
Опис досвіду вчителя образотворчого мистецтва
Чернівецької ЗОШ І-ІІІ ст. № 5 Іваницької Наталії Михайлівни

Тема проблеми: "Дидактична гра - основа розвитку уяви та фантазії в процесі образотворчої діяльності школярів 5-7 класів"

     Мета роботи над проблемою - визначити дидактичні ігри як організації навчально-виховного процесу, спрямованих на формування та розвиток творчості особистості. Розгляд дидактичної навчальної проблеми як головного засобу в розгляді змісту методики художнього навчання. Вивчено, систематизовано та узагальнено матеріали, що містяться в літературних джерелах з питань окресленої теми та проблеми. Це дає можливість заощадити час на підготовку до уроку на більш глибокій теоретичній та наочно-дидактичній основі.
     Актуальність визначеної проблеми: для реалізації завдань розвитку творчих здібностей учнів на заняттях образотворчим мистецтвом необхідно компетентно визначити дидактичні ігри, котрі б оптимально і ефективно забезпечували педагогічну технологію та методику художнього навчання, цілісність процесу оволодіння основами творчості на заняттях в поєднанні всіх складових навчально-виховного процесу.
     Основним завданням дослідження - розгляд дидактичної навчальної проблеми як головного засобу в розгляді змісту методики образотворчого мистецтва.
     Мета і загальне завдання передбачають вивчення та розгляд таких завдань роботи, а саме:
          - вивчення науково-методичної літератури та передового педагогічного досвіду з питань окресленої теми та проблеми;
          - розробка наочно-інформаційного матеріалу з навчальної проблеми, як головного чинника ефективного впливу на рівень навчально-творчих досягнень школярів;
          - розробити дидактичні ігри з різних тем у формі додатків.
     Теоретично-методологічною основою дослідження проблеми послужили теорія пізнання, загальнотеоретичні теорії особистості (Ананьєв Б.Г., Булах І.С.), методологічні підходи до аналізу процесу виховання творчої особистості (Бех І.Д., Божович Л.І., Костюк Г.С.), а також теорія творчого розвитку особистості Виготського Л.С. та ін.
     Актуальність, мета та завдання дослідження окреслили питання розгляду теми "Дидактичні ігри як основа розвитку уяви та фантазії в процесі образотворчої діяльності школярів 5-7 класів".
     Я викладаю предмет образотворчого мистецтва в Чернівецькій ЗОШ І-ІІІ ст. №5. У 1998 році закінчила Камянець-Подільський державний педагогічний університет, на протязі 17 років - вчитель образотворчого мистецтва. І перед собою ставлю ряд певних обов'язків: не тільки навчити дітей малювати, але й зробити їх гідними послідовниками тих духовних цінностей, які заповіли нам талановиті предки. Я намагаюсь зробити свої уроки радісним відкриттям прекрасного, використовую твори літератури, музики. Без них просто неможливо створити емоційну атмосферу для сприйняття.
     Шукаючи шлях, щоб змінити життя на краще, визначила філософію своєї діяльності:
          1. Кожна дитина - це унікальна особистість, отож, пріоритет - її інтересам і запитам.
          2. Зробити все, щоб кожен учень прагнув не лише мати добрі знання з образотворчої грамоти, а намагався самовдосконалюватись. Реалізуватись як творча особистість.
          3.Не тільки навчати дітей висловлювати свої з задуми за допомогою художніх матеріалів, але й зробити їх гідними послідовниками тих духовних надбань, які залишились у спадок від наших предків.
     Ігрові форми навчання дозволяють використати всі рівні засвоєння знань: від відтворювальної діяльності через перетворювальну до головної мети - творчо-пошукової діяльності. Творчо-пошукова діяльність стає більш ефективною, якщо її передує відтворювальна та перетворювальна діяльність, під час якої засвоюються прийоми навчання. Психологічна теорія діяльності (Л. Виготський та О. Лєонтьєв) виділяє три основні види людської діяльності - трудову, ігрову та навчальну, які дуже тісно повязані між собою. Одним з різновидів активних методів навчання є дидактична гра.
     Німецький психолог К. Гросс, який першим на початку 19-того століття зробив спробу систематизувати вивчення гри, називає її початковою школою поведінки. Для нього, якими б зовнішніми або внутрішніми чинниками гри не мотивувалися, їхній сенс саме в тому, щоб стати для дитини школою життя.
     Останнім часом помітно збільшився інтерес психологів, педагогів, зокрема дидактів, до гри як засобу розвитку пізнавального інтересу. 
Гра охоплює всі періоди життя людини, це не вікова ознака, а важлива форма її життєдіяльності. Із грою пов'язане все життя людини, змінюються лише мотиви гри, форми проведення, ступінь вияву почуттів та емоцій.
