Педагог дополнительного образования Рудак Ю.Ф. 

МАОУ ДОД «ДЮЦ им. В. Соломина»  
Игра-викторина 

«В поисках чудских древностей»
Аннотация мероприятия:

Игра-викторина «В поисках чудских древностей» состоит из разминки и пяти этапов. По выполнению задания команда получает «багаж знаний» (информационно-раздаточный материал). Все задания отражают специфику курса. В заключение игры проводится анкетирование. 

Данный тип занятия, возможно, использовать как вводное к курсу «Туризм и краеведение». Викторина отразит специфику курса и усилит мотивацию к разноплановой деятельности обучающихся в данном направлении. Занятие предполагает и самостоятельное проведение в разделе историческое краеведение. В зависимости  от поставленных целей это может быть и усвоение нового материала, и закрепление приобретенных знаний. Использование данного занятия не исключено на уроках географии, истории, МХК и внеклассной деятельности педагогов в основной школе.  

Возраст участников варьируется от 11 до 17 лет. На свое усмотрение педагог может адаптировать этапы викторины на необходимый возраст. Инструкторами-консультантами могут выступать как педагоги, так и обучающиеся в объединении. Тип занятия позволяет проводить игру-викторину как в помещении, так и на открытом пространстве. 

Используя данную форму занятия, педагог не только разнообразит проводимые им занятия. Он сможет заинтересовать, увлечь школьников своей дисциплиной. Проследить, как ребята работают в команде (группе), как решают разного уровня сложности задания и др. Игра-викторина помогает раскрыть многих ребят, они проявляют себя с другой стороны. 
Одним из интересных моментов сценария является проведение анкетирования по окончанию игры. Участник дает себе оценку по различным параметрам, что позволяет педагогу проследить эффективность мероприятия, как его оценивают обучающиеся. Так же по каким параметрам игрок ставит себе баллы и как он проявил себя  вовремя игры. 
Проведение данного типа мероприятия способствует стабилизации и расширении членов кружка. Повышается интерес к теоретическим аспектам курса. Возрастает поисково-исследовательская активность обучающихся. 
Цель: Формирование и развитие мотивации личности к познанию и 
исследованию родного региона средствами туризма и краеведения

Задачи: 

1. Ознакомление и деятельное приобщение к культурному, 
          историческому и природному наследию родного края.

2. Стимулирование поисково-исследовательской активности 
           обучающихся. 
3. Развитие гражданственности и патриотизма к родному 
          региону.

4. Воспитание добросовестного отношения к культурно-
                    историческому наследию и природе.

5.  Сформировать мотивацию к ЗОЖ и приобщить к туризму.
Тип занятия: игра-викторина

Хронометраж: 40-45 минут

Предварительная подготовка. 

Подобрать группу инструкторов-консультантов. Провести психологический и технологический инструктаж по деятельности в викторине. Проработать с ними возможные сложные ситуации. 

Методическое и техническое оснащение: информационно-раздаточный материал, канцелярские принадлежности, туристское оборудование (палатка), ИКТ.
Ход занятия:
I. Приветствие и постановка задачи на занятие.

1. 
Ведущий:

Добрый день, ребята. Сегодня мы вместе совершим путешествие по родному краю. Пермский край имеет давнюю и славную историю. Одним из свидетельств старины являются сокровища Пермского звериного стиля.

Показать видеофрагмент «Пермский звериный стиль в коллекциях страны».
Ведущий:

Большинство ученых связывает изготовление культовых фигурок с племенем чудью, предками современных народов Прикамья. Сейчас мы отправимся в поход-экспедицию на поиски чудских сокровищ. Помогут нам в этом пермские богатыри.
2. 
Музыка этногруппы «Ватага».
Под музыкальное сопровождение появляются легендарные персонажи богатыри: Полюд, Ермак, Кудым-Ош. Рассказывают легенду.
Легенда
     Ермак: «В древности на территории края проживали племена, создавшие искусство литья из металла. Эти фигурки-бляхи имели магический смысл для наших предков. Божества охраняли наши земли». 
Кудым-Ош: «Злой колдун похитил сокровища земли Пермской, спрятав их в недра земли. И наслал на нас неприятности».  
Полюд: «Ребята, помогите отыскать сокровища чудских племен. И вернуть покой в наши земли. Вместе с вами мы отправимся в виртуальное путешествие на поиски чудских сокровищ». 
Примечание: Возможно, использовать любой видеофрагмент о ПЗС (Пермский звериный стиль). Музыкальное сопровождение обязательно этномузыка.

