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Введение
Современное Российское общество находится на этапе значительных структурных, в том числе социокультурных изменений. Эти процессы не могут не затрагивать сферу образования и воспитания. В стране полным ходом идёт становление новой системы образования, образование которое должно быть ориентировано на вхождение в мировое образовательное пространство.

 Новые требования и цели модернизации образования ставят перед школой задачу внедрения в учебно-воспитательный процесс форм и методов работы, способствующих активизации познавательной деятельности учащихся, что определяет актуальность содержания данной работы.
Традиционно одной из актуальных задач повышения качества преподавания являлось внедрение форм и методов педагогических воздействий, способных обеспечивать необходимый уровень познавательной активности  учащихся, интенсифицируя их деятельность.
Давно известно, что игра занимает большую часть жизни ребёнка, качественно определяя его развитие. Игра для ребёнка является естественной средой взаимодействия, способ познания окружающего мира, средство получения и формирования жизненного опыта, эмоционального отношения к событиям, явлениям, людям. Именно в игре ребёнок научается моделировать ситуации и переживать их, формируя нравственно-личностное отношение к окружающему миру. Игра обладает большими методологическими возможностями, которые могут быть использованы на уроках истории.
1. Игра является мощным стимулом обучения. Через игру формируется познавательный интерес к предмету.
2. В процессе игры активизируются основные когнитивные процессы: интерес, внимание, запоминание, мышление. Игра помогает ученику расширить представление о событиях, явлениях, развивает воображение.
3. Эмоциональность игры помогает «оживить» передаваемую информацию, «окрасить» её, сделав более экспрессивной. В игре даже пассивные учащиеся могут выполнить определенный объём работы.
4. В условиях игры формируется творческая среда. Самостоятельный поиск знаний, проявление интереса к участникам игры, их действиям, знаниям, умениям, приводить к обретению интереса к себе, своим способностям и возможностям.
Классик отечественной психологии Д.Б. Эльконин так определил ценность игры: «Игра для детей – способ научиться тому, чему их никто не может научить. Это способ ориентации в реальном мире, пространстве и времени, вещах, животных, структурах, людях. Включаясь в процессе игры, дети учатся жить в нашем символическом мире – мире смыслов и ценностей, в то же время, исследуя, экспериментируя, обучаясь» [14, С. 75]. 
Пожалуй, сегодня сложно найти такого учителя истории, который не применяет хотя бы изредка в своей педагогической практике игровые формы обучения школьников. Это связано, на наш взгляд, с формированием принципиально нового стиля педагогического мышления учителя. Стиля, который ориентируется на интенсивное и эффективное решение образовательных задач в рамках дефицита предметных часов, на признание факта усиления самостоятельной творческо-поисковой деятельности школьников, на модернизацию активных форм обучения истории. Более чем пятнадцатилетний опыт педагогической практики показал, что игры являются важным стимулом в развитии интереса к предмету у учащихся. Использование игр и игровых ситуаций позволило получить существенные результаты.
 Постоянно усиливающаяся роль личности учащегося в обучении, диктует необходимость всё более активного использования игровых форм и методов организации учебного процесса. 

С другой стороны, перед современным учителем истории стоят проблемы, связанные с пересмотром содержания предмета - альтернативные подходы к решению и оценке проблем прошлого, выбор пути развития в тот или иной период, прогнозирование событий и явлений, нравственно-этические оценки личностей и хода событий. 
Обсуждение этих вопросов на уроке невозможно без приобретения опыта ведения диалога, спора и приобщения к творческой деятельности. Умелое общение становится важнейшим фактором в нашей непростой жизни и залогом успеха подрастающего поколения в их последующей деятельности. Коммуникативный диалог и способность к моделированию - это важные умения человека будущего [3, С. 58].
Игра для детей ведущий способ научится тому, чему их никто не может научить. Включаясь в процесс игры, школьник научается жить в нашем символическом мире — мире смыслов и ценностей, в тоже время исследуя, экспериментируя, обучаясь.

Исходя из всего вышесказанного, тема изучения и внедрения игровых методов в учебный процесс преподавания истории в общеобразовательной школе является актуальной и значимой с практической точки зрения.
 Целью настоящей работы явилось обобщение опыта использования игр и игровых ситуаций на уроках истории. Данная цель характеризуется следующими задачами: 

