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Введение

Актуальность проблемы исследования.  
История, как учебная дисциплина является очень важной. При её изучении воспитывается патриотизм, уважение к опыту предков, развиваются умения искать причинно-следственные связи. Пересказывая исторические события, при этом добавляя свою точку зрения на них, происходит развитие речи, памяти, мышления. К тому же человек просто обязан знать историю своего края, страны, а также мира и этапы развития человечества, причины тех или иных событий, для того чтоб предвидеть их в будущем. История неразрывна, связана с обществознанием, политологией, экономикой и другими науками. Долгий период история в начальных классах не преподавалась. Время идёт, объём материала становиться больше. Происходит переосмысление всего образовательного процесса и встаёт вопрос о том, как успешно преподавать историю в младших классах. На данный момент она входит в интегрированный курс «Окружающий мир». Вводный, первоначальный курс называется пропедевтическим. Его цель- подготовить детей к изучению в основной школе, вызвать у них познавательный интерес к истории как к школьному предмету, желание узнать прошлое своего Отечества, своей страны. Изучение этого предмета с начальной школы поможет избежать, многих недостатков в базовых знаниях. Так как предмет является устным, детям младшего школьного возраста очень сложно воспринять, понять. Но в том случае если ребёнок, будет стремиться изучать предмет, это не составит сложности, а вот сделать так чтобы он захотел…. Выходом из этой ситуации является – познавательный интерес, заложенный с детства, поможет не только здесь  и сейчас, но и в средних, старших  классах, поэтому тема формирования познавательного интереса наиболее важна.
Активизация познавательного интереса учащихся является актуальной при обучении. Ещё К.Д. Ушинский подчёркивал: «Не с курьёзами и диковинками науки должно в школе заниматься дитя, а напротив, - приучать его находить занимательное в том, что его беспрестанно и повсюду окружает». 

Как сделать так, чтобы на каждый урок ученик шёл как на праздник получения новых знаний, как научить его глубже мыслить, уметь самостоятельно получать знания? Ведь какими бы высокими не были замыслы учителя, все они превращаются в прах, если у детей нет желания учиться, поэтому главной задачей является развитие интереса на уроках истории с помощью различных методов. Игровой характер занятий создаёт творческую раскованность и позволяет проявить себя учащимся и индивидуальными возможностями.
Игра для школьника – это часть его жизненного опыта. Она позволяет сделать более динамичным и интересным процесс восприятия исторических фактов, имён и дат, географических названий, с которыми связаны исторические события.[17,с. 211]
В отечественной педагогике и психологии проблему формирования познавательного интереса с помощью дидактических игр рассматривали К.Д. Ушинский, П.П. Блонский, С.Л. Рубинштейн, Э.Б. Эльконин, Б.Г. Ананьев, М.Ф. Беляев, Л.И. Божович, Л.А. Гордон, Г.И. Щукина, Н.Р. Морозова. [9,c.290]

  На основании актуальности проблемы нами сформулирована тема исследования: «Формирование познавательного интереса к истории  с помощью дидактических игр на уроках по курсу «Окружающий мир».

Дидактическая игра является одной из эффективных форм, позволяющих сделать интересной и увлекательной не только работу учащихся на творческо - поисковом уровне, но и будничные  шаги по изучению материала, которые осуществляются в рамках воспроизводящего и преобразующего уровней познавательной деятельности – усвоение фактов, значимых дат, исторических имён и других событий. 

Игра – это естественная для ребёнка форма обучения. Она – часть его жизненного опыта.  Передавая знания посредством игры, педагог учитывает не только будущие интересы школьника, но и удовлетворяет сегодняшние. Обучаясь правилам игры, ребёнок познает окружающий мир, основы взаимоотношений между членами коллектива, учится самоконтролю, приобретает навыки планирования поведения. При обучении детей младшего школьного возраста дидактические игры всё в большей степени становятся формами для передачи вполне определённых знаний и навыков. [7,c.263]

Отечественный педагог Пидкасистый П.И. рассуждает: «Дидактическая игра как метод обучения имеет большие потенциальные возможности активизации процесса обучения».  

Вместе с тем школьная практика и результаты проведённых экспериментов показали, что дидактические игры могут сыграть в обучении положительную роль тогда, когда  они используются как фактор, обобщающий широкий арсенал традиционных методов, а не как их заменитель».[13,c.207]

Цель исследования: проанализировать влияние дидактических игр на формирование познавательного интереса к истории на уроках по курсу «Окружающий мир».
Для выполнения курсовой работы мы определили задачи исследования: 

1. изучить общие сведения о дидактических играх;
2. изучить особенности игровой деятельности в младшем школьном возрасте;

3. проанализировать научные литературные источники по проблеме формирования познавательного интереса с помощью дидактических игр у младших школьников к истории.
В работе мы использовали следующие методы теоретического исследования:

·  отбор и чтение методической литературы;

· анализ и сравнение точек зрения ученых;

· моделирование материала;

· систематизация и обобщение материала.