     "Гра - явище багатогранне, як феномен культури, вона навчає, розвиває, дає можливість відпочити. Дитинство без гри і поза грою є аномальним. В дитячі роки гра є основним видом діяльності людини, оскільки саме через неї дитина швидше знайомиться з навколишнім світом, правилами і нормами спілкування з людьми, швидше опановує навички та звички культурної поведінки. У грі діти і підлітки перевіряють свою силу і спритність, у них виникає бажання фантазувати, відкривати таємниці і прагнути чогось прекрасного".
     У грі виявляються і розвиваються творчі здібності, уява, фантазія. Гра є однією з генетичних основ художньої творчості, яка сприяє формуванню і супроводжує її.
     Гра - це образне, діяльне відображення життя, вона виникла із праці і готує молоде покоління до праці, до активного пізнання навколишньої дійсності.
Гра виконує функції:
          - Розважальну - розважати, дати задоволення, пробудити інтерес, надихнути;
          - Комунікативну - засвоєння норм поведінки;
          - Самореалізації - можливість самовизначення;
          - Терапевтичну - подолання труднощів, що виникають в інших видах життєдіяльності;
          - Діагностичну - визначити відхилення від норм поведінки;
          - Корегувальну - внесення позитивних змін у структуру особистості;
          - Соціалізації - включення в систему суспільних стосунків.
     Якщо розглянути структуру розгорнутої ігрової діяльності, то можна визначити такі основні компоненти:
          - Спонукальний - потреби, мотиви, інтереси, прагнення, які визначають бажання дитини брати участь у грі;
          - Орієнтувальний, що визначає вибір засобів і способів ігрової діяльності;
          - Виконавський - дії, операції, що дають можливість реалізувати ігрову мету;
          - Контрольно-оцінний - коригування та стимулювання активності ігрової діяльності.
     Про велике навчальне, розвивальне значення гри висловлювалися філософи, мислителі, вчені: Платон, Я.А.Коменський, Дж.Локк , Ж.-Ж.Руссо, М.Монтессорі, К.Ушинський, Л.Толстой. Проблеми використання ігор у навчально-виховному процесі вивчали відомі педагоги-практики, педагоги–новатори: А.Макаренко, В.Сухомлинський, В.Яковлев.
     У працях А.Макаренко гра розглядається як могутній засіб виховання волі, колективізму, формування практичних навичок. Сама діяльність Макаренка є яскравим прикладом ігрової позиції вчителя. Педагог зазначав, що тільки та гра є педагогічно цінною, в якій дитина діє активно, мислить, будує, комбінує, моделює людські взаємини.
     На думку Ф.Блехер, гра може називатися дидактичною тільки тоді, коли пізнавальний елемент у ній нерозривно пов'язаний з елементом зацікавленості, а Т.Маслова вважала одним із ефективних засобів розумового розвитку дитини. Вона говорить, що включення дидактичної гри в педагогічний процес сприяє тому, що діти, захоплені грою, непомітно для себе набувають певних знань, умінь і навичок.
     Отже, гра є засобом самореалізації та самовираження.
     Ігрові правила - це ще один, дуже важливий, компонент гри. Правильно організована цікава дидактична гра збагачує процес мислення індивідуальними почуттями, розвиває саморегуляцію, тренує вольові якості дитини.
     Отже, гра може розглядатися як:
          1. Особливе ставлення особистості до навколишнього світу;
          2. Особлива діяльність граючого, яка змінюється та розгортається як його суб'єктивна діяльність;
          3. Соціально заданий та засвоєний граючим вид діяльності (або ставлення до світу);
          4. Особливий зміст засвоєння;
          5. Діяльність, завдяки якій відбувається розвиток психіки;
          6. Соціально-педагогічна форма організації навчання.
     Гра належить до визнаних методів навчання та виховання. Її цінність полягає в тому, що в ігровій діяльності освітня, розвивальна та виховна функції тісно пов’язані та взаємодіють одна з одною. До цього часу не існує єдиної класифікації. Дидактична гра містить: мету, засоби, процес, результат гри. Тому дидактична гра - це різновид гри за правилами, які спеціально створює педагог з метою навчання та виховання дітей.
     У дидактичній грі завдання ставиться через правила. Гра на уроці - такий вид працездатності. Ці чинники, а також активна робота учнів забезпечують високий рівень засвоєння навчальної інформації.
     Дидактичні ігри можуть:
          - Мати словесну форму;
          - Поєднувати слово та практичні дії;
          - Поєднувати слово і наочність;
          - Поєднувати слово та реальні предмети.
     Якщо розглянути структуру дидактичної гри, можна виділити такі дидактичні складові: дидактичне завдання, ігрове завдання, ігрові дії, правила гри, результат гри.
     Дидактичне завдання визначається метою навчального та виховного впливу. Воно формується педагогом та відображає його навчальну діяльність. Дидактичне завдання гри визначають відповідно до тих вимог, що передбачено програмою, з урахуванням вікових особливостей дітей.