1. раскрыть значение познавательной активности.
2. выявит способ формирования познавательной активности.
3. представить роль игр как средство формирования познавательной активности.
Глава 1. Игры как средство стимулирования познавательной активности: теоретические аспекты и проблемы использования
1.1. Проблема изучения познавательной активности в трудах отечественных учёных. Изучение познавательной активности и средств её активизации занимают значительное место в педагогической науке. Проблемой активизации познавательной деятельности в различное время занимались следующие исследователи: И. З. Озёрский, В. Б. Бондаревский, З. И. Щукина, Н. Г. Дайри, И. Я. Лернер, Ю. К. Бабанский. Особое место занимаю труды известного педагога Ю. К. Бабанского, который на основе многолетнего опыта педагогической и экспериментальной работы теоретически обосновывал принцип оптимизации обучения и раскрыл методические основы его осуществления на практике.  И. Я. Лернер, основываясь на достижениях педагогической науки и собственных теоретических и экспериментальных изысканиях, описал процесс формирования мировоззрения учащихся при обучении истории, и разработал рациональные методы развития их мышления [9, С. 37].
В отечественной педагогике и педагогической психологии существуют различные подходы к определению познавательной активности учащихся. Так, Г. М. Лебедев отмечает: "познавательная активность - это инициативное, действенное отношение учащихся к усвоению знаний, а также проявление интереса, самостоятельности и волевых усилий в обучении". Б. П. Есипов под активизацией познавательной деятельности понимает сознательное и целенаправленное выполнение умственной или физической работы, необходимой для овладения знаниями, умениями, навыками [9, С 49]. 
Если в перовом случае, в понятие познавательной активности автор включает интерес, самостоятельность и волевые усилия школьников, то во втором акцент делается на самостоятельной деятельности учителя и учащихся. 
В обучении активную роль играют учебные проблемы, сущность которых состоит в преодолении практических и теоретических препятствий в сознании таких ситуаций в процессе учебной деятельности, которые приводят учащихся к индивидуальной поисково-исследовательской деятельности. Эффект деятельности для формирования познавательной активности подростков зависит от адекватности её организации с педагогической точки зрения, использование ее объективных условий и внутренних возможностей личности ученика. 

Обобщая различные определения, данные феномену познавательной активности, последний можно определить как «качество деятельности ученика, которое проявляется в его отношении к содержанию и процессу учения, в стремлении к эффективному овладению знаниями и способами деятельности за оптимальное время, в мобилизации нравственно-волевых усилий на достижение учебно-воспитательной цели». [8, С. 86]. Но одного определения не достаточно, чтобы дать характеристику этого качества личности для той или иной группы детей. Необходимо знать конкретные признаки проявления познавательной активности. Одним из средств познавательной активности является показ значимости и ценности содержания учебного материала. Этого можно добиться, используя на уроках истории разнообразные формы работы, а также различные методы обучения.
Итак, принцип активности ребёнка в процессе обучения был и остаётся одним из основных в дидактике. Под этим понятием подразумевается такое количество деятельности, которое характеризуется высоким уровнем мотивации, осознанной потребностью в усвоении знаний и умений, результативностью и соответствием социальным нормам [13, с 102]. Совершенно очевидно, что подобная активность сама по себе возникает нечасто, а является результатом целенаправленных педагогических воздействий и организации особой педагогической среды. 
Любая педагогическая технология содержит в себе средства направленные на активизацию и интенсификацию учебной деятельности учащихся. К подобным технологиям можно отнести игровые технологии, проблемное обучение, коммуникативные технологии, систему В. Ф. Шаталова, Е. Н. Ильина, Н. А. Зайцева, А. А. Окунева, Р. Г. Хазанкина, К. В. Маховой и других.
1.2. Игры и игровые ситуации как средства формирования познавательной активности. Интерес к активными методам обучения вызван острой потребностью улучшить современную дидактическую систему и сделать это с наименьшим риском, то есть за счёт мастерства педагога, а не перегрузки учащихся.  
В педагогической науке понятие игры понимается по-новому, игра распространяется на многие сферы жизни, игра применяется, как общенаучная, серьезная категория. Возможно, поэтому игры начинают входить в дидактику более активно.


Огромная роль в развитии и воспитании ребенка принадлежит игре – важнейшему виду детской деятельности. Она является эффективным средством формирования личности школьника, его морально-волевых качеств, в игре реализуется потребность воздействия на мир. Игра дает свободу, так как она не задача, не долг, не закон. По приказу играть нельзя, только добровольно.
, Игра наряду с трудом и учением выступает в качестве одного из основных видов деятельности человека. По определению, игра – это вид деятельности в условиях ситуаций, направленных на воссоздание и усвоение общественного опыта, в котором складывается и совершенствуется самоуправление поведением [13, С. 47].
Игру как метод обучения и передачи опыта старших поколений младшим люди использовали с древности. Широкое применение игра находит в народной педагогике, дошкольных и внешкольных учреждениях. В современной школе, делающей ставку на активизацию и интенсификацию учебного процесса игровая деятельность используется в следующих случаях:
· в качестве самостоятельных технологий для освоения понятия, темы и даже раздела учебного предмета;

· как элементы (иногда весьма существенные) более обширной технологии;

· в качестве урока (занятия) или его части (введения, объяснения, закрепления, упражнения, контроля);

· как технологии внеклассной работы;

Понятие «игровые педагогические технологии» включает достаточно обширную группу методов и приёмов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр.

