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Методическая разработка:
 Мотивация обучающихся к изучению произведений В.П. Крапивина через игровую деятельность.
Введение
В.П. Крапивин — один из самых известных российских писателей, чьи произведения затрагивают важные темы дружбы, чести, мужества и поиска своего места в жизни. Для того чтобы заинтересовать обучающихся его творчеством, можно использовать игровые методы, которые делают процесс обучения более увлекательным и интерактивным.
Цели и задачи
· Цель: Повысить интерес обучающихся к чтению произведений В.П. Крапивина через игровые формы работы.
· Задачи:
1. Ознакомить обучающихся с основными темами и героями произведений Крапивина.
2. Развить навыки критического мышления и анализа текста.
3. Способствовать формированию командного духа и навыков сотрудничества.
Описание игры: "Крапивинские приключения"
Возрастная категория: 10-15 лет
Количество участников: 10-20 человек
Время проведения: 1,5-2 часа
Подготовка к игре
1. Выбор произведений: Определите несколько ключевых произведений В.П. Крапивина, которые будут использоваться в игре (например, "Трудный возраст", "Кораблекрушение", "Дети синего фламинго").
2. Создание команд: Разделите обучающихся на команды по 4-5 человек.
3. Подготовка материалов: Подготовьте карточки с вопросами, заданиями и цитатами из произведений.
Ход игры
1. Введение в игру (10 минут): Объясните обучающимся правила игры и цель. Расскажите о В.П. Крапивине и его произведениях, акцентируя внимание на их значимости.
2. Этапы игры:
· Этап 1: Вопросы о произведениях (20 минут): Каждая команда получает карточки с вопросами о содержании и героях произведений. За правильные ответы начисляются баллы.
· Этап 2: Креативное задание (30 минут): Команды должны создать короткую сценку или диалог, основанный на одном из произведений Крапивина. Это развивает творческие способности и помогает лучше понять персонажей.
· Этап 3: Викторина (20 минут): Проведите викторину с вопросами о произведениях, где команды могут зарабатывать дополнительные баллы.
· Этап 4: Обсуждение (20 минут): Обсудите с обучающимися, что они узнали о произведениях, какие темы их заинтересовали, и как они могут применить полученные знания в жизни.
3. Подведение итогов (10 минут): Подсчитайте баллы и наградите победившую команду. Обсудите, что было самым интересным в игре и какие произведения они хотели бы прочитать.


Заключение
Использование игровых методов в обучении позволяет сделать процесс изучения произведений В.П. Крапивина более увлекательным и запоминающимся. Игры способствуют развитию критического мышления, креативности и командного взаимодействия, что в свою очередь повышает интерес к литературе и чтению в целом.
Рекомендации
· Регулярно обновляйте вопросы и задания, чтобы поддерживать интерес к игре.
· Включайте в игру элементы соревнования, чтобы стимулировать желание обучающихся участвовать.
· Поощряйте активное участие каждого члена команды, отмечая не только правильные ответы, но и проявленную инициативу, оригинальность и умение работать в коллективе.
· Адаптируйте сложность заданий под возраст и уровень подготовки обучающихся, чтобы игра была доступной и интересной для всех.
· Используйте разнообразные форматы заданий: не только вопросы и сценки, но и, например, создание коллажей, написание коротких продолжений историй, разработку альтернативных концовок, или даже создание "карты мира" произведения с ключевыми локациями и персонажами.
· После игры проведите рефлексию, где обучающиеся смогут поделиться своими впечатлениями, высказать пожелания и предложить свои идеи для будущих игровых занятий.
· Рассмотрите возможность проведения серии игр по разным произведениям Крапивина, чтобы охватить более широкий спектр его творчества и углубить понимание его идей.
· Привлекайте родителей или других педагогов в качестве наблюдателей или помощников, что может способствовать созданию более широкого сообщества, заинтересованного в творчестве писателя.
