Игра-ходилка«Едем в гости»
Едем в гости. Игра – путешествие из Хабаровска до Комсомольска – на – Амуре.

Игра-ходилка-путешествие по родному краю, знакомство с произведениями писателей-дальневосточников и коренных народов ДВ  сделана с особой любовью к просторам нашей Родины.
Цели игры:

· Развитие познавательных и творческих способностей учащихся.

· Формирование умения работать в группе.

· Расширение и углубление знаний учащихсяпроизведений писателей-дальневосточников и коренных народов ДВ
        Задачи игры:
· Повторить знакомый материал (произведения прочитанные детьми).
· Систематизировать знания, полученные учащимися при знакомстве с произведениями писателей-дальневосточников и коренных народов ДВ
· Проверить умение использовать полученные знания на практике.
Описание игры – ходилки:
Игровое поле представляет собой поле, по краям которого находятся ходы для игроков или групп игроков. Каждый ход имеет свое значение и при попадании на каждый ход подразумевает определенное условие, которое должен выполнить игрок или группа игроков. Целью игры является правильный ответ на максимальное количество вопросов при попадании на ход Экскурсия, где игроки получают медали за правильные ответы, которые в конце игры определят победителя. 

В стремлении к победе игрок или группа игроков отправляется в виртуальное путешествие по Хабаровскому краю, получая при этом интересную информацию и знания о писателях-дальневосточниках, коренных народах ДВ и их произведениях. Во время  путешествия игрок встретит на своем пути различные трудности и сюрпризы, но при правильной стратегии и удаче, обязательно их преодолеет и выиграет.


До начала игры выбирается ведущий, самый взрослый, который распоряжается жетонами, задает вопросы и проверяет ответы, а также следит за соблюдением правил игры. Игроки или группа игроков выбирают по одной игровой фигуре и ставят ее на стартовые позиции своего цвета. Игроки бросают игральную кость. Игрок с наилучшим результатом начинает игру. Таким же способом определяется очередность и остальных игроков. Игровые фигуры перемещаются по направлению стрелки на то количество полей, которое показала кость. Каждый ход соответствует одному квадрату. Игрок сам выбирает направление своего движения строго по стрелкам, на тех ходах, где есть переходы, он может перемещаться или наверх или вниз.
Ход игры:
 Начинается путешествие с броска кубика, определяющего путь каждого из игроков или групп игроков.
Игра началась.

1 остановка. (Сикачи-Алян)
- Назовите главный город Хабаровского края.

- Каких писателей-дальневосточников вы знаете? Назовите их произведения. О чём они пишут? Докажите. (Ребята читают небольшие отрывки из этих произведений).

(Д.Нагишкин «Самый сильный», Н.Наволочкин «ПолудницаАкуля», «Знакомые кота Егора», В.Сысоев «Золотая Ригма», В.Шульжик «По секрету всему свету», «Жил да был бегемот», «Отважный муравей», Б.Копалыгин «Путешествие в Сказкоград», П.Комаров «Золотая удочка», Н.Усенко «Тропинка в лесу», С.Кучеренко «Встреча с амурским тигром, » В.Рыбин «Невоспитанный Ветерок», «О чём синичкин голосок?», «Кристина», Д.Нагишкин «Амурские сказки» и т.д.

Произведения коренных малочисленных народов ДВ:  негидальская сказка «Тигр у двери», ульчская сказка «Скрипучая старуха», Чунер Таксами «Верный Ургун», А.Вальдю «Сказка о смелой девочке Носке», Г.Ходжер «Приключение пингвинёнка Сю-си»)

Продолжаем игру.

2 остановка. (Анюйский национальный парк)
Разгадывание ребуса «Природа Хабаровского края»

Кого Пётр Комаров называет в своём рассказе «рыба-пешеход»? (сом)

Как звали Серёжу Удальцова в рассказе Юрия Шмакова «Пять подвигов Хаджикока»? (Ёжа)

Кто такой мистер Квистер? Из какого произведения этот герой? Кто автор?

 ( Кот.С.Стародуб «Володя и Мартик»)

Кто автор книги «ПолудницаАкуля»? (Наволочкин)
Как звали орла беркута в рассказе Бориса Аленкина? (Филька)

О какой смелой девочке сочинил сказку Алексей Вальдю? Назовите её имя. (Носка)

Кто главный герой Геннадия Снегирёва «Песцовая земля»? (Песцы)

Кто играл с тенью в сказках Евгения Наумова «Сказки северного сияния»? (Мышонок)
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Какое слово получилось в выделенном столбце? (Животные)

Продолжаем путешествие.
3 остановка. (Болоньский государственный заповедник)
Нарисуйте главного героя большинства произведений Всеволода Сысоева.

Продолжаем путь.
4 остановка. (Система пещер Стерегущее копьё)
Инсценировка отрывка из ульчской сказки «Скрипучая старуха»
5 остановка (Хребет Джаки – Унакта - Якбыяна)

Негидальские игры.
А) Игра с камешками.

Два игрока (из каждой команды по одному) берут из своей кучки один камешек и подкидывает его вверх. Пока он летит, надо было этой же рукой взять (схватить) из лежащей кучки другой камешек и успеть этой же рукой поймать подброшенный. Если игрок успевал правильно всё выполнить, пойманный камешек он откладывал в сторону и продолжал дальше игру. Если игрок ошибался, т.е. не выполнял условия игры, в игру вступал следующий участник. Победителем игры становилась та команда, которая таким образом собрала все или наибольшее количество камешков.

Б) Игра на палках (Тахта лингку)
На площадке проводится линия перетягивания. Двое играющих (по одному из каждой команды) садятся по обе стороны линии, прямыми ногами (ступнями) упираются друг в друга. Берутся двумя руками за палку перетягивания. Судья устанавливает палку над линией перетягивания. По команде участники поединка начинают тянуть палку на себя. Победой таких поединков считалось, когда один из соперников поднимал с земли другого или тот, не выдерживая поединка, выпускал палку из рук. За победу команда получает очко. На смену садится следующая пара. Выигрывает команда, которая набрала больше очков.
В) Прыжки на трёх ногах (Асикири терке)
Три участника одной команды становятся рядом и берутся за руки. Принимают исходное положение – стоя на одной ноге, к которой прижата другая нога, согнутая в колене. По команде тройка игроков начинают дружно прыгать, продвигаясь вперёд. Если кто-то из участников игры отцепляет руку, падает, выпрямляет согнутую ногу, то он выбывает из игры, а остальные продолжают прыгать. Победителем становится команда, которая не допускает ошибки и финиширует большим количеством троек.
Завершаем путь в Комсомольске -на –Амуре
Участники игры читают стихи о Хабаровском крае, о ребятах-сверстниках, о дружбе.
К сожалению, наше мероприятие подходит к концу, мы с вами многое сегодня успели, узнали много нового, пополнили и освежили свои знания. Вам понравилось путешествовать?
Играя, вы узнали  много нового о нашемкрае, о животных населяющих территорию, о новых именах писателей-дальневосточников, о творчестве коренных народов Дальнего Востока. Яркие моменты на настольной игровой карте,я надеюсь, вдохновят вас узнать больше об интересных местах нашего родного края и новых произведениях наших земляков. 

 А теперь подведем итоги.

Больше всех набрала жетонов команда ______________. Награждение.
Поздравляем и желаем успехов.
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