В отличие от игр вообще педагогическая игра обладает существенным признаком – чётко поставленной целью обучения и соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью.
Игровая форма занятий создаётся на уроках при помощи игровых приёмов и игровых ситуаций, которые и выступают в качестве средства побуждения, стимулирования участников к учебной деятельности.

Психологические механизмы игровой деятельности опираются на фунда​ментальные потребности личности в самовыражении, самоутверждении, самооп​ределении, саморегуляции, самореализации.
Игра - свобода личности в воображении, "иллюзорная реализация нереа​лизуемых интересов" (А.Н.Леонтьев) [4, С 37]. Игровые формы обучения позволяют использовать все уровни усвоения знаний: от воспроизводящей деятельности через преобразующую к главной цели – творческо-поисковой деятельности. 
Творческо-поисковая деятельность оказывается более эффективной, если ей предшествует воспроизводящая и преобразующая деятельность, в ходе которой учащиеся усваивают приемы учения. 

Исходя из этого, можно сказать, что технология игровых форм обучения нацелена на то, чтобы научить учащихся осознавать мотивы своего учения, своего поведения в игре и в жизни, т.е. формировать цели и программы собственной самостоятельной деятельности и предвидеть ее ближайшие результаты.
Глава 2. Опыт использования игр и игровых ситуаций на уроках истории.
2.1. Использование игровых технологий на уроках истории. Игра на уроке истории — это активная форма учебного занятия, в ходе которого моделируется определенная ситуация прошлого или настоящего, «оживают» и действуют люди, участники исторической драмы. Цель игры — создание игрового состояния, специфического эмоционального отношения субъекта к исторической действительности. 

Останавливаясь на наиболее важных методологических возможностях игры, которые могут быть использованы на уроках истории, представляется необходимым отметить следующее: во-первых, игра — это мощный стимул обучения, это разнообразная и сильная мотивация учения. Посредством игры гораздо активнее и быстрее происходит возбуждение познавательного интереса, отчасти потому, что ученику по своей природе нравится играть, другой причиной является то, что в игре, мотивов гораздо больше, чем в обычной учебной деятельности. Л. П. Борзова, исследуя мотивы участия школьников в играх на уроках истории, отмечает: «Некоторые подростки участвуют в играх, чтобы реализовать свои потенциальные возможности и способности, не находящие выхода в других видах учебной деятельности. Другие — чтобы получить высокую оценку, третьи - чтобы показать себя перед коллективом, четвёртые решают свои коммуникативные проблемы и т.п.» [5, С. 28].

Во-вторых, в игре активизируются психические процессы участников игровой деятельности: внимание, запоминание, интерес, восприятие и мышление. Уникальная особенность игры, состоит в том, что она позволяет расширить границы собственной жизни ребёнка, вообразить то, чего он не видел, представить себе по чужому рассказу то, чего в его непосредственном опыте не было. 
В-третьих, игра эмоциональна по своей природе и потому способна даже самую сухую информацию оживить, сделать яркой и запоминающейся. В игре возможно вовлечение каждого в активную работу, эта форма урока противостоит пассивному слушанию или чтению. В процессе игры интеллектуально пассивный ребёнок способен выполнить такой объём работы, какой ему совершенно недоступен в обычной учебной ситуации.

В-четвёртых, А. Я. Гуревич справедливо заметил, что: «Умело организованная учебная игра позволяет задействовать в учебных целях энергию, которую школьники расходуют на «подпольную» игровую деятельность. 

Кроме этого, игра создаёт особые условия, при которых развивается творчество учащихся. Игра заставляет ребенка перевоплотиться в исторический персонаж. Он стоит перед своего рода необходимостью «прыгнуть выше себя», занять положение взрослого, жившего в ином историческом времени и пространстве. Школьники моделируют историческую реальность через «вживание» в мысли, чувства, переживания своих героев, Знания, приобретаемые ими, становятся личностно значимыми, эмоционально окрашенными. Ученик мобилизует все свои знания и умения, осваивает новые, развивает способность к эмпатии.

Методисты давно выделили два важнейших признака учебной исторической игры: наличие прямой речи (диалога) участников и воображаемой ситуации в прошлом или настоящем (в последнем случае — для обсуждения прошлого).

2.2. Использование игровых ситуаций на разных этапах урока. Не останавливаясь подробно на различных классификациях учебных игр, рассмотрим их основные виды и возможности их использования на различных этапах урока. 
Деловая игра моделирует ситуацию прошлого таким образом, что ученик выступает в ней только в роли нашего современника (археолога, писателя, журналиста, любителя истории, потомка исторического персонажа).
Игра-исследование строится на воображаемой ситуации, возникающей в наши дни. В отличие от игры-обсуждения она основана на индивидуальной деятельности ее «героя», который пишет очерк, письмо, школьный учебник, фрагмент книги, статью в газету, научный доклад. 

Ретроспективные или реконструктивные игры. В ходе таких игр моделируется ситуация, ставящая учащихся в позицию очевидцев и участников событий прошлого. Каждый ученик получает роль представителя определенной общественной группы или исторической личности. Главные признаки ретроспективной игры — эффект присутствия и следование принципу исторической беллетристики («так могло быть»).