 Глава 1. Использование дидактических игр на уроках по курсу «Окружающий мир» (исторический блок) в начальной школе

1.1. Общие сведения о дидактических играх

Игра  -  форма деятельности учащихся, в которой осознаётся окружающий мир, открывается простор для личной активности и творчества. [23,c.107]

Советский педагог С.Т. Шацкий подчёркивает: « Игра – это жизненная лаборатория детства, дающий тот аромат, ту атмосферу молодой жизни, без которой эта пора была бы бесполезна для человечества ».  [5,с.3]

Дидактические игры – разновидность игр с правилами, специально создаваемых педагогикой в целях обучения и воспитания детей. Они направлены на решение конкретных задач обучения детей, но в то же время в них проявляется воспитательное и развивающее влияние игровой деятельности. Необходимость использования дидактических игр как  средства  обучения детей в младшем школьном возрасте определяется рядом причин:

1. Игровая деятельность как ведущая в дошкольном возрасте ещё не потеряла своего значения ( не случайно многие дети приносят в школу игрушки). Опора на игровую деятельность, игровые формы и приёмы – это важный и наиболее адекватный путь включения детей в учебную работу.

2. Освоение учебной деятельности, включение в неё детей идёт медленно                (многие дети вообще не знают, что такое «учиться»).

3. Имеются возрастные особенности детей, связанные с недостаточной  устойчивостью и произвольностью внимания, преимущественно непроизвольным развитием памяти, преобладанием наглядно – образного типа мышления. Дидактические игры как раз и способствуют развитию у детей психических процессов.

4. Недостаточно сформирована познавательная мотивация. Основная трудность в начальный период обучения заключается в том, что мотив, с которым ребёнок приходит в школу, не связан с содержанием той деятельности, которую он должен выполнить в школе. Мотив и содержание учебной деятельности  не соответствуют друг другу. Побуждать же к учению должно то содержание, которому ребёнка учат  в школе. Существуют значительные трудности адаптации при поступлении ребёнка в школу (освоение им новой роли – роли ученика, установление взаимоотношений со сверстниками и учителями). Дидактическая игра во многом способствует  преодолению указанных трудностей. [5,c.12]
Метод дидактических игр имеет длительную историю. Он применялся уже в древних дидактических системах. В гуманистических воспитательных системах этот метод приобрёл новое выражение и широкое распространение. Использование игр в обучении делает авторитарную позицию учителя нецелесообразной. Чтобы заинтересовать детей игрой, ввести элементы неожиданности, свободного выбора, эмоционально раскрепостить детей, он сам должен стать её участником. [14,c.206]

Существуют определённые требования к организации дидактических игр:

1.  Игра должна быть построена на интересе, участники  должны получать удовольствие от игры.

2. Обязателен элемент соревнования между участниками игры.

3. Игра должна основываться на свободном творчестве и самодеятельности учащихся.

4. Игра должна быть доступной, цель игры достижимой, оформление красочным, разнообразным.

5. Игры должны соответствовать определённым учебно – воспитательным задачам, программным  требованиям к знаниям, умениям, навыкам, требованиям стандарта.

6. Игры должны соответствовать изучаемому материалу и строиться с учётом подготовленности учащихся и их психологических особенностей.

7. Игры должны базироваться на определённом дидактическом материале и методике его применения. [7,c.262]

Можно выделить следующие основные условия проведения дидактической игры:

· Наличие у педагога определённых знаний и умений относительно дидактических игр.

· Выразительность  проведения игры. Это обеспечивает интерес детей, желание слушать, участвовать в игре.

· Необходимость включения педагога в игру. Он является и участником, и руководителем игры. Педагог должен обеспечить поступательное развитие игры в соответствии с учебными и воспитательными задачами, но при этом не оказывать давления, выполнять второстепенную роль, незаметно для детей направлять игру в нужное русло.

· Необходимо оптимально сочетать занимательность и обучение.  Проводя игру, педагог должен постоянно помнить, что он даёт детям сложные учебные задания, а в игру их превращает форма их проведения – эмоциональность, лёгкость, непринуждённость.

· Средства и способы, повышающие эмоциональное отношение детей к игре, следует рассматривать не как самоцель, а как путь, ведущий к выполнению дидактических задач.

· Между педагогом и детьми должна быть атмосфера уважения, взаимопонимания, доверия и сопереживания.

· Используемая в дидактической игре наглядность должна быть простой  и 

     ёмкой. [5,c.19]
Педагогическая игра выполняет следующие целевые ориентации:
Дидактическую. Расширяет кругозор, активизирует познавательную деятельность, формирует необходимые умения и навыки, способствует усвоению необходимого учебного материала, позволяет  быстро проверить результативность.
Развивающую. Способствует развитию внимания, памяти, речи, мышления, умения сопоставлять, находить аналогии, принимать оптимальные решения. Активируется развитие мотивационной направленности учебной деятельности, творческих способностей, фантазии, воображения.

Воспитательную. Формируются определённые позиции, подходы, нравственные, этические, мировоззренческие установки. Воспитывается чувство коллективизма, и в то же время ярче выражаются личностные качества. Развиваются навыки коммуникативности. Учащийся приобщается к нормам и ценностям общества, адаптирует к условиям среды, обучается навыкам саморегуляции, стрессового контроля, психотерапии. [8,c.302]
Общая структура дидактической игры содержит компоненты: мотивационный (потребности, мотивы, интересы, определяющие желания детей принимать участие в игре), ориентировочный (выбор средств игровой деятельности), исполнительный (действия и операции, позволяющие реализовать поставленную игровую цель), контрольно – оценочный (коррекция  и стимулирование активности игровой деятельности). [14,c.207]

Также можно выделить и алгоритм составления дидактической игры.
Схема 1

         Алгоритм составления дидактической игры


Цель дидактических игр и игровых приёмов обучения – облегчить переход к учебным задачам, сделать его постепенным. Сказанное позволяет сформулировать основные  функции дидактических игр:

· Формирование устойчивого интереса к учению и снятия напряжения, связанного с процессом адаптации ребёнка к школьному режиму.