     Ігрове завдання відтворюється гравцями. Дидактичне завдання у дидактичній грі реалізується через ігрове завдання. Воно визначає ігрові дії. Головне те, що дидактичне завдання у грі замасковане та з’являється перед гравцями у вигляді ігрового завдання.
     Ігрові дії основа гри.
     У різних іграх ігрової дії різняться напрямом та ставленням до гравців. Ігрові дії є засобом реалізації ігрового задуму, але містять і дії які спрямовані на виконання дидактичного завдання. У дидактичній грі правила завжди задані. За допомогою правил педагог керує грою, процесами пізнавальної діяльності та поведінкою гравців. Підбиття підсумків (результат) проводиться відразу наприкінці гри. Це може бути підрахування балів; визначення гравців, які якісніше виконали ігрове завдання; визначення команд переможців тощо.
     Суттєвою рисою дидактичної гри є двох плановий характер діяльності. З одного боку, граючі поставлені в умовну ситуацію, а з другого - залишаються в традиційному навчальному процесі та застосовують реальні загально навчальні вміння.
     Під впливом ігрової ситуації відбувається комбінування знань, де реальність поєднується з вигадкою, фантазією. Поєднання навчальної інформації з емоційним забарвленням сприйняття викликає розумову і творчу діяльність і створює умови для творчого розвитку особистості.
     К.Баханов окреслює мету ігор:
          - Освітня: розширення кругозору, застосування знань, умінь і навичок, формування певних умінь і навичок;
          - Виховна: виховання самостійності, волі, формування певних підходів, позицій, моральних, естетичних і світоглядних настанов, виховання співробітництва, колективізму, товариськості;
          - Розвивальна: розвиток уваги, пам'яті, мовлення, мислення, уяви, фантазії, творчих здібностей, емпатії, а також мотивації навчальної діяльності.
     Необхідно також звернути особливу увагу на значення дидактичної гри, яке полягає в тому, що вона:
          - Дає волю, адже за наказом грати не можна, тільки добровільно;
          - Дає перерву у повсякденності з її утилітаризмом, з її монотонністю, з її твердою детермінацією способу життя. Гра - це неординарність;
          - Дає вихід в інший стан душі, адже, підкоряючись лише правилам гри, людина вільна від усіляких умовностей. Гра знімає те напруження, у якому перебуває підліток у своєму реальному житті, і заміняє добровільною і радісною мобілізацією духовних і фізичних сил;
          - Дає порядок, оскільки система правил у грі є абсолютною і безсумнівною. Неможливо порушувати правила і бути у грі;
          - Створює гармонію, формує прагнення до досконалості. Гра має тенденцію ставати прекрасною, хоча існує елемент невизначеності, суперечності;
          - Захоплює, у грі відсутня часткова вигода;
          - Дає можливість згуртувати та навіть створити колектив. Привабливість гри настільки велика, ігровий контакт людей одне з одним настільки повний і глибокий, що ігрові співдружності виявляють здатність зберігатися і після закінчення гри;
          - Має елемент невизначеності, що збуджує та активізує розум;
          - Дає поняття про честь, протистоїть корисливим і вузькогруповим інтересам, дає поняття про самообмеження та самопожертву на користь колективу, оскільки тільки "зіграний" колектив може досягти успіху і досконалості у грі;
          - Дає компенсацію, нейтралізує недоліки дійсності, виявляє романтизм;
          - Дає можливість виявити або вдосконалити свої творчі навички у створенні необхідної ігрової атрибутики;
          - Розвиває уяву, оскільки вона необхідна для створення нових світів, ситуацій, правил гри;
          - Розвиває стійкий інтерес до гарної літератури, оскільки рольова гра створюється методом літературного моделювання, щоб створити свій світ, необхідно попередньо прочитати про інші;
          - Сприяє розвитку дотепності, оскільки процес і простір гри обов'язково припускають виникнення комічних ситуацій, жартів;
          - Розвиває психологічну пластичність. Гра далеко не тільки змагання, але й театральне мистецтво, здатність вживатися в образ і довести гру до кінця;
          - Дає радість спілкування з однодумцями;
          - Формує вміння орієнтуватися в реальних життєвих ситуаціях, програючи їх неодноразово у своєму, вигаданому, світі; розвиває психологічну стійкість; знімає рівень тривожності; виробляє активне ставлення до життя і цілеспрямованість у виконанні поставленої мети.
     Використання гри в навчальному процесі завжди стикається з суперечністю: навчання завжди є процесом цілеспрямованим, а гра за своєю природою має невизначений результат (інтригу).
     Тому завдання педагога, застосовуючи гру в навчанні, підпорядкувати її визначеній дидактичній меті.