Неролевые игры близки к играм с внешними правилами, но они воссоздают историческое прошлое, их действие происходит в далекую эпоху. Целесообразно различать подвиды неролевых игр.

Конкурсные игры моделируют ситуацию прошлого, в которой люди определенной эпохи демонстрируют свое мастерство, достижения, смекалку. Учитель получает возможность проверить знания учащихся, а участники игры — применить эти знания. Соревновательный дух игры «зажигает» ребят, резко повышает мотивацию к познанию прошлого. 

Маршрутные игры (воображаемое путешествие, заочная экскурсия) — это особая форма урока, когда учащиеся переносятся в прошлое и «путешествуют» в определённой пространственной среде. Они четко определяют географические контуры исторической действительности, намечают маршрут, придумывают остановки, фрагменты бесед (интервью) с людьми, которых они «встречают» в путешествии.

Особенность этих игр состоит в том, что учащиеся не получают очевидных для них ролей. Если эти роли им предлагаются, то игра приобретает черты ролевой и неролевой одновременно.

Ролевые игры основаны на разыгрывании определенных ролей участников исторических событий в воображаемой ситуации прошлого. Принято выделять несколько подвидов ролевых игр.

В основе проблемно-дискуссионной игры лежит воображаемая ситуация прошлого, но действие строится не по сценарию, а вокруг обсуждения важного вопроса или проблемы (дискуссия участников). Роль учителя сводится к постановке проблемы и промежуточных вопросов, распределению ролей. Результат игры заранее не предопределяется, может быть предложено несколько решений или не принято ни одного. Главное в игре — участие каждого ученика в обсуждении проблемы.

Деловые игры с элементами ретроспективности. В играх такого рода участвуют как наши современники, так и «очевидцы событий», которые встречаются для обсуждения важных вопросов, ведут диалог о прошлом. «Очевидцы» могут участвовать в современных формах общения — телемостах, митингах, пресс-конференциях, судах, клубах путешественников и др. Модернизация исторической действительности в данном случае оправдывается тем, что игра позволяет одновременно решать две задачи: оценивание событий и их реконструкции.
Итак, всё вышесказанное позволяет нам сделать вывод о том, что игра и игровые средства представляют собой мощный дидактический инструмент, позволяющий не только формировать познавательную активность учащихся, но и фактически выстраивать весь учебный процесс, целиком опираясь на данную технологию и методологию.
2.3. 1. Урок-обобщение в 5 классе  «В гостях у древнего человека»
Форма:

Нетрадиционный урок

Вид:
Игра-путешествие

Тип урока:

Повторительно-обобщающий урок по истории древнего мира.
Цели и задачи :
1. Повторить и обобщить знания учащихся по первому разделу истории древнего мира «жизнь первобытных людей» о жизни первобытных людей в период каменного века, их внешнем облике, основных хозяйственных занятиях, изменениях, происходящих в образе жизни древнего человека, причинах, последствиях и значении этих изменений.
2. Продолжить формирование работы учащихся в группе, используя игровую технологию в форе игры-путешествия.
3. Сформировать положительное отношение учащихся к коллективному труду, осознание значения труда в процессе эволюции человечества.
Средства:
Игровое поле игры «по тропе истории», «Древо познания». «Плод», плакаты-схемы, «Охотники и собиратели», «Земледельцы и скотоводы», два «сундука с сюрпризом», DVD-проигрыватель, телевизор и диски «Прогулки с динозаврами», «Прогулки с пещерным человеком».
Технология:

Урок построен на основе игровой технологии в форме игры-путешествия с использованием наглядных пособий и  технических средств дополнительной визуализации. Урок состоит из следующих этапов:

1. Организация рабочего пространства.

2. Вводное слово учителя.

3. Организация группы.

4. Работа в группах.

5. Подведение итогов и анализ результатов. 

Условия:

Ограничение по количеству учащихся в группе: не более 5-6 человек в каждой группе. С точки зрения содержания основным условием является использование настоящей работы по окончанию изучения раздела «история древнего мира».
Реализация:
Учитель:
В начале учебного года мы приступили к изучению раздела курса «Истории древнего мира» и начали знакомство с самым удаленным от нашего времени периодом истории человечества – эпохой каменного века. Мы говорили о том, как зародилось человечество на планете Земля, как развивался и совершенствовался человек. Этот период отделяет от нас более двух млн. лет, он труден для изучения, ведь так мало сохранилось исторических источников, да и человечество тогда тоже было  немногочисленно. Наверное, каждый из нас мечтал хоть раз в жизни побывать в той далекой эпохе. Как бы было здорово отправиться в каменный век и увидеть все своими глазами, правда, ребята? 
Конечно жаль, что у нас нет машины времени, но зато у нас есть другой замечательный инструмент – наше воображение. Человек умеет фантазировать и порой его фантазия, воображение играют для него роль машины времени. Представьте, что она у нас есть, но отправиться в прошлое могут только самые умные, самые находчивые и трудолюбивые. Сегодня две экспедиции отправятся через древний лес со всеми его опасностями и препятствиями к поселению древних людей. Та экспедиция, которая наберет по сумме всех этапов игры наибольшее количество очков, получит право изучать жизнь древних людей.
Внимание учащихся обращается на игровое поле игры «По тропе историй», представляющее собой два пути конечной точкой которых является поселение древних людей. На «пути» каждой команды встречаются различные препятствия, преодоление которых оценивается определенным количеством очков, которые суммируются в конце игры. В качестве препятствий используются вопросы «Дерева познания», сундук с сюрпризом, «лесной завал», переправа через реку на плоту и т. д.
Команды, принимающие участие в игре формируются заранее. Способ формирования команд может быть различным. Это может быть простая жеребьёвка, или по принципу на «первый-второй рассчитайсь». Остальные учащиеся получают листы с перечнем вопросов, на которые они должны ответить по ходу игры и в конце урока сдать для проверки (см. приложение 1).
Подсчёт баллов и подведение итогов игры.
Учитель:
Наверное, неплохо не только представить мысленно жизнь наших далеких предков, но и увидеть это. Давайте совершим небольшое путешествие в прошлое! Учащимся предлагаются видеосюжеты из жизни австралопитеков неандертальцев, людей разумных (отрывки из фильмов «Прогулки с динозаврами», «Прогулки с пещерным человеком»).
На доске крепится «Дерево познания». К нему прикреплены вырезанные из бумаги плоды. Учитель задает классу вопрос: Какими видами хозяйственной и духовной деятельности овладел человек к концу каменного века? По ходу ответов учащихся виды деятельности (собирательство, охота, рыболовство, земледелие, скотоводство, ремесла, искусство, религия)  вписываются маркером на плодах.
 Учитель задет вопрос:
Что помогло древним людям достигнуть таких результатов? (Ответ: коллективный труд). Ответ вписывается маркером на бумажную полосу, прикрепленную в основании «Дерева познания».
Учитель:
Мы сегодня тоже потрудились, хотя наш труд был умственным, а не физическим. Это особенность развития современного человеческого общества: повышение роли умственного труда. Мы продолжаем совершенствоваться, мы развиваем в себе те качества, которые открыл в себе наш далекий предок.
Выставляются оценки за урок.
2.3.2. Воспитательное  мероприятие  «История России в датах». 7 класс.
Форма:

Аукцион.
Вид:

 Деловая игра с элементами ретроспективности
Тип:

Внеурочное мероприятие.
Цель мероприятия: 
Формирование у обучающихся уважительного отношения  к истории, традициям  и  культуре своего народа, через акцентирование важнейших дат.
Средства: 
карточки-даты, иллюстрации памятников культуры, плакаты с играми по хронологии. 

Технология: 

Класс делится на три команды: «московские купцы», «тверские купцы», нижегородские купцы». Команды выбирают «купеческого старшину». Формируется «совет времени» (из трёх человек) во главе с богом времени Хроносом. 

Аукцион состоит из четырёх этапов, на каждом разыгрывается определённое количество дат. Задача участников – назвать как можно больше событий, связанных с датой. Каждый ответ фиксируется экспертами. Выигрывает дату та команда, которая сможет назвать больше всех исторических фактов связанных с ней. 

Первый этап. 

1584 г. – провозглашение царём Фёдора Ивановича.
1613 – провозглашение царём Михаила Романова, воцарение новой династии. 
1700 – переход России на новое летоисчисление. 

Ученик, изображающий Петра первого, зачитывает указ: 

«Поелику в России считают новый год по-разному, с сего дня перестать дурить головы людям и считать Новый год повсеместно с первого генваря, а в знак того доброго починания и веселия поздравлять друг друга с Новым годом, желая в делах благополучия и в семье благоденствия. В честь Нового года учинять украшения елей, детей забавлять, на санках катать с гор, а взрослым людям, пьянства и мордобоя не учинять, на то других дней хватает». 

1711 – создание Сената. 

Ученик-глашатай зачитывает указ Петра первого: 

«Повелеваю! Думным боярам! 

Отныне по бумаге не читать, 

Дабы дурость каждого узнать. 

Думные чины боярам не давать. 

Вместо Думы создать сенат». 

1741 – воцарение на российский престол Елизаветы Петровны. 

Стоят школьники-«гренадёры». К ним подходит школьница, исполняющая роль цесаревны Елизаветы: 

- Ребята! Вы знаете чья я дочь. Ступайте за мной!

- Матушка! – кричат солдаты, -- Мы готовы! 

- Хотите ли вы служить мне, как служили отцу моему и вашему Петру Великому? 

На аукционе наступает перерыв, «торговых гостей» приглашают в «игровой зал», где они могут пополнить свою хронологическую копилку, если по представленному сюжету определят о каком событии идёт речь, и назовут его точную дату. Для этого разыгрывается несколько мини-сценок, заранее подготовленных учащимися. 