II.     Формирование команд 
1.

Ведущий:

Для организации похода-экспедиции нам необходимо собрать команды. Ребята, возьмите себе по ручке. По цвету ручек объединитесь в команду. Займите рабочие места. Команда, выбравшая красные ручки, будет называться «Ермак». Ермак – покоритель Сибири, шел на восток через Урал. Он будет талисманом вашей команды. Талисманом команды, выбравшей синие ручки, будет богатырь Полюд. Полюд стоит на р. Вишере и охраняет город Чердынь. Команда, выбравшая белые ручки, будет называться именем коми-пермяцкого богатыря Кудым-Ош. По легенде он живет в дремучих лесах на севере края. 
Богатыри выдают команде талисманы (изображение богатыря), часть карты ПЗС, маршрутные листы с указанием станций и физическую карту края. 

Ведущий:

Выполняя каждое задание, команда получает баллы и кодовые слова, указанные на части карты ПЗС, где были найдены сокровища. Кодовые слова пригодятся для выполнения итогового задания. Всю полученную информацию вы собираете в «папки знаний». На каждый этап дается не более 4 минут времени. Начало и окончание этапа будет сопровождаться звуковым сигналом (звучит музыка). В организации похода-экспедиции нам помогут инструкторы-консультанты из детского туристико-краеведческого  объединения. 
Далее ведущий представляет инструкторов-консультантов. 

Примечание: В команде желательно от 5 до 10 человек. Ручки должны быть синего, белого, красного цветов, они несут дополнительную смысловую нагрузку. Синий – река Вишера, белый – бескрайние просторы севера края, красный – путь на Восток к солнцу. Сочетание цветов – российский триколор. 
III.       Викторина 
Разминка:

Командам выдаются карточки с заданиями. Необходимо в течение минуты разгадать «перевертыши». Ответы ведущий спрашивает по очереди.
«Перевертыши»

1. Крепостной графов Строгоновых, лесовод и археолог, собиравший коллекцию Пермского звериного стиля.
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          Ответ: Теплоухов

2. В зале археологии этого государственного музея в г. Санкт-Петербург выставлена часть коллекции Пермского звериного стиля.
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           Ответ: Эрмитаж

3. Изображение этого животного одно из центральных фигур в Пермском зверином стиле. Особо почитается у финно-угорских народов. 
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          Ответ: Медведь
Задания:
1. Топонимика
Игрокам необходимо вписать в таблицу названия рек Пермского края с коми-пермяцким окончанием – «ва» (в переводе – вода). В долине этих рек были найдены сокровища. Из выделенных букв необходимо составить название реки. Эту реку называют жемчужиной Урала, она протекает с востока на запад.  
Для выполнения задания дается физическая карта Пермского края.
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Ответ: Чусовая
2. Бивак
Участникам игры предлагается за несколько минут собрать палатку. Инструкторы-консультанты станции предварительно объясняют и показывают, как собирать палатку. Участники на память пытаются повторить. 
3. Археология
На карточках изображения культовых предметов ПЗС. Ребятам необходимо соотнести изображение фигур  с группой образа (птицевидные, зооморфные, антропоморфные идолы). 
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       Птицевидные                  Зооморфные        Антропоморфные

            идолы                               идолы                        идолы  

Ответ: А-1,3; Б-2,6;В-4,5
4. Костры
Выдается листок с видами костров (5-7 видов). Необходимо запомнить их построение (30 секунд) и воспроизвести на память из представленных материалов (имитационные деревянные палочки) один из видов костров. Далее решить тест.
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Тест:

Укажите, какой буквой обозначен соответствующий тип костра:
1. «нодья»;  2. колодец;  3. звездный  4. шалаш  5. «таёжный»
Ответ: 1 – Е, Ж; 2 – А; 3 – В; 4 – Б; 5 – Г, Д
5. Работа с картой 
Пройдя все этапы, ребята соотносят информацию с карты ПЗС с физической картой края. Отмечают на физической карте кодовые слова в полученной последовательности. И проводит между ними линию маршрута. Например: п. Ильинский – г. Чердынь – п. Ныроб –  г. Пермь.  
Выполнив последнее задание, игроки сдают карту маршрута на проверку. 

Первая команда, справившаяся с этим заданием, получает ключ от ларца с сокровищами. 
Примечание: Этапы носят названия основных разделов и отражают специфику курса.  По выполнению этапа команда получает информационные бюллетени и собирает «багаж знаний». Информационный бюллетень педагог, организующий игру, готовит заранее. Бюллетень содержит дополнительную информацию о выполнимом задании на этапе.    
IV. Награждение и рефлексия
1. 

Инструкторы-консультанты проверяют выполнение задания с картой. В это время ведущий задает вопросы о ходе игры. Выявляет и корректирует эмоциональную оценку участия в игре.  

Ведущий:
Какие задания показались сложными? Какие этапы понравились? Что именно? Хотите принять участие в таких играх ещё? 
Следующий блок вопросов направлен на усвоение полученного материала.

Ведущий:

Ребята, в городах Пермского края находятся чудские сокровища. В каких именно? (Чердынь, Пермь, п. Ильинский) Что такое Пермский звериный стиль? (Металлические бляхи, имеющие культовое значение)
2.

Ведущий:

Итоги игры-викторины подведены. Команда победитель приглашается на вручение награды. 

Музыка 
Под музыкальное сопровождение «Мой Пермский край» и видеофильм «Пермский следопыт» происходит награждение победителей.

Один из членов команды получает ларец, в котором находятся сокровища (имитация фигурок ПЗС). Все участники получают сертификаты за участие.
После награждения выдать информационную карту (См. Приложение № 1). Игроки оценивают свою деятельность на занятии по 3 бальной шкале.

По заполнению сдают информационные карты. 

Ведущий:

Ребята, заполните информационную карту, оцените свое участие в игре от 1 до 3 баллов. 
Спасибо большое за игру. 

Примечание:

При проведении мероприятия на улице не обязательно заполнение информационной карты. Результаты дают возможность откорректировать ход игры, выявить трудности в коллективе, особенности каждого ребенка. 
Из опыта проведения мероприятия:

Данное мероприятия было проведено со школьниками из 8-го класса. Инструкторами выступали ребята 9-го класса. Инструкторы-школьники получили возможность передачи опыта младшим ребятам. Они очень быстро нашли контакт друг с другом. 

Атмосфера во время мероприятия была дружеская. Ребята выполняли задания активно с интересом, проявляли азарт. О чём свидетельствовали заполненные ребятами анкеты в заключении игры. (95 % игроков мероприятие понравилось, они бы хотели принять участие еще раз. 

Педагог в данном мероприятии выполняет роль ведущего и становиться наблюдателем и проводником ребят в игре. 

Желательно педагогу организатору мероприятия добавить дополнительные этапы. Что бы не вызвать очередь. Затруднения могут вызвать карты, которые игроки заполняют самостоятельно. В данном случае возможна помощь педагога или инструкторов. 
Приложение № 1

	№ №
	Параметры результативности
	1 балл (низкий уровень)

Плохо, не понравилось, скучно, однообразно, как всегда и т.п.
	2 балла (средний уровень)

Хорошо, не все смог сделать, где-то скучно

 и т.п.
	3 балла (высокий уровень)

Очень понравилось, увлекательно, отлично и т.п. 
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