     Правильне проведення дидактичної гри забезпечується чіткою організацією: формулюванням мети гри, з'ясуванням кількості гравців, добиранням дидактичних матеріалів для проведення гри, плануванням часового чинника, підбиттям підсумків.
     Здійснення творчого розвитку на основі гри забезпечує впевненість у собі, своїх можливостях, розкутість дій, творчу сміливість, спокійне сприйняття можливої критики.
     Отже, дидактична гра входить до цілісного педагогічного процесу та взаємопов'язана з іншими формами навчання та виховання. Правильно організована цікава дидактична гра збагачує процес мислення індивідуальними почуттями, розвиває саморегуляцію, тренує вольові якості дитини.
     Ігрова модель навчання покликана реалізовувати, крім основної дидактичної мети, ще і комплекс завдань: забезпечення контролю над емоціями; надання дитині можливості самовизначення; надихання й допомогу в розвитку творчої уяви; надання можливості розвитку вмінь співробітництва в соціальному аспекті; надання можливості висловлювати свої думки. Учасники навчального процесу, за ігровою моделлю, перебувають в інших умовах, ніж у традиційному навчанні. Учням надана максимальна свобода інтелектуальної діяльності, обмеженої лише визначеними правилами гри.
     Учні самі обирають роль у грі, висуваючи припущення про ймовірний розвиток подій, створюють проблемну ситуацію, шукають шляхи її вирішення, беручи на себе відповідальність за обрані рішення. Учитель в ігровій моделі виступає як: інструктор (ознайомлення з правилами гри, консультації під час її проведення), суддя-рефері (коригування та поради щодо розподілу ролей), тренер (підказки учням для прискорення перебігу гри), головуючий, ведучий (організатор обговорення).
     У середньому і старшому шкільному віці зазвичай застосовують театралізовані і ділові ігри. Ділова гра - вид діяльності в умовах ситуацій, спрямованих на відтворення та засвоєння суспільного досвіду, який використовується для вирішення комплексних завдань засвоєння нової інформації, розвитку творчих здібностей, формування вмінь і навичок, надає учням зрозуміти і розглянути навчальну інформацію з різних позицій.
     Розділяють такі модифікації ділових ігор:
          - Імітаційні ігри. На занятті імітується діяльність будь-якої об'єктивної події, обставин, умови. Сценарій такої гри. Крім сюжету події, має опис структури і призначення обєєктів, що імітуються.
          - Операційні ігри. Допомагають відпрацьовувати виконання конкретних спецефічних операцій, наприклад, методику написання характеристик історичних осіб, вирішення проблем.
          - Рольова гра. Відпрацьовується тактика поведінки, дій, виконання функцій конкретної особи.
          - Діловий театр.розігрування будь-якої ситуації, поведінки людини за цих обставин.
     Участь у ділових педагогічних іграх надає можливість осягнути як діалектичність навчального процесу, так і його технологію, прийоми спілкування, управління, підлесливість партнерів до своєї волі, виявити організаційні, комунікативні, дидактичні якості.
     Ділова гра готується іпроводиться за такою схемою:
          - Етап підготовки. Розробляння гри (розробляння сценарію та плану ділової гри; загальний опис гри; розробляння інструктажу; підготовка матеріального забезпечення);
          - Введення у гру (постановка проблеми, мети; визначення регламенту та правил; розподілення ролей; формування груп; консультації);
          - Етап проведення. Групова робота над завданнями (робота з джерелами; тренування; "мозковий штурм");
          - Міжгрупова дискусія (виступ груп; захист результатів; робота експертів);
          - Етап аналізу та оцінювання (висновки гри; аналіз, оцінювання та само оцінювання виконаної роботи; висновки та узагальнення; рекомендації).
     Необхідно відзначити, що дидактичні ігри не витісняють традиційні методи навчання і не замінюють їх, а надбудовують над ними, частково акумулюючи їхній потенціал.
     Гра як основна діяльність дитини в ранньому і молодшому шкільному віці є постійною її супутницею, даючи дитині можливість виявити себе і самоствердитись. Тому слід розглядати дидактичну гру як ефективний засіб навчання і виховання, що дозволяє розвивати творчий потенціал учнів.
     Дидактичні ігри застосовуються не на кожному уроці. Учитель сам визначає, коли і яка саме гра має використовуватись на уроці. Але слід зазначити, що успіх у роботі може бути досягнутий лише за умови обов'язкової ретельної підготовки вчителя та учнів. Кожна гра має конкретне дидактичне завдання. Учитель застосовуючи творчий підхід до організації цього виду діяльності учнів, може корегувати, моделювати ігрові ситуації залежно від віку дітей, їхніх практичних можливостей, умов навчання, свого особистого бачення тощо.
     Використовую на уроках такі ігри:

Використовую на уроках такі ігри:

1. Гра «Бліц-турнір» (тема «Графіка»)

 5клас , тема уроку «Силует зоряної флотилії»

Етап «Актуалізація опорних знань»

2. Гра «Намалюй малюнок»  (тема «Графіка»)

5клас, тема уроку  «Силует зоряної флотилії»

Етап «Актуалізація опорних знань»

3. Гра «Художня галерея» (тема «Скульптура»)

5клас, тема уроку «Рельєф дивовижних рослин»

Етап «Актуалізація опорних знань»

4. Гра «Колорит» (тема «Живопис»)

5клас, тема уроку «Контрасти Сатурна»

Етап «Закріплення вивченого матеріалу»

5. ГРА «Пазли» (тема «Портрет» )

6клас, тема уроку «Різновиди портрету»

Етап «Актуалізація опорних знань»

6. Гра «Упізнай художника» (тема «Портрет»)

6клас, тема уроку «Історичний жанр»

Етап «Закріплення вивченого матеріалу»

7. Гра «Аукціон» (тема «Архітектура»)

7клас, тема уроку «Архітектура як вид мистецтва»

Етап «Закріплення вивченого матеріалу»



Додатки:

1. Гра "Бліц-турнір"
(тема: графіка)


     Учні мають погодитись або заперечити твердження, відповівши "Так" або "Ні". Якщо вони не згідні з твердженням, то повинні пояснити, чому саме.
     Твердження:
          Графіка - це вид образотворчого мистецтва. (так)
          Колір - це виражальний засіб графіки. (ні)
          З грецької слово "графіка" перекладається як "малюю". (так)
          Крапка - це виражальний засіб графіки. (так)
          Простий олівець, вугілля, фломастери - матеріали живопису. (ні)
          Графіка ґрунтується на поєднанні білого та чорного. (так)

2. Гра "Так" - "Ні"
(тема: графіка)


     Учитель ховає олівець і пропонує учням відгадати, про що йдеться на уроці. Для цього вони мають ставити учителеві запитання, на які він відповідатиме тільки "Так" чи "Ні".
     Орієнтовні запитання:
          Це малюнок? (ні)
          Це художній матеріал? (так)
          Це фарби? (ні)
          Це олівець? (так)

3.Гра "Що зайве?"
(тема:графіка)


     На дошці - низка графічних робіт, серед яких одна живописна (лінійна, силуетна, тонова, світлотіньова). Завдання полягає в тому, щоб визначити, яка з робіт є зайвою та чому саме.

4. Гра "Експромт"
(тема: скульптура)


     Рядам пропонується поставити одне одному запитання на тему "Скульптура". Час на підготовку відводиться - 30 секунд.
     Наприклад:
          1. Що таке скульптура?
          2. Назвіть види мистецтв, які ви вивчили?
          3. Що таке ракурс?
          4. Яку композицію називають статичною?
          5. Яку композицію називають динамічною?
          6. Назвіть виражальні засоби скульптури?
          7. Що таке фактура?
          8. Назвіть види скульптури?
          9. Чим кругла скульптура відрізняється від рельєфної?

5. Гра "Художня галерея"
(тема: скульптура)


     Учням пропонується розглянути репродукції та обрати зразки.
     Наприклад:
          1. Круглої скульптури;
          2. Рельєфу;
          3. Статичної композиції;
          4. Динамічної композиції.

6. Гра "Намалюй мелодію"
(тема: графіка чи живопис)


     Учням пропонується за допомогою ліній передати музичний ритм:
          1. Маршу;
          2. Вальсу;
          3. Швидкої музики;
          4. Рок-музики;
          5. Румби;
          6. Танго.

7. Гра "Мистецький словник"


     Учитель називає літеру. Учні мають пригадати терміни, які починаються з цієї літери.
     Наприклад:
          1. А (абстракція - безпредметність).
          2. А (акварель - фарби, що розчиняються водою; живопис цими фарбами; живописна техніка, якій притаманна прозорість, чистота кольору).
          3. Г (гармонія - сполучення частин в ціле).
          4. Д (динаміка - зорове сприйняття руху, спрямованості форми в обр.мист.).
          5. С (статика - стан спокою, рівноваги).
          6. К (колорит - сполучення кольорів, їх гармонійне поєднання в художньому творі).
          7. К (контраст - протиставлення і взаємне посилення певних властивостей (форми, тону, кольору)).

8. Гра "Колорит"


     Учням пропонуються кольорові картки, які потрібно розкласти за ознаками:
          a) хроматична і ахроматична гама;
          b) теплі і холодні кольори.

9. Гра "Бюро знахідок"


     Команди отримують конверти з розрізаними репродукціями. Перемагає команда, яка першою правильно складе зображення. Завдання можна ускладнити, якщо запропонувати командам скласти невеличку розповідь про побачене на картині. Розповідь може бути як серйозна, так і кумедна.

10. Гра "Упізнай картину"


     Командам роздають описи картин (з цими картинами учні знайомилися на уроках обр. мист.), які вони повинні впізнати й правильно назвати твір. Завдання можна ускладнити: відгадати назву твору та автора картини.

11. Гра "Упізнай художника"


     ОСНАЩЕННЯ: картки з репродукціями картин. Командам видають репродукції декількох картин одного з художників (для кожної команди свій художник). Ознайомившись із репродукціями, команди повинні назвати ім'я художника.

12. Гра "Пам'ятка старовини"


     Команди отримують картки з описами певних пам'яток архітектури, скульптури тощо. Ознайомившись з описами, команди повинні назвати ці пам'ятки. Також можна запропонувати відгадати кросворди з назвами пам'яток старовини.

13. Гра "Мандрівка до міста образотворчого мистецтва"


     Учитель: сьогодні ми помандруємо вулицями чарівного міста, яке кожен із вас добре знає. Це місто, в якому живе Образотворче Мистецтво. Тому і назви вулиць у цьому місті говорять про майстрів, які тут живуть і працюють. Давайте разом завітаємо на кожну вулицю й допоможе митцям знайти загублені відповіді на дуже цікаві запитання й завдання. Проведення змагання між командами-учасниками гри:

          1.Вулиця Будівельна.
          Завдання "Будуємо власне місто (село)"
          (тема: перспектива)

     Учні об'єднуються в команди. Кожна команда отримує картки, на яких зображені небо й земля. Картка має невеликі прорізи. В які діти повинні вставити заздалегіть підготовлені зображення будинків та дерев.
     Завдання учнів полягає в тому, щоб правильно розташувати зображення (великі - внизу аркуша, маленькі - вгорі).
     Після закінчення кожна команда здобуває певну кількість балів.

          2. Вулиця Графіка.
          Завдання "Гра у хованки"
          (тема: графіка)

     Кожна команда отримує картки, згідно з кількістю гравців. На кожній картці "сховано" зображення будь-якого предмета (предмет намальований крапками, які слід з'єднати, щоб отримати нове зображення). Переможцем вважається та команда, де всі гравці впоралися із завданням раніше, ніж інші команди.

          3. Вулиця Живописців.
          Завдання "Подорож до музею"
          (тема: живопис)

     Команди отримають набори репродукцій (5-6 репродукцій для кожної команди) та картки з написами "портрет", "натюрморт", "пейзаж". Команда повинна правильно та якнайшвидше визначити жанр картини та розташувати репродукції відповідно до карток.

          4. Вулиця Народних Майстрів.
          Завдання "Прикрасимо посуд"
          (тема: декоративно-прикладне мистецтво)

     Кожна команда отримує фотографію або ілюстрацію із зображенням квітів (у кожної команди своя) і листочка (форми квітів і листочків повинні бути простими), а також шаблон будь-якого побутового предмету (вазон, чашка, тарілка тощо). Команди повинні створити орнамент з наданих зображень (діти самі стилізують рослини) і прикрасити ним шаблон посуду. Переможець вважається команда, яка першою закінчила роботу правильно склала орнамент з наданих зображень.

          Завдання "Загадковий лист".
     Команди отримують шаблон яєць і за допомогою символів малюють побажання, які написані на зворотньому боці шаблону.
     Наприклад:
          1. Бажаю не хворіти й захищу від нещастя та злого ока. (малюнок солярних знаків)
          2. Вітаю з новохрещеним. (малюнок риби)
          3. Бажаю багатого врожаю. (рослинні символи, зображення засіяного поля)
          4. Бажаю довголіття. (геометричні символи, безконечник)

     Для того щоб дітям легше було виконати це завдання. Вони можуть користуватися своїми словничками, де записані та замальовані писанкарські символи.

14. Гра "Брей-ринг"
(тема: кольорознавство)


     Брей-ринг - це гра, що являє собою змагання у швидкості - мислення, кмітливості. Для проведення гри обирається рада гри, яку може очолити вчитель чи учень. Створюються дві команди - учасниці гри, для яких посередині класної кімнати ставляться два столи. Кожна команда складається з 5 учасників. Керує грою рада гри, яка стежить за часом, готує запитання, фіксує рахунок. На ринг запрошуються команди-учасниці. Кожна правильна відповідь на запитання приноситиме команді одне очко.
     Запитання для гри:
          1. Прозора фарба, що легко розчиняється водою. (акварель)
          2. Живопис - це:
               А) жанр візуального мистецтва;
               Б) вид образотворчого мистецтва;
               В) техніка візуального мистецтва.
          3. Основні кольори:
               А) Зелений, жовтий, червоний;
               Б) Синій, жовтий, червоний;
               В) Білий, жовтий, червоний.
          4. До хроматичної гами належать такі кольори:
               А) Усі відтінки сірого, білий, чорний.
               Б) Кольори веселки.
          5. До ахроматичної гами належить такі кольори:
               А) Усі відтінки сірого кольору;
               Б) Усі відтінки сірого, білий, чорний.
          6. До контрастних належать такі кольори хроматичної гами:
               А) Темні та холодні;
               Б) Зелений і червоний, оранжевий та синій, фіолетовий і жовтий.
          7. Холодними кольорами називають:
               А) Червоний;
               Б) Оранжевий;
               В) Блакитний.
          8. Теплими кольорами називають:
               А) Зелений;
               Б) Оранжевий;
               В) Синій.
          9. Основний виражальний засіб живопису:
               А) Лінія;
               Б) Штрих;
               В) Колір.
          10. Змішування червоного і жовтого кольорів дасть:
               А) Зелений;
               Б) Оранжевий;
               В) Синій.
          11. Змішування синього і жовтого кольорів дасть:
               А) Коричневий;
               Б) Зелений;
               В) Оранжевий.
          12. Похідними називають:
               А) Кольори веселки;
               Б) Теплі та холодні;
               В) Кольори, які утворилися від змішування основних кольорів.
          13. Контрастні кольори - це:
               А) Протилежні кольори;
               Б) Усі кольори;
               В) Кольори, які утворилися від змішування основних кольорів.
          14. Гризайль це:
               А) Живопис, виконаний відтінками одного кольору;
               Б) Різна ступінь темного кольору;
               В) Усі кольори веселки та їх сполучення.

У своїй роботі використовую передовий досвід та напрацювання Баханова К., Галушко В., Топчій Г. 

