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Цель: создание условия, в которых учащиеся могли бы самостоятельно 

            планировать и анализировать собственный действия, находить выход 

                 из любой ситуации, реально оценивать свои возможности и знания, а 

                 также пути их совершенствования.
Задачи: 

             - создание различных ситуаций, которые способствуют повышению 

                мотивации учащихся к изучаемым предметам
             - расширить кругозор учащихся;

             - развивать инициативу, стремление к активной деятельности;

             - воспитывать чувство коллективизма, товарищества;
             - воспитывать чувство удовлетворения от достигнутых успехов в учебе, 

                игре; 

Технология проведения игры

I. Подготовительный этап.
          Организационное изучение:

· Знакомство с правилами игры;

· Знакомство с новой терминологией;

· Введение «Дневника делового человека»
         II. Игровой этап «Маркетинг»

· Осознание игровой ситуации;
· Получение максимальной прибыли с «предприятия»

         III. Заключительный этап.

· Выработка решения о получении максимальной прибыли;

· Оценка и самооценка каждого «предприятия», «предпринимателя»;

· Сравнительный анализ самооценки возможностей своего «предприятия» и его реальной работы;

· Подсчет прибыли «предпринимателя» (прибыль «предпринимателя» складывается из баллов заработанных на уроке (т.е. оценок в журнале) и результатов «Дневника делового человека»);

· Выбор лучших «предприятий» (прибыль «предприятия» складывается из суммы прибылей «предпринимателей класса» и выводится средний балл);

· Выпустить газету «Вестник делового человека»;
· Провести Ярмарку- аукцион (полученная прибыль (баллы) превращается в «рублик», на которые учащиеся могут приобрести вещи, товары)

                 IV. Анализ результатов игры
· Выявление степени активности участников;
· Оценка уровня знаний и умений участников

Правила игры
Маркетинг - одна из современных динамических систем управления 

деятельностью и ее организация.
Цель маркетинга - получение наибольшей прибыли в виде знаний и умений.

Функции маркетинга - изучение темы, рекламы, планирование, решение  

всевозможных задач, ребусов, кроссвордов, головоломок, раскрытие своих 

возможностей и контроль за ними (реальное их оценивание).

Суть маркетинга- изучать следует то, что необходимо для решения задач сегодня, а главное- завтра.

Каждому учащемуся присваивается статус «предпринимателя», класс- это «предприятие». «Начальный капитал» владельцев предприятия зависит от уровня их знаний (теоретической и практической базы). Работа «предприятия» зависит от правильности и четкости выполнения операций на каждом этапе. Незнание или недостаток знания операций любого из звеньев приводит к «убыткам» на «производстве», а в дальнейшем к «банкротству». Знания приносят «прибыль». Дополнительный доход можно получить за рекламу изучаемой темы, а также за выполнение задания, задач, разгадывание ребусов, кроссвордов, головоломок 
и т. д.
У каждого ученика есть свой счет в «банке» (оценки в журнале), где фиксируется доход каждого «предприятия» (уровень знаний каждого учащегося на уроке). Каждый  «предприниматель» (учащийся) ведет «Дневник делового человека», где фиксируются дополнительно заработанные баллы на уроках и внеурочное время.
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Условия игры
Предприятия могут заработать баллы 

следующим образом:
I. В течении игры:
· Активная работа на уроках;

· Выполнение правил поведения в школе;

· Выполнение дополнительных заданий, разгадывание ребусов, кроссвордов, головоломок и т. д.
II. Вы можете потерять баллы наложением штрафа за:

· Внешний вид учебных принадлежностей;
· Неудовлетворительную дисциплину на уроке;
· За невыполнение домашнего задания
Анализ результатов игры
Результаты игры показали, что моделирование учебного процесса по предметам как интеллектуальной игры позволяет в нормальных рамках учебного процесса обеспечить внутреннюю активность ученика, выражающуюся в его стремлении с помощью своих знаний, умений добиться собственного успеха и принести победу своему классу. Это обеспечивает самореализацию ученика в учебном процессе, его личностный рост, а также высокий уровень знаний по предметам.
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