· Формирование психических новообразований. 

· Формирование собственно учебной деятельности.

· Формирование обще-учебных  умений, навыков учебной и самостоятельной работы.

· Формирование навыков самоконтроля и самооценки.

· Формирование адекватных взаимоотношений и освоения социальных

      ролей. [5,c.18]

Отечественный педагог В. С. Кукушин считает: «У каждого вида игры своя полезность. Выделим наиболее важные функции игры как педагогического феномена культуры.

Социокультурное назначение игры - усвоение человеком богатства культуры, потенций воспитания и формирования его как личности, позволяющей функционировать в качестве полноправного члена коллектива.

Функция межнациональной коммуникации – моделирование разных ситуаций в жизни, искать выход из конфликтов, не прибегая к агрессивности, усвоение разнообразия эмоций в восприятии всего существующего в жизни.

Функция самореализации человека в игре – реализация себя как личности.

Диагностическая функция игры – способность распознавать, процесс постановки диагноза.

Терапевтическая функция игры – преодоление различных трудностей, возникающих у человека в поведении, в общении с окружающими, в учении.

Функция коррекции в игре – помогает справиться с переживаниями, препятствующими их нормальному самочувствию и общению со сверстниками в группе.

Развлекательная функция игры – создание определённого комфорта, благоприятной атмосферы, душевной радости. [9, c.294]

Дидактические игры можно классифицировать:

1. по характеру деятельности – физические, интеллектуальные, трудовые, социальные и психологические;
2. ступени обучения с средней школе – дидактические игры в младших, средних и старших классах;
3. времени проведения – кратковременные, средневременные, долговременные;
4. основной дидактической задаче – обучающие, тренировочные, контролирующие и обобщающие;
5. доминирующей цели обучения- познавательные, воспитательные, развивающие; 

6. характеру игровой методики- предметные, сюжетные, ролевые, деловые, имитационные, игры-драматизации;
7. предметной области – в соответствии со школьными дисциплинами;
8. игровой среде – с предметами и без предметов, настольные, комнатные, уличные, на местности, компьютерные и с ТСО, а также с различными средствами передвижения;
9. характеру познавательной деятельности – репродуктивные, продуктивные, творческие. [18,c.207]
1.2. Виды дидактических игр:

          1.2.1.   Словесные игры

А. И. Сорокина выделяет следующие виды словесных дидактических игр:

Игры – путешествия - имеют сходство со сказкой, ее развитием, чудесами. Игра-путешествие отражает реальные факты или события, но обычное раскрывает через необычное, простое—через загадочное, трудное — через преодолимое, необходимое — через интересное. Все это происходит в игре, в игровых действиях, становится близким ребенку, радует его. Цель игры-путешествия — усилить впечатление, придать познавательному содержанию чуть-чуть сказочную необычность, обратить внимание детей на то, что находится рядом, но не замечается ими. Игры-путешествия обостряют внимание, наблюдательность, осмысление игровых задач, облегчают преодоление трудностей и достижение успеха. Игры-путешествия всегда несколько романтичны. Именно это вызывает интерес и активное участие в развитии сюжета игры, обогащение игровых действий, стремление овладеть правилами игры и получить результат: решить задачу, что-то узнать, чему-то научиться. Роль педагога в игре сложна, требует знаний, готовности ответить на вопросы детей, играя с ними, вести процесс обучения незаметно. Игра-путешествие — игра действия, мысли, чувств ребенка, форма удовлетворения его потребностей в знании. В названии игры, в формулировке игровой задачи должны быть "зовущие слова", вызывающие интерес детей, активную игровую деятельность. В игре-путешествии используются многие способы раскрытия познавательного содержания в сочетании с игровой деятельностью: постановка задач, пояснение способов ее решения, иногда разработка маршрутов путешествия, поэтапное решение задач, радость от ее решения, содержательный отдых. В состав игры-путешествия иногда входит песня, загадки, подарки и многое другое. Игры-путешествия иногда неправильно отождествляются с экскурсиями. Существенное различие их заключается в том, что экскурсия — форма прямого обучения и разновидность занятий. Целью экскурсии чаще всего является ознакомление с чем-то, требующим непосредственного наблюдения, сравнения с уже известным. Иногда игру-путешествие отождествляют с прогулкой. Но прогулка чаще всего имеет оздоровительные цели. Познавательное содержание может быть и на прогулке, но оно является не основным, а сопутствующим.

Игры – поручения - Имеют те же структурные элементы, что и игры-путешествия, но по содержанию они проще и по продолжительности короче. В основе их лежат действия с предметами, игрушками, словесные поручения. Игровая задача и игровые действия в них основаны на предложении что-то сделать: "Помоги Буратино  вспомнить  как управлялось Древнерусское государство", "Проверь домашнее задание у Незнайки".

Игры – предположения - "Что было бы..?" или "Что бы я сделал...", "Кем бы хотел быть и почему?", "Кого бы выбрал в друзья?" и др. Иногда началом такой игры может послужить картинка. Дидактическое содержание игры заключается в том, что перед детьми ставится задача и создается ситуация, требующая осмысления последующего действия. Игровая задача заложена в самом названии "Что было бы..?" или "Что бы я сделал...". Игровые действия определяются задачей и требуют от детей целесообразного предполагаемого действия в соответствии с поставленными условиями или созданными обстоятельствами. Дети высказывают предположения, констатирующие или обобщенно-доказательные. Эти игры требуют умения соотнести знания с обстоятельствами, установления причинных связей. В них содержится и соревновательный элемент: "Кто быстрее сообразит?".