Второй этап 

1565 – Учреждение опричнины. 

1649 – Принятие Соборного Уложения. 

После розыгрыша этих дат « торговых гостей» приглашают на выставку картин русских художников, где они также могут пополнить свои хронологические копилки, определив точные даты изображенных на картинах исторических событий. 

Предложенные картины: 

Иванов М. В. «Земской собор» (1549) 

Суриков В. И. «Покорение Ермаком Сибири» (1582) 

Суриков В. И. «Утро стрелецкой казни» (1698)

Серов В. А. «Пётр Первый в Петербурге» (1703) 

Третий этап 

1564 – Начало книгопечатания в России. 

1605 – Воцарение Лжедмитрия первого. 

1670-1671 Крестьянское восстание под предводительством Степана Разина. 

1773-1775 Крестьянская война под предводительством Емельяна Пугачёва. 

Подведение итогов игры. 

1. Полнота содержания ответа (разносторонняя характеристика исторического деятеля, исторического события или факта прошлого) – 10 баллов. 

2. Историчность (учёт особенностей соответствующего периода) – 10 баллов.

3. Артистизм исполнителей – 15 баллов. 

4. Использование средств наглядности – 10 баллов. 

5. Степень участия каждого участника группы – 15 баллов каждому активному участнику. 

Группы не принимавшие непосредственного участия в игре, получают баллы за активную работу в классе (при подготовке к игре), выполнение проблемных заданий в ходе игры, ответы на вопросы героев игры и участие в разрешении их споров, оценки поступков того или иного исторического деятеля. 

. 

2.3.3. Использование игровых ситуаций на разных этапах урока
Кроме так называемых «больших» игровых технологий - игр, на основе которых можно построить весь урок истории целесообразно использовать игровые моменты или игровые ситуации. Последние весьма компактно и органично вписываются в структуру урока, не занимают много времени и могут использоваться как в начале урока для проверки домашнего задания, так и в конце в качестве закрепления изученного материала. 
В настоящей работе мы рассмотрим две игровые ситуации: первая – «Кубик с сюрпризом», используется с целью проверки домашнего задания и позволяет создать в классе атмосферу здоровой, рабочей конкуренции, которая в свою очередь повышает мотивацию учащихся к более продуктивной подготовке домашнего задания.

Игровая ситуация «Кубик с сюрпризом»
Задача
Опрос домашнего задания, повышение мотивации учащихся на выполнение домашнего задания.
Средства и условия
Кубик из картона: три стороны красного цвета, одна - черного, одна - жёлтого, одна сторона на белом фоне – «5» (см. приложение 2). Перечень из 30-40 вопросов по теме домашнего задания. Обязательным условием при формулировании вопросов является то, что ответы на вопросы должны быть односложными. В качестве вопроса может быть дата, историческая личность, место действия и т.д.
Технология

Ученики сами подбрасывают кубик, тем самым выбирают себе цвет стороны кубика.

Красный цвет – отвечает на вопросы учителя.

Желтый цвет – ответ минует тебя, отвечает сосед по парте.

Черный цвет – выбираешь сам себе материал из домашнего задания и о нем рассказываешь (кратко).

Белый цвет с «5» - первому, кому выпадет в журнале «5» и он в игре не участвует. В остальных случаях, если выпадет белая сторона, она считается красной. 
Учитель обходит всех учащихся класса с кубиком и каждый выкидывает себе сторону. Не ответивший на вопрос ученик больше не участвует в игре. Все три ряда учитель обходит, а после этого подходит к тем, кто ответил правильно в первом туре, задает дальше заготовленные заранее для игры вопросы, требующих, как правило, односложный ответ: Опять от первого ряда к третьему. То есть борьба идет до единственного победителя, которому учитель в конце игры поставит оценку «5» и всем тем, кто дошел до предпоследнего тура.
Результат
Игра очень нравится учащимся. Стимулирует быть готовыми к уроку. Игровая ситуация формирует соревновательный дух и атмосферу позитивной конкуренции между учащимися, которая ещё больше побуждает последних к повышению качества подготовки домашнего задания.
Игровая ситуация «Да – Нет »

Задача

Закрепление полученных на уроке знаний.

Средства и условия
Для данной ситуации каждый учащийся должен иметь две карточки-указателя с изображенными на них знаками «+» и «-». Если предлагаемое учителем суждение верно, учащиеся поднимают табличку «+», если неверно – табличку «-». Перечень вопросов по теме урока.
Технология
Учитель раздаёт учащимся таблички с символами «плюс» и «минус». Каждый учащийся должен иметь оба варианта табличек. После этого учитель начинает задавать вопросы. В качестве дополнительного средства мотивации можно организовать соревнование по рядам. 

