Стерхов Алексей Алексеевич,

учитель истории и обществознания

ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНАЯ ИГРА ПО ИСТОРИИ ДЛЯ 5 КЛАССА

«ПУТЕШЕСТВИЕ ПО МИРУ ДРЕВНИХ»

В современных условиях развития российского образования, когда на первый план выходит компетентностный подход, предполагающий формирование у учащихся необходимого набора компетенций для дальнейшего успешного развития личности, актуальной становится и коллективно-мыслительная технология, поскольку жизнедеятельность личности не предполагает её изоляции от социума, а напротив, органичное вливание в тот или иной учебный, рабочий, и какой-либо иной коллектив. Формированию компетенций работы в группе призвана способствовать предложенная вашему вниманию методическая разработка исторической интеллектуальной игры.
Цель: повышение мотивации к изучению истории как предмета, проверка полученных знаний и поощрение учащихся, проявивших незаурядные способности в изучении предмета.

Участники: учащиеся создают 3 команды, в каждой из которых 2 мальчика и 2 девочки, придумывают названия и символику команд. 

Материал: весь изученный материал по темам «Первобытность», «Древний Египет» и «Древний Восток».

Сроки проведения: предпоследняя учебная неделя 1-го полугодия.

Структура: 3 тура + финал.

Ведущий: учитель истории.

Помощники ведущего: 2 старшеклассника, один отмечает количество правильных вопросов команды и суммирует их по баллам. Второй отмечает, сколько правильных ответов было дано каждым конкретным участником команды, с целью поощрения самого интеллектуального из них в индивидуальном зачёте. 

Зрители: обучающиеся 5 классов, не участвующие в командах. Остальные классы – по желанию.

Итоги: победителем является команда, занявшая 1-е место; призёрами являются команды, занявшие 2 и 3 места соответственно. Помимо общекомандного зачёта, поощряется участник, давший наибольшее количество правильных ответов, а также представитель класса из зрительского зала, давший наибольшее количество правильных ответов.

1 тур
Рассчитан на проверку фактических знаний учащихся и не предполагает выбора вариантов, так как комплект вопросов присвоен каждой команде индивидуально. Даётся 15 вопросов (по 5 вопросов на команду). Каждый вопрос оценивается в 10 баллов. В случае отсутствия ответа или неправильного ответа, вопрос передаётся в зрительный зал. Тур заканчивается, когда разобраны все вопросы.

Таблица вопросов для вывода на интерактивную доску

ПЕРВЫЙ ТУР

	Команда 1
	10
	10
	10
	10
	10

	Команда 2
	10
	10
	10
	10
	10

	Команда 3
	10
	10
	10
	10
	10


2 тур
Даётся 15 вопросов, тема которых определена заранее и выведена в начале тура на интерактивную доску. Команды, в отличие от 1-го тура, свободны в выборе. Каждая команда по очереди выбирает 3 понравившиеся темы и получает от ведущего вопрос в них. Каждый вопрос оценивается в 20 баллов. В случае отсутствия ответа или неправильного ответа, вопрос передаётся в зрительный зал. Тур заканчивается, когда разобраны все вопросы.

Таблица вопросов для вывода на интерактивную доску

ВТОРОЙ ТУР

	Горы и реки
	20
	В переводе на русский
	20
	Родственники
	20

	Индийские касты
	20
	Настоящее имя
	20
	Красное и чёрное
	20

	Изобретения древних
	20
	Оружие древних
	20
	Кто чем славен?
	20


3 тур
Построен на вариативном принципе по уровням сложности: участникам задаётся 3 вопроса, но перед их оглашением команды должны решить, сколько их представителей остаётся за игровым столом. Чем меньше участников, тем больше риск ошибки, но и выше балл за правильный ответ. Если участвует вся команда, ответ стоит по 10 баллов за каждый вопрос (всего 30 баллов). Если остаётся за столом полкоманды – то 20 баллов за каждый (всего 60 баллов). Если же остаётся 1 человек – то 30 баллов за вопрос+10 баллов в качестве бонуса, если на все вопросы дан правильный ответ (итого максимум 100 баллов). Правила 3-го тура рассчитаны на формирование такого необходимого качества, как уверенность в себе, и на мотивацию к победе. Благодаря высоким баллам в случае максимального риска, даже команда, отстающая по результатам 1 и 2 туров, имеет шанс нагнать лидеров викторины.

Таблица вопросов для вывода на интерактивную доску

ТРЕТИЙ ТУР

	Команда
	10
	10
	10

	Полкоманды
	20
	20
	20

	1 участник
	30
	30
	30


Финал
На интерактивной доске выводится 4 темы. 

1) Первобытное общество 

2) Древний Египет 

3) Древнее Двуречье 
4) Древний Китай 

Каждая команда убирает по 1 теме, которую она считает слишком сложной для себя. Последняя оставшаяся в итоге отсева тема и становится финальным вопросом игры, одинаковым для всех команд. После озвучивания вопроса команды пишут ответ на листочке (на размышление даётся 1 минута) и отдают листочек ведущему.

Вопросы к игре.