Игры – загадки - Возникновение загадок уходит в далекое прошлое. Загадки создавались самим народом, входили в обряды, ритуалы, включались в праздники. Они использовались для проверки знаний, находчивости. В этом и заключается очевидная педагогическая направленность и популярность загадок как умного развлечения. В настоящее время загадки, загадывание и отгадывание, рассматриваются как вид обучающей игры. Основным признаком загадки является замысловатое описание, которое нужно расшифровать (отгадать и доказать). Описание это лаконично и нередко оформляется в виде вопроса или заканчивается им. Главной особенностью загадок является логическая задача. Способы построения логических задач различны, но все они активизируют умственную деятельность ребенка. Детям нравятся игры-загадки. Необходимость сравнивать, припоминать, думать, догадываться— доставляет радость умственного труда. Разгадывание загадок развивает способность к анализу, обобщению, формирует умение рассуждать, делать выводы, умозаключения.

Игры – беседы - В основе игры-беседы лежит общение педагога с детьми, детей с педагогом и детей друг с другом. Это общение имеет особый характер игрового обучения и игровой деятельности детей. В игре-беседе воспитатель часто идет не от себя, а от близкого детям персонажа и тем самым не только сохраняет игровое общение, но и усиливает радость его, желание повторить игру. Однако игра-беседа таит в себе опасность усиления приемов прямого обучения. Воспитательное - обучающее значение заключено в содержании сюжета—темы игры, в возбуждении интереса к тем или иным аспектам объекта изучения, отраженного в игре. Познавательное содержание игры не лежит "на поверхности": его нужно найти, добыть—сделать открытие и в результате что-то узнать. Ценность игры-беседы заключается в том, что она предъявляет требования к активизации эмоционально-мыслительных процессов: единства слова, действия, мысли и воображения детей. Игра-беседа воспитывает умение слушать и слышать вопросы учителя, вопросы и ответы детей, умение сосредоточивать внимание на содержании разговора, дополнять сказанное, высказывать суждение. Все это характеризует активный поиск решения поставленной игрой задачи. Немалое значение имеет умение участвовать в беседе, что характеризует уровень воспитанности. Основным средством игры-беседы является слово, словесный образ, вступительный рассказ о чем-то. Результатом игры является удовольствие, полученное детьми. [5, c. 14]

1.2.2. Сюжетно – ролевые игры

Сюжетно – ролевая игра может рассматриваться как особая форма организации коллективной познавательной деятельности учащихся, как специфический класс учебных игр, в ходе которого учащиеся  совершают целенаправленные игровые действия в воображаемой ситуации прошлого в соответствии с игровой задачей, сюжетом игры и распределёнными ролями. Сюжетно – ролевые исторические игры неоднородны по характеру их сюжетов и предлагаемы ролей, а также по степени возможной импровизации игроков в процессе игровой деятельности (театрализованные и импровизационные). Различаются они и по иным критериям.  Однако именно и их помощью возможно воссоздание событий прошлого, введение в учебный процесс типичных картин  и типажей прошлых эпох, реальное «очеловечивание» школьных  исторических курсов. Современный теоретик исторического образования И.В. Кучерук выделяет особый вид сюжетно – ролевой игры: «Ретроспективные игры представляют такой вид сюжетно – ролевой исторической игры, в котором моделируется ситуация отдалённого прошлого и участники игры получают роли представителей общественных групп прошлого. К формам проведения ретроспективных игр мы относим воображаемые путешествия, исторические расследования, суды над историческими личностями, а также иные формы социальной практики, характерные для конкретных исторических эпох (съезды князей, заседания парламента, митинги и т.п.).  

В ретроспективные игры не следует включать роли реальных исторических персонажей, а ограничиться введением типичных представителей общественных групп (князей, дружинников, крепостных крестьян, казаков, представителей боярства и т.п.)». 

Понятно, что неформальный подход к исполнению роли исторической личности требует профессиональной подготовки и предполагает специальные знания и актёрскую технику. Формальное же исполнение роли исторической личности участниками учебной игры  хотя и вызывает интерес класса, но, как правило, мало что даёт учащимся для понимания внутреннего мира этого человека, мотивов его действий в историческом контексте.

Иная ситуация с введением в ретроспективную игру типажей.  В методике истории много написано  о значении включения типичных эпизодов прошлого  в канву  урока. Их важность отмечалась  такими видными методистами прошлого, как В. Карцов, А. Вагин, П. Гора и другими.

Именно включение типичных картин прошлого, типичных персонажей рождает столь необходимый для уроков истории «эффект присутствия», позволяющий ученику представить себя очевидцем или участником исторических событий. Кроме того, роль типажа  не сковывает творческой фантазии и представляет прекрасные возможности для импровизации; ученик  конструирует биографию, характер своего героя, его личный вклад в изучаемые с помощью игры реальные исторические события. Нельзя не отметить и то, что введение в игру типажа  помогает учащимся понять, что история – это не только деяния «великих мира сего», но и деятельность большего числа «рядовых истории».

Необходимо отметить, что, несмотря на принадлежность к одному типу, ретроспективные и деловые игры имеют собственные специфические черты.

