Узагальнення за розділом ІІІ. Держави Західної та Центральної Європи в XVI—XVII ст.
1.
Об’єднайтесь у дві-три команди та проведіть конкурс знавців термінів і понять розділу. Для перемоги в ньому необхідно навести найбільшу кількість правильних визначень термінів і понять.

Рекомендований перелік термінів і понять: абсолютизм, абсолютна монархія, олігархічна (бюргерська) республіка, аристократична (шляхетська) республіка, парламентська монархія, протекціонізм, меркантилізм, революція, національно-визвольна війна, протекторат.

2
Об’єднайтеся в команди й проведіть гру «Чотири зупинки».

Правила гри. Команди отримують завдання розповісти, що вони побачили на визначених чотирьох зупинках казкової машини часу, яка перенесла їх у XVI—XVII ст. Гру можна провести за одним із запропонованих сценаріїв.

Варіант I: 1) Варфоломіївська ніч; 2) на полі битви Тридцятилітньої війни; 3) страта англійського короля; засідання польського сейму.

Варіант II: 1) на кораблі «Непереможної армади»; 2) виступ іконоборців у Нідерландах; 3) битва під Несбі; 4) укладення Люблінської унії.

3.
Об’єднайтеся в команди й проведіть гру «Історичний ланцюг».

Правила гри. Перший гравець називає дату, термін, персоналії, історичний факт, пов’язані з темою розділу. Наступний гравець має спочатку повторити те, що сказав його попередник, а потім додати своє. Новий учасник гри робить так само.

4.
Об’єднайтеся в пари та проведіть гру «Історія з географією».

Правила гри. Учні та учениці по черзі називають історико-географічні назви, які зустрічалися в розділі, і вказують подію, яка пов’язана з тією чи іншою назвою.

5.
Об’єднайтеся в пари або команди та проведіть гру «Чи знаєте ви…».

Правила гри. Учні та учениці мають відповісти на короткі запитання за чітко визначений час. Виграє той, хто дасть правильні відповіді на більшу кількість запитань.

6.
Проведіть гру «Снігова куля».

Правила гри. У грі беруть участь декілька учнів та учениць. Один з них називає ім’я, твір, назву пам’ятки, поняття тощо за вивченим розділом. Це слово повторює інший учень/учениця та називає своє слово. Кожен наступний гравець називає вже озвучені слова й додає нове. Зрештою утворюється довгий тематичний ланцюжок. Якщо учень/учениця робить помилку або довгу паузу, то вибуває з гри. Перемагає учень/учениця, що наведе найдовший ланцюжок.