Результат 
Такие задания охотно составляются самими учащимися дома и используются для работы с классом. Это повышает познавательную активность учащихся на уроке.
Заключение.
Любой учитель стремится сделать свои уроки максимально интересными, увлекательными и яркими. Молодые педагоги зачастую считают достаточным хорошо знать предмет и уметь интересно рассказывать. Однако преподавательская практика в школе очень быстро заставляет отказаться от такой поверхностной позиции. Особенно в современной школе, которая, конечно же, не остаётся в стороне от преобразований, происходящих в нашем обществе. Другие школьники, другие программы, другая история...
Игра и игровые ситуации являются уникальными формами, позволяющими качественно изменить уровень познавательного интереса учащихся, сделать интересной и увлекательной их работу на творческо-поисковом уровне. Занимательность иллюзорного мира игры делает положительно окрашенной монотонную деятельность по запоминанию, закреплению или усвоению исторической информации, а эмоциональность игрового действа активизирует все психические процессы и функции ребёнка.
Актуальность игровых технологий в настоящее время повышается и из-за перенасыщенности современного школьника информацией. Во всём мире, и в России в частности, идёт процесс постоянного расширения предметно-информационная среда. Важнейшей задачей школы при этом становится развитие умений самостоятельной оценки и отбора получаемой информации. Развить подобные умения поможет дидактическая игра, которая служит своеобразной практикой для использования знаний, полученных на уроке и во внеурочное время.
Другая проблема, которую может решить игровые технологии состоит в том, что сегодняшнюю школу критикуют за перенасыщенность вербальных, рациональных методов и средств обучения, за то, что не принимается во внимание природная эмоциональность детей.
Мы должны помнить: игра - это естественная для ребёнка форма обучения. Она - часть его жизненного опыта. Поскольку обучение - это "процесс целенаправленной передачи общественно-исторического опыта; организации формирования знаний, умений, навыков", то игра имеет право и должна занимать своё место в этом процессе. Учитель, использующий игру обязан организовывать учебную деятельность, исходя из естественных потребностей ребёнка, а не исключительно из своих соображений удобства, порядка целесообразности.
В процессе игры ребёнка осуществляется жизненный баланс между ним и взрослым человеком. В повседневной жизни взрослый почти всегда выступает в качестве субъекта: воспитывающего, ведущего. Ребёнок соответственно, объект: воспитуемый, обучаемый, ведомый. Это становится стереотипом отношений, который маленький человек не в силах изменить. Под влиянием сложившихся стереотипных взаимоотношений со взрослым, ребёнок, являющийся объектом и субъектом одновременно, не всегда может проявить свою субъективную сущность. В игре же он решает эту проблему, создавая собственную реальность, творя свой уникальный, неповторимый мир. 
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Приложения
Приложение 1. Перечень вопросов и заданий к игре «В гостях у древнего человека»

Перечень вопросов для учащихся:
1. Когда на земле появились первые люди?
2. Каковы самые первые виды хозяйственной деятельности человека?
3. От какого занятия произошло земледелие?
4. От какого занятия произошло скотоводство?
5. Какие ремесла появились у древних людей?
6. Какие виды человекоподобных существ жили на Земле?
7. Благодаря чему человек выжил и развивался? 
1. «Дерево познания».
На обратной стороне листьев дерева содержатся вопросы, на которые по очереди отвечают все члены команд. Листья крепятся в прорезях на ветвях дерева. У каждой команды свое «Дерево познания».
 Вопросы «Дерева познания»
 Первая команда:
1) Когда появились первые люди на Земле?
2) В чём заключается главное отличие древнего человека от обезьяны?
3) назовите имя учёного, который первым доказал, что люди произошли от особого вида обезьян?
4) Перечислите орудия труда, которые люди делали из камня?
5) Как называется самый первый человеческий коллектив?
6) Какие ремесла появились в эпоху неолита?
7) От какого занятия произошло скотоводство?
 Вторая команда:
1) Что являлось самым первым жилищем человека?
2) Из чего была сделана первая одежда людей?
3) Как называется пещера во Франции, где впервые были обнаружены останки «человека разумного»
4) Что являлось самым первым оружием первобытного охотника?
5) Какое новое оружие изобрели люди в эпоху мезолита?
6) Кого чаще всего изображали люди в пещерных рисунках?
7) Какой был самый первый металл, который люди научились обрабатывать?
2. «Сундук с сюрпризом»
Командам предлагается угадать, что в коробке.
Первая команда:
Здесь находится природный материал, который дал название самой первой эпохе в развитии человечества.
(Камень)
Вторая  команда:
Здесь находится изделие из природного материала, изготовленное ленточным способом. Изготовление таких изделий привело к возникновению одного из видов ремесла.
(Глиняный сосуд)
3. «Лесной завал».
Команды получают листы с предложениями. Учащиеся должны определить, какие из них правильны, а какие ошибочны.
Первая команда:
1. Антропология – это наука, которая изучает жизнь древних людей по дошедшим до нас вещественным источникам.
2. Останки древних людей были найдены в Азии и Африки.
3. У «человека разумного» внешний вид был таким же, как у современного человека.
4. Нижний палеолит закончился 45-85 тыс. лет назад.
5. Первым видом земледелия было пахотное земледелие.
6. Серп – это орудие труда, которое появилось у земледельцев.
Вторая команда:
1. Этнография – это наука, которая изучает обычаи и традиции народов мира.
2. Археологи делят историю человечества на эпохи: эпоху камня, эпоху бронзы и эпоху железа.
3. Первый коллектив людей назывался человеческим стадом, потому что люди не умели говорить.
4. Самой сложной охотой была загонная охота на динозавров.
5. Первым домашним животным, которое приручил человек, была лошадь.
6. Гончарное ремесло – это изготовление посуды из глины.
4. «Плот» работа в форме кроссворда
На игровом поле – река, через которую нужно переправиться. Учащимся предлагается выстроить плот. Ключевое слово написано по вертикали. По горизонтали на бревнах плота вписываются слова, содержащие буквы ключевого слова (Археология, этнография).
Приложение 2. Карточки-даты для игры «Аукцион»
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Приложение 3. Развёртка кубика к игровой ситуации «Кубик с сюрпризом»


Приложение 4. Пример тестового задания к игровой ситуации «Кубик с сюрпризом»

1. Укажите, какие причины вызвали:

    А. Завоевательные походы монголо-татар на Русь и Западную Европу.

    Б. Быстрое завоевание русских земель монголо-татарами.

   а) жёсткая дисциплина монголо-татар;

   б) стремление расширить свои владения за счёт соседей;

   в) отсутствие единства русских княжеств;

   г) необходимость расширения пастбищ;

   д) возможность обогащения в результате военных походов;

   е) княжеские усобицы.

   Ответ: А __________;    Б) _____________.

2. Укажите, какие даты относятся:

     А. К периоду борьбы русских княжеств против агрессии немецких и шведских рыцарей.

     Б. К периоду монголо-татарского завоевания.

   а) 1242 год;       в) 1237 год;        д) 1238 год;

   б) 1223 год;       г) 1240 год;        е) 1262 год.

  Ответ: А ____________;     Б _____________.

3. Кем был князь в Новгороде в мирное время:

   1) главой исполнительной власти;          3) верховным судьёй;

   2) военачальником;                                   4) всеми вышеперечисленными.

4. Где и когда русские князья документально оформили раздробленность страны:

   1) на Любечском съезде князей 1097 года;         3) на Новгородском съезде 1117 года;

   2) на киевском съезде 1106 года;                          4) подтвердили на всех съездах.

5. Какой князь в народе заслужил прозвище Большое Гнездо за то, что имел 12 сыновей:

   1) Всеволод Юрьевич;     2) Андрей Юрьевич;     3) Константин Всеволодович.

6. «И была брань велика и сеча зла, и лилась кровь как вода» - эта строчка летописи 

    относится:

   1) к обороне Козельска;          3) к сече на реке Сити;

   2) к обороне Рязани;               4) можно отнести ко всем битвам.

7. Расположите следующие события в хронологической последовательности:

   1) Ледовое побоище;  2) битва на р. Калке;  3) Любечский съезд князей; 4) поход Батыя на Русь.

8. Что из названного получали дворяне за службу:

   1) пожилое;     2) вотчину;     3) поместье;     4) удел.

9. Какое событие произошло раньше других:

   1) битва на Чудском озере;                        3) съезд князей в Любече;

   2) первое упоминание о Москве;              4) поход князя Игоря против половцев.

10. О ком из названных князей, привезшим из Киева во Владимир икону Владимирской

      Божьей матери и построившим церковь Покрова на Нерли, историк В.О. Ключевский

      писал: «Он правил в своей земле самовластно, забывши, что был избран народом...»

   1) Юрий Долгорукий;             3) Андрей Боголюбский;

   2) Владимир Мономах;           4) Всеволод Большое Гнездо.

11. Расположите в хронологической последовательности их жизни и деятельности

      следующие имена:

   1) Александр Невский;    2) Владимир Мономах;      3) Юрий долгорукий;     4) монах Нестор.

12. Установите соответствие:

   1) баскак                   а) совокупность достижений человечества в материальном и духовном

   2) ярлык                        производстве;

   3) культура               б) представитель хана Золотой Орды, сборщик дани на Руси;

   4) фольклор              в) совокупность обычаев, обрядов, песен и других явлений народного быта;

                                      г) ханская грамота на право управлять княжеством.

   Ответ: __________________.
Приложение 5. Пример вопросов к игровой ситуации «Да – Нет»

1. Славянские племена можно разделить на 3 ветви: западные, южные и восточные +
2. Чехи - западные славяне +
3. Восточные славяне - предки болгар -
4. Болгарское государство образовалось в VI веке -
5. Первыми славянскими просветителями были Кирилл и Мефодий +
6. Первая книга была напечатана на территории современной Европы -
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