1 тур
Команда 1

1) главными занятиями древнейших людей были собирательство и… (охота)

2) Что такое мумия? (высушенное и забальзамированное тело умершего)

3) Назовите библейского героя, которого продали в рабство в Египет родные братья, потому что завидовали ему (Иосиф)

4) Этот город,  название которого переводится как «Ворота Бога», много веков был столицей древнего Двуречья, в том числе и при царе Хаммурапи (Вавилон)

5) Назовите главную реку Египта (Нил)

Команда 2

1) Хомо хабилис – человек умелый, а хомо сапиенс? (человек разумный)

2) Что такое сфинкс? (мифическое существо с телом льва и головой человека)
3) Этому герою Бог поручил вывести евреев из Египта и дал 10 заповедей на горе Синай (Моисей)
4) Этот город, названный «городом крови» и «логовищем львов» был столицей Ассирии (Ниневия)
5) Назовите 2 главные реки Междуречья (Тигр и Евфрат)
Команда 3 

1) первые орудия труда – рубила были изготовлены из этого материала (из камня)

2) что такое пирамида? (гробница фараона)

3) Этот мальчик-пастушок, согласно Библии, поверг великана Голиафа, а позже сам стал царём Древнееврейского царства.

4) Этот город стал первой столицей Древнего Египта (Мемфис)

5) Одна великая река Китая – Янцзы, а вторая? (Хуанхэ)
2 тур
	Тема
	Вопрос
	Ответ

	Горы и реки
	Горы – Гималаи. Реки – Инд и Ганг. Страну назовите?
	Индия

	Индийские касты
	Они появились из грязных стоп бога Брахмы
	шудры, слуги

	Изобретения древних
	Египтяне изобрели иероглифы, а финикийцы?
	алфавит

	В переводе на русский
	Слово «Библия» переводится на русский язык именно так
	книги

	Настоящее имя
	Настоящее имя этого создателя новой религии – Гаутама Сиддхардха Шакьямуни. Но в историю он вошёл под этим простым именем.
	Будда

	Оружие древних
	Копьё первобытных людей делалось из дерева и камня. А гарпун для ловли рыбы – из дерева и?
	кости

	Родственники
	Согласно Конфуцию, все жители Китая были детьми для своего правителя. А чьим сыном был сам правитель Китая? 
	сын Неба

	Красное и чёрное
	Египтяне называли свою страну Чёрная земля. А что такое Красная земля у египтян? 
	пустыня

	Кто чем славен?
	Библейский герой Самсон прославился своей силой. А царь Соломон?  
	 мудростью


3 тур
Команда 1

1) Этот персидский царь в 538 г. до н.э. взял Вавилон (Кир Великий)

2) Сын Кира Камбис II в 525 г. до н.э.  захватил это древнейшее государство (Египет)

3) Этот более чем царский титул носил Дарий I (царь царей).

Команда 2

1) Во времена Конфуция китайцы писали на дощечках, сделанных из этого (бамбук)

2) Этот правитель в 221 г. до н. э. объединил Китай (Цинь Ши-хуанди)

3) Длина этого сооружения – более 5000 км (Великая Китайская стена)

Команда 3

1) Египет находится в Северо-Восточной Африке, а Индия? (в Южной Азии)

2) Этот царь объединил почти всю Индию в 3 веке до н.э. (Ашока)

3) Из одной касты в другую можно перейти только так (душа переселится после смерти)

Темы финала:

1) Первобытное общество - первобытным людям вежливость была незнакома. Но именно от них пошёл самый джентльменский обычай в мире. Какой именно? (Пропускать женщину вперёд в помещение)

2) Древний Египет – этот «большой дом» в Древнем Египте не был построен не из камней, не из дерева, не из глины, не из золота и серебра и ни один архитектор и ни один строитель не принимал участие в его создании. Что это за «большой дом»? (Фараон)

3) Древнее Двуречье – в Южном Двуречье богатые люди, продавая дом, снимали деревянные двери и уносили их с собой. А зачем? (Дерево в Двуречье было редкостью и стоило очень дорого).

4) Древний Китай – Цинь Ши-хуанди, первый император династии Цинь, мечтал, что после него будут править по порядку десять тысяч поколений его потомков. Следующим императором стал его сын – Эр Ши-хуанди. А как переводится с древнекитайского «Эр Ши-хуанди»? (Второй император Цинь)

Примечание: данный методический материал, структура интеллектуальной игры и все вопросы к ней являются авторской разработкой Стерхова А.А.

Приложения
В приложении представлены таблицы, которые следует выдать помощникам ведущего до начала викторины. Выбор в качестве помощников не коллег-педагогов, а именно обучающихся обусловлен необходимостью формирования в среде старшекласстников такой важнейшей компетенции, как ответственность за возлагаемое на него социально значимое поручение. 
Таблица для помощника № 1. Заполняем цифрами количество баллов, полученных командой за каждый правильный ответ.

	Команда
	Баллы

	1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Таблица для помощника № 2. Ставим знак «плюс» напротив фамилии того участника команды, который ответил на вопрос.

	Команда 1
	1
	2
	3
	4
	5
	6
	7
	8
	9
	10
	11
	12
	13
	14

	1)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Команда 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Команда 3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	1)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	2)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	3)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	4)
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


Таким образом, в современном школьном образовании, особенно в такой психологически тяжёлый для обучающихся период, каковым является переход из начальной ступени в 5 класс, обязательно необходимо использовать уроки в игровой форме, дабы предотвратить формирование в детском сознании устойчивого мнения об уроке как скучном отрезке дня, который необходимо элементарно «пересидеть». Предложенная выше викторина не только помогает успешным обучающимся продемонстрировать свои знания, но и формирует стойкую уверенность в своих способностях, умении преодолевать проблемные ситуации, то есть позволяет каждому отдельному обучающемуся и их коллективу ощутить себя компетентными участниками образовательного процесса.
