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ИГРА «ИСТОРИЧЕСКАЯ АЗБУКА»

 С БУКВАМИ И КАРТИНКАМИ НА БУМАЖНЫХ КРЮЧКАХ
Автор: методист ДДТ «Павловский»

Т.К.Сафонова

Цель: развитие ассоциативного мышления через работу с краеведческим материалом.
Количество участников: от 2 человек

Что нужно для игры: верёвочки (количество зависит от числа команд), карточки-крючки с изображением БУКВ, СКУЛЬПТТУР, ЗДАНИЙ, РАСТЕНИЙ, ПОРТРЕТОВ и т.д. (в зависимости от темы занятий изображения на карточки прикрепляются с помощью стикеров,  магнитиков или полосок от застёжки «репейник»).

Подготовка к игре: карточки-крючки– 40 шт., в том числе:
· наборы карточек с буквами по теме занятия-игры. 

Например: «С» - скульптура; «Д» - дата; «З» - здание; «П» - портрет;  «К» - костюм; «Р» - растения; «Ж» - животные ит.д. в зависимости от обсуждаемой темы;
· наборы карточек с тематическими изображениями.
Действия участников игры:

Игроки делятся на команды или играют индивидуально. Игрок или капитаны команд получают веревочку, набор карточек  с тематическими изображениями. Натягивают веревочку между стульями. Затем достают из мешочка одну карточку с буквой. Карточка с буквой вешается на веревочку данной команды. Выбранная буква должна стать «ключом» к подбору карточек-крючков с  тематическими изображениями.
Условия игры:

I этап  - «Подбор»

■   За 3 минуты игроки должны закончить подбор изображений для выбранной капитаном букве и развесить их на командной веревочке.

■  Очки на данном этапе начисляются за быстроту выполнения. Максимальное количество очков соответствует количеству команд. Первая команда, досрочно выполнившая подбор, получает максимальное количество очков, а затем очки присуждаются по мере выполнения командами задания перового этапа.
II этап  - «Защита»

■  Представители команды должны обосновать свой выбор изображений и дать разъяснения или историческую справку к каждому выбранному изображению.

■    Очки начисляются по количеству жетонов, полученных  за каждое выступление членов команды. Дополнительные жетоны выдаются за интересный, подробный или театрализованный рассказ,  посвященный данному изображению.
III этап  - «Финал»

■  Подводится итог игры: по общей сумме баллов определяется победитель и распределяются призовые места.
■     Возможно, игру продолжить и  организовать «Четвертьфинал», «Полуфинал» и «Финал».