· **Не забывайте о важности создания атмосферы доброжелательности и поддержки, где каждый обучающийся чувствует себя комфортно    и уверенно выражает свои мысли. Это поможет сформировать у детей позитивное отношение к чтению и к произведениям В.П. Крапивина в частности, сделав процесс обучения не только познавательным, но и по-настоящему увлекательным приключением.**
Примерные варианты заданий для этапов игры:
Этап 1: Вопросы о произведениях
· "Угадай героя": Зачитывается описание персонажа или его характерная цитата, команды должны назвать имя героя и произведение, из которого он взят.
· "Событие в деталях": Задается вопрос о конкретном событии в одном из произведений, требующий детального знания сюжета. Например: "Какое важное решение принял главный герой в момент, когда оказался на необитаемом острове?"
· "Цитата и смысл": Командам предлагается цитата из произведения. Задача – объяснить ее смысл и связь с общей идеей произведения или поступками героев.
Этап 2: Креативное задание
· "Живая иллюстрация": Команды инсценируют ключевой эпизод из произведения, используя минимум реквизита и максимум актерского мастерства.
· "Диалог будущего": Предложить командам представить, как бы герои произведения общались друг с другом, если бы встретились в современном мире, или как бы они отреагировали на какую-то актуальную проблему.
· "Новая глава": Команды придумывают и представляют короткое продолжение истории, или альтернативную концовку, которая логично вытекает из характеров героев и сюжета.
Этап 3: Викторина
· "Своя игра": Создать игровое поле с категориями (например, "Герои", "Места действия", "Цитаты", "Темы", "Символы") и стоимостью вопросов. Команды выбирают категории и стоимость, отвечают на вопросы.
· "Ассоциации": Ведущий называет слово или понятие, связанное с творчеством Крапивина (например, "флаг", "корабль", "мечта"), а команды должны назвать произведения или героев, с которыми это ассоциируется.
· "Верно/Неверно": Зачитываются утверждения о произведениях Крапивина, команды должны определить, верны они или ложны.
Этап 4: Обсуждение
· "Мой герой": Каждый участник команды рассказывает о герое, который ему больше всего понравился, и объясняет почему.
· "Урок от Крапивина": Обсуждение тем, поднятых в произведениях (дружба, ответственность, выбор, доброта), и того, как эти темы могут быть применимы в жизни самих обучающихся.
· "Книга на заметку": Обучающиеся делятся впечатлениями о прочитанных произведениях и рекомендуют друг другу книги Крапивина, которые, по их мнению, стоит прочитать.


[bookmark: _GoBack]Дополнительные рекомендации:
· Визуальное оформление: Украсить помещение плакатами с цитатами из произведений, изображениями героев, картами вымышленных миров. Можно использовать музыку из экранизаций или специально подобранные мелодии, создающие атмосферу.
· Приглашенные гости: Если есть возможность, пригласить краеведа, библиотекаря или даже человека, лично знавшего В.П. Крапивина, для проведения небольшой беседы.
· Использование современных технологий: Можно интегрировать элементы онлайн-викторин, интерактивных презентаций или даже создание коротких видеороликов командами.
· Система поощрений: Помимо основных призов для победителей, можно ввести дополнительные номинации: "Самый креативный ответ", "Лучший командный игрок", "Самый эрудированный участник".
Заключение:
Игровые формы работы являются мощным инструментом для формирования устойчивого интереса к чтению и глубокого понимания литературных произведений. Игра "Крапивинские приключения" призвана не просто развлечь обучающихся, но и пробудить в них искреннее желание познакомиться с миром Владислава Петровича Крапивина, его героями и их непростыми, но такими важными жизненными путями. Через активное взаимодействие, творческое самовыражение и интеллектуальные вызовы, дети учатся ценить такие вечные ценности, как дружба, верность, смелость и стремление к справедливости. Этот методический подход позволяет превратить изучение литературы из рутинной обязанности в захватывающее путешествие, оставляющее яркий след в сердцах и умах юных читателей, побуждая их к дальнейшему самостоятельному освоению богатого литературного наследия В.П. Крапивина.
