (пыльный чердак, березовая метла, ре​зиновый шланг, 30 раз, на закате);
• «как получить "5"» (сушеный таракан, кнопка, 1-й лунный день, перо страуса, 3 часа);
   • «как подружиться с девочкой» (конфета, портфель, большая пе​ремена огнетушитель, 17 записок).
Оценивание: оценивается оригинальность, таинственность, грамотность ре​чевого оформления высказывания. Средства записываются участниками на бумаге, зачитываются и отдаются жюри.
7-й КОНКУРС
«НЕ ПОГАСИ СВЕЧУ»
Ведущий. Во время пикника Том и Бекки заблудились в пещере.
«Под сводами... пещеры огромными гирляндами висели летучие мыши, по нескольку тысяч в каждой. Свет вспугнул их, они ринулись вниз - сотни и сотни летучих мышей - и с резким писком стали кидаться на свечи. Том знал их повадки и хорошо понимал, какой опасностью грозят эти твари. Он схва​тил Бекки за руку и вбежал вместе с нею в первый попавшийся коридор... од​на из летучих мышей потушила крылом свечу Бекки...»
Условие: пробежать с зажженной свечой до условной отметки и обратно как можно быстрее. Если свеча погаснет, надо вернуться на «старт», зажечь ее и все повторить снова.
Оценивание: 1-й финиширующий - 6 баллов, 2-й - 5 баллов и т.д.
7-й КОНКУРС
«Узелок»
     Ведущий. Дети находились в пещере несколько дней, кончилась еда, догорели свечи.
          «... Бекки была очень слаба. Она оцепенела от горя, она говорила, что оста​нется тут, где сидит, и будет ждать смерти. Том взял в руку бечевку от змея и ощупью пополз на четвереньках по одному из коридоров... Коридор был из​вилистый, приходилось то и дело поворачивать, и вот, когда бечевка закон​чилась, Том увидел вдалеке слабый свет. Это был выход.
Условие: каждому участнику выдаются бечевки одинаковой длины (1 м). На​до завязать на них как можно больше узлов, соответствующих поворотам лабирин​та. Время 1 минута.Оценивание: количество узлов - количество баллов.
9-й КОНКУРС
«КЛАД»
Ведущий. «В жизни каждого нормального мальчика наступает пора, когда он ис​пытывает безумное желание пойти куда-нибудь и порыться в земле, чтобы выкопать спрятанный клад. Это желание в один прекрасный день охватило и Тома. И он вместе с Геком принялся за поиски клада».
Условие: найти клад. Каждому участнику дается записка, выполненная на грубой оберточной бумаге с обожженными краями, в которой указано, где искать клад (3-й этаж, пожарный ящик и т.п.). Но клад спрятан очень хорошо, и найти его нелегко.
Оценивание: высший балл получает участник, нашедший клад первым.
Окончание игры: жюри подводит итоги, проводит награждение.
Ведущий. Закончилась наша игра и путешествие по страницам книги, но мы не расстаемся с Томом Сойером. Пусть этот благородный разбойник, добрый проказник, непоседа и выдумщик живет в сердце каждого из нас, не позволяя нам стать скучными и серыми людьми.