Деловые игры отличаются следующими особенностями:

- в них моделируется ситуация современности или относительно недавнего прошлого;
- участники игры исполняют роли своих современников, специалистов в различных областях общественной жизни;
- содержание и сюжет игры реализуется через современные формы социальной практики: пресс-конференции, встречи за круглым столом.
Трудно переоценить значение сюжетно – ролевых игр в плане развития  столь необходимого для современных школьников умения сопереживать и сочувствовать другим людям. [10, c.52]

1.2.3. Интеллектуально-познавательные игры
Интеллектуально-познавательные игры предусматривают соревнование участников в эрудиции и интеллекте. Ключевыми особенностями интеллектуально-познавательных игр являются наличие специальных вопросов, на которые следует отвечать соревнующимся, и игрового сюжета, игровой интриги. Полная структура интеллектуально-познавательных игр включает ведущего, соревнующихся, эксперта, зрителей. В зависимости от сюжета игры ведущие, соревнующиеся, эксперты и зрители могут называться по-разному, но их функции в игровом взаимодействии сильно изменяться не будут. [4,c.33]
 Выделяют следующие виды интеллектуально-познавательных игр.

Схема 2 
Виды интеллектуально-познавательных игр



Отечественный педагог Н. А. Шевердина рассуждает: «Кроссворд – это род задачи-головоломки по разгадыванию слов. Кроссворд представляет собой фигуру, разбитую на квадраты (или другие фигуры), которые нужно заполнить буквами таким образов, чтобы по горизонталям и вертикалям получился ряд разгаданных слов. Решая кроссворд, нужно отыскивать слова, руководствуясь кратким их определением, количеством букв и наличием одного или нескольких пересекающихся слов». [22,c.129]
         Кроссворд — это задача-головоломка; ее суть в заполнении пересекающихся рядов клеток (по вертикали и горизонтали) словами, разгадываемыми по приводимому списку определений смысла этих слов. Название игры имеет английское происхождение (англ. «cross» — пересечение и «word» — слово) и переводится как «крест-слово», отсюда и другое название кроссворда — «крестословица». 

          Кроссворд называют "игрой ХХ века". Его не смогли вытеснить другие виды развлечений. Интерес к кроссворду поддерживается нашей природной любознательностью. Ведь, решение кроссворда тренирует память, оттачивает сообразительность, повышает грамотность, учит работать со справочной литературой, побуждает углублять знания, вырабатывает умение довести начатое дело до конца, позволяет скоротать время в пути и, что особенно важно, способствует активизации общения людей. 

   Многолетняя практика показывает, что воплощение идей сотрудничества и сотворчества учителя и учащихся, самообразования и самоконтроля пробуждает познавательную активность ребят, ведет к результативному обучению.  

    Составление и отгадывание кроссвордов до сих пор относится к нестандартным формам проверки знаний на уроке. Применение кроссвордов, их составление, решение, способствует развитию мышления, учит четко, логично и лаконично выражать свои мысли.  Кроссворды в сущности своей являются интеллектуальными играми, предназначенными для развития эрудиции, расширения словарного запаса, тренировки памяти, внимания. 
    Чаще всего, кроссворды используются в качестве инструмента проверки знаний, приобретенных в ходе изучения пройденного учебного материала. Разгадываемые слова носят специфический характер нашего предмета. С помощью такого метода преподаватель может проверить и установить уровень словарного запаса ученика, в котором появились новые термины, полученные в процессе обучения. Также такой вид контроля имеет большое значение для стимулирования у школьников повышения интереса к учению. Если во время обычной контрольной дети находятся в очень напряженном состоянии, то кроссворд ассоциируется у них с игрой: если ученик не помнит одного из терминов, то ему дается шанс угадать его.

      Дидактическая (обучающая, познавательная) игра (в том числе кроссворд) содержит игровую и учебную задачи. Первую обучаемый решает по условию этой игры (разгадывание или составление кроссворда); вторую ставит перед ним (не явно, а через содержание игры) учитель, она направлена на овладение определенными знаниями, умениями, навыками. 

    Таким образом, нужно четко представлять, с какой дидактической целью используется данный кроссворд, какие знания могут быть закреплены с его помощью, систематизированы, выявлены у учащихся, какие умения сформированы и проверены. 

    Считается, что решение кроссвордов эффективно после изучения очередной темы и при обобщении учебного материала крупных разделов или всего курса в конце учебного года (используются кроссворды того типа, которые в наибольшей степени способствуют воспроизведению нужных учителю сведений). Включая школьников в эту интеллектуальную игру, учитель в нетрадиционной (а значит, более интересной для учащихся) форме проверяет их знания, прочность и глубину усвоения пройденного, выявляет, какие именно вопросы нуждаются в разъяснении и закреплении. 

Предъявляя ученикам учебный кроссворд, нужно иметь в виду следующее. При его решении учитель достигнет поставленной учебной цели (формирование, уточнение и систематизация определенного круга понятий и знаний, развитие интеллекта и исторического мышления учащихся, воспитание у них определенных качеств личности) и наиболее достоверно определит (проверит) уровень усвоения учебного материала, если будет соблюден ряд условий: 

1) заранее проверена доступность кроссворда, т.е. учтены возрастные особенности учащихся, их подготовка, требования школьной программы (если ученики не обладают необходимой для решения кроссворда широтой знаний, можно заранее сообщить им некоторые трудные и вряд ли известные термины); 

2) наличествуют объективные стимулы (мотивы), побуждающие учащихся работать на наилучший конечный результат (полное отгадывание кроссворда); 

3) создана на уроке обстановка естественной игровой ситуации; 

4) обеспечены при работе с кроссвордами только положительные эмоции учеников, т.е. веселое настроение и удовлетворение от удачного ответа; 

5) в ход решения внесен элемент состязания между учащимися (это существенно активизирует познавательную деятельность); 

6) предусмотрено обсуждение ответов на вопросы кроссворда, их уточнение, а в случае расхождения мнений — проведение дискуссий. 

   Чтобы у ребят не пропадал интерес к решению кроссвордов, надо разнообразить их содержание и форму предъявления: часть из них давать индивидуально (в этом случае оценке подлежат успехи отдельного ученика), а часть коллективу (оценка ставится группе и тем, кто правильно назвал наибольшее число слов, т.е. у кого коэффициент усвоения максимальный); некоторые кроссворды можно отгадывать всем классом, учитывая активность, «находчивость» и эрудицию каждого и выставляя лишь хорошие отметки наиболее «удачливым». [24,с.15]
Ребус - представление слова или слога посредством изображения предмета, название которого созвучно представляемому слову или слогу. Несколько ребусов могут быть объединены в одном рисунке или в виде последовательности рисунок с тем, чтобы составить фразу или предложение. В ребусах для составления слов используются буквы, числа, музыкальные ноты или особым образом расположенные слова. [22,c.202]
Викторина – это вид игры, смысл которой заключается в том, чтобы угадывать правильные ответы на устные или письменные вопросы по разным областям знаний. Есть большое количество разных видов викторин. Они могут отличаться друг от друга условиями и правилами, тематикой, типами и сложностью вопросов.
Понятие «викторина» появилась в 20-х годах прошлого века. Автор первых викторин был советский публицист и журналист Михаил Кольцов. В то время в одной газете под разделом с названием «викторины» были опубликованы всякие вопросы на сообразительность, интересные шарады и ребусы. Причём подбирал материалы в этот раздел газеты один из её сотрудников – Виктор. Вот от его то имени и появилось слово «викторина». [19,c.40]
1.3 Особенности игровой деятельности в младшем школьном возрасте

Сущность игры как ведущего вида деятельности заключается в том, что дети отражают в ней различные стороны жизни, особенности взаимоотношений взрослых, уточняют свои знания об окружающей действительности. Игра есть средство познания ребёнком действительности. Известный детский психолог Д.Б.Эльконин подчёркивал социальную природу игры. Он проанализировал структуру развернутой сюжетно-ролевой игры, выделил единицу игры – роль, которую берёт на себя ребёнок. С ролью связаны игровые действия. Это действия со значениями, они носят изобразительный характер. Другой компонент игры – правила. Благодаря  им, возникает новая форма удовольствия  ребёнка – радость от того, что он действует так, как требуют правила. Содержанием формы игры является не предмет и его употребление, а отношения между людьми. Содержанием игр младших школьников является подчинение правилам в соответствии с поставленной целью. Результатом игры являются более глубокие представления о жизни и деятельности взрослых людей.

Таким образом, игра – это деятельность по ориентации в смыслах человеческой деятельности. В целом игра рассматривается как:

· Особое отношение личности к окружающему миру.

· Особая деятельность ребёнка, которая изменяется и развёртывается как его субъективная деятельность.

· Социально заданный ребёнку и усвоенный им вид деятельности или отношение к миру.

· Особое содержание усвоения.

· Деятельность, в ходе которой происходит развитие психики ребёнка.

· Социально – педагогическая форма организации детской жизни и «детского общества».

К началу младшего школьного возраста игровая деятельность  не теряет своей роли, но содержание и направленность игры  меняется. В это время большое место начинают занимать именно дидактические игры. В них младший школьник  учится подчинять своё поведение правилам, формируются его движения, внимание, умение сосредоточиться, то есть развиваются способности, которые особенно важны для успешного обучения в школе. Играя, младшие школьники стремятся брать на себя роли, которые привлекают их в реальной жизни: как правило, связанные с  проявлением смелости и мужества.[5,c.6]

Отечественный психолог Р.С. Немов  рассуждает: «Большой интерес для младших школьников представляют такие игры, в которые с удовольствием играют и взрослые. Это – игры, заставляющие думать, предоставляющие человеку возможность проверить и развить свои способности, включающие его в соревнование с другими людьми. Участие детей в таких играх  способствует их самоутверждению, развивает настойчивость, стремление к успеху и другие полезные мотивационные качества, которые детям могут понадобиться в их будущей взрослой жизни. В таких играх  совершенствуется мышление, включая действия по планированию, прогнозированию, взвешиванию шансов на успех». [12,c.295]

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 элемент более общей технологии.

· В качестве урока или его части.

· Как технология внеклассной работы. [9, c.292] 

Безусловно, одно – воспитательная, образовательная ценность дидактических игр зависит от участия в них педагога. Перед учителем стоят задачи:

· Опираться на достижения предыдущего возраста.

· Стремиться мобилизовать потенциальные возможности конкретного возраста.

· Подготовить «почву» для последующего возраста, т.е. ориентироваться не только на наличный уровень, но и на зону ближайшего развития мотивов к учебной деятельности.

Конфуций сказал: «Учитель и ученик растут вместе». Игровые формы уроков позволяют расти как ученикам, так и учителю. [9, c.298]

Выводы по главе 1  

Таким образом, можно сделать следующие выводы. Учебные исторические игры составляют значительный пласт дидактических игр, органично вписываясь в процесс обучения  и отражая в полной мере специфику курса «Окружающий мир»                       (исторический блок)  в начальной школе. Они предоставляют школьникам уникальную возможность активного воссоздания прошлого, понимание исторических проблем «изнутри», с позиций современников или участников знаковых событий. Трудно переоценить роль исторических игр в развитии творческого воображения, столь необходимого для изучения прошлого.

Использование на уроках дидактических игр создаёт учебную мотивацию, позволяет воспитывать наблюдательность, умение работать в группе, слушать  и слышать других, обеспечивает развитие интеллектуальных и творческих способностей ребят. Дети становятся более свободными и независимыми, самостоятельными и ответственными, творческими и активными.

В результате проделанной работы можно отметить, что  дидактические игры повышают мотивацию к изучению истории и способствуют формированию познавательного интереса к истории.
Глава 2. Формирование познавательного интереса к истории с помощью дидактических игр на уроках по курсу «Окружающий мир»
2.1. Формирование познавательного интереса к истории 
Интерес можно определить как форму проявления познавательных потребностей, что выражается в стремлении к познанию объекта или явления, овладении определённым видом деятельности. [1,c.10]
Познавательный интерес – это интерес к учебной деятельности, к приобретению знаний, к науке. [1,c.10]
Г.И. Щукина отмечает: «Познавательный интерес – это устойчивое стремление личности к целенаправленной активно-познавательной деятельности по отношению к объектам, имеющим для неё важное значение». [25,c.29]
Отечественный педагог-исследователь Н.Г. Морозова считает: «Интерес к учебному предмету зависит от возможности ученика выделить в своём сознании специфическое содержание данного учебного предмета». 
Интерес выступает перед нами как:

1) избирательная направленность психических процессов человека на объекты и явления окружающего мира;
2) тенденция, стремление, потребность личности заниматься именно данной областью явлений, данной деятельностью, которая приносит удовлетворение;
3) мощный побудитель активной личности, под влиянием которого все психические процессы протекают особенно интенсивно и напряжённо, а деятельность становится увлекательной
и продуктивной;
4) особое избирательное отношение к окружающему миру, к его объектам, явлениям, процессам. [11,c.5]
      Стойкий познавательный интерес к истории-это увлечённость личности учащегося, потребность к углублению и творческому применению исторических знаний.

  Выделяют уровни познавательного интереса:

1.  интерес к новым фактам, явлениям, которые фигурируют в информации, получаемой учениками;
2. интерес к познанию существенных свойств предметов или явлений;
3. уровень описания;
4. причинно-следственный, выявление закономерностей. 
Нельзя полагать, что познавательный интерес учащихся будет высоким, если один раз провести интересный урок. Здесь необходим комплексный подход. Существуют три основных фактора, влияющих на интерес: 1) содержание исторического материала; 

2) методы, приёмы и средства его подачи; 3) межличностные отношения учителя и учащихся. [16,c.35]
  Сформировать познавательный интерес к урокам истории у младших школьников, происходит при использование в учебном процессе методов и приемов способствующих этому.

Метод обучения – это упорядоченная деятельность педагога и учеников, направленная на достижение поставленной цели обучения. Под методами обучения понимают совокупность путей, способов решения задач образования. Поскольку обучение – деятельность совместная, то применительно к педагогу уместно говорить о методах преподавания. А по отношению к ученику – методах учения. Если же речь идет о совместной работе учителя и учеников, то здесь, несомненно, проявляются методы обучения. В составе методов обучения выделяются приемы. Прием – это элемент метода, его структурная часть, разовое действие, отдельный шаг в реализации метода. Методы реализуются через совокупность приемов, каждый из которых является отдельным действием. [20,c.27]
На схеме 3 отражены наиболее эффективные методы и приемы формирования познавательного интереса младших школьников к истории. [2,c.90]
Схема 3 Методы и приемы формирования познавательного интереса у младших школьников к истории
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Более подробно остановимся на некоторых из них: учебное сотрудничество, дидактическая игра, эвристический метод.

Учебное сотрудничество, повышает интерес младших школьников. Учебное сотрудничество – это такое взаимодействие, в котором учитель:

создает ситуацию необходимости перестройки сложившихся у ребенка способов действия;
организует учебный материал таким образом, чтобы ребенок мог обнаружить причины своей неумелости, некомпетентности и указал их взрослому;
вступает и сотрудничает с учащимися только по его инициативе, по запросу о конкретной помощи (но делает все возможной чтобы такой запрос был сформулирован на языке содержания обучения). [19,c.162]
Цель эвристического обучения является не передача ученикам опыта прошлого, а создание ими личного опыта и продукции, ориентированной на конструирование будущего в сопоставлении с известными культурно-историческими аналогами. Эвристическая деятельность, выполняемая школьниками в самых разных образовательных областях, вовсе не предполагала наличия у них предварительных умений действия по образцу.
Завершается деятельность результатом. Это - показатель развития знаний, умений личности. С результатом сопряжена оценка и самооценка личности, её статус в коллективе, среди близких. Все это оставляет большой след в развитии личности, ее потребностей, устремлений, её действий, умений и способностей. [21,c.43]
Дидактическая игра является одной из уникальных форм, позволяющих сделать интересной и увлекательной работы на творческо-поисковом уровне, и будничные шаги по изучению материала, которые осуществляются в рамках воспроизводящего и преобразующего уровня познавательного интереса, - усвоение фактов, дат, имен.
Дидактическая игра - мощный стимул в обучении, это разнообразная и сильная мотивация. Посредством игры гораздо активнее и быстрее происходит познавательный процесс, потому что, человеку по своей природе нравится играть, другой причиной является то, что мотивов в игре гораздо больше, чем в обычной учебной деятельности. [2,c.95]
В Таблице 1 раскрыто содержание приемов, способствующих повышению познавательного интереса младших школьников к истории. [2,c.102]
Таблица 1

Приемы формирования познавательного интереса

	Название
	Описание приема

	Драматизация
	Сюжет расписан по ролям, в общение двух или нескольких человек раскрываются подробности общественной жизни, социальные конфликты общества.

	Описание
	Рассказ, где отображаются существенные черты, детали, признаки или состояния явлений материальной или духовной культуры. Может быть художественным или аналитическим. 

	Персонификация
	Форма сюжетного повествования, в основе которой лежит история реального или чаще всего вымышленного человека, но его судьба, условия жизни, поступки показаны на фоне важных общественных событий и дают возможность понять типичные явления жизни общества.

	«Отсроченная отгадка»
	В начале урока учитель дает загадку (удивительный факт), отгадку к которой (ключик к пониманию) будет открыта на уроке при работе над новым материалом. Загадку можно дать в конце урока, чтобы начать с неё следующие занятие.

	«Удивляй»
	Хорошо известно, что ничто так не привлекает внимания и не стимулирует работу ума, как удивительное. Учитель находит такой угол зрения, при котором даже обыденное, становится удивительным.

	 «Фантастическая добавка»
	Учитель дополняет реальную ситуацию фантастикой, например, может переносить учебную ситуацию на фантастическую планету; изменять значение любого параметра, который обычно остается постоянным или имеет вполне определенное значение; придумать фантастическое растение или животное и рассмотреть его в реальном биоценозе; перенести реального или литературного героя во времени рассмотреть изучаемую ситуацию с необычной точки зрения, например глазами инопланетянина или древнего героя.


Таким образом, были выявлены и раскрыты наиболее эффективные методы и приемы формирования познавательного интереса у младших школьников к истории.
Далее мы попытаемся углублённо изучить влияние дидактических игр на развитие познавательного интереса младших школьников.
      2.2. Влияние дидактических игр на развитие познавательного интереса младших школьников на уроках по курсу «Окружающий мир»
       Как известно, большое значение в организации учебного процесса играет мотивация учения. Она способствует активизации мышления, вызывает интерес к тому или иному виду занятий, к выполнению того или иного упражнения.
       Наиболее сильным мотивирующим фактором являются примеры обучения, удовлетворяющие потребность школьников в новизне изучаемого материала и разнообразии выполняемых упражнений. Использование разнообразных приёмов способствует закреплению языковых явлений памяти, созданию более стойких зрительных и слуховых образов, поддерживанию интересам активности учащихся.
       Какое же место занимает в активизации учебного процесса использование игр?
Известно, что  игра представляет собой условное воспроизведение её участниками реальной практической деятельности людей, создаёт условия реального общения. Эффективность от учения здесь обусловлена в первую очередь взрывом мотивации, повышением интереса к предмету. [20,c.31]
      Игра мотивирует речевую деятельность, так как обучаемые оказываются в ситуации, когда актуализируется потребность что – либо сказать, спросить, выяснить, доказать, чем – то поделиться с собеседником. Школьники наглядно убеждаются в том, что язык можно использовать как средство общения.
      Игра активизирует стремление ребят к контакту друг с другом и учителем, создает условие равенства, а речевое партнерство разрушает традиционный барьер между учителем и учеником.
      Игра дает возможность робким, неуверенным в себе учащимся и тем самым преодолевать барьер неуверенности. И этого много стоит. В обычной дискуссии ученики-лидеры, как правило, захватывают инициативу, а робкие предпочитают отмалчиваться. В  игре каждый получает роль  или каждый участвует должен быть активным партнером.
      В играх школьники овладевают такими элементами общения, как умение начать беседу, поддержать ее, прервать собеседника, в нужный момент согласиться с его мнением или опровергнуть его, умение целенаправленно слушать собеседника, задавать уточняющие вопросы и т.д. [15,c.3-5]
         Игры положительно влияют на формирование познавательных интересов  младших школьников. Они содействуют развитию таких качеств, как самостоятельность, инициативность; воспитанию чувства коллективизма. Учащиеся активно, увлечено работают, помогают друг другу, внимательно слушают своих товарищей, учитель лишь управляет учебной деятельностью. Игра - ведущая деятельность ребенка и основа развития. Ему присуща любознательность. «Игра - это огромное окно, через которое в духовный мир ребенка вливается живительный поток представлений, понятий об окружающем мире. Игра - это искра, зажигающая огонек пытливости и любознательности», - говорил известный советский педагог В.А. Сухомлинский.
     В игре усилие ребёнка всегда ограничиваются и регулируется множеством усилий других играющих. Во всякую задачу-игру входит как непременное её условие умение координировать своё поведение с поведением других, становиться в активное отношение к другим, нападать и защищаться, вредить и помогать, рассчитывать наперёд результат своего хода в общей совокупности всех играющих. Такая игра есть живой, социальный, коллективный опыт ребёнка, и в этом отношении она представляет собой совершенно незаменимое орудие воспитания социальных навыков и умений  мышление возникает от столкновения множества реакций и отбора одних из них под влиянием предварительных реакций. 
       Иными словами, по мнению Л.С. Выготского: «Игра есть разумная и целесообразная, планомерная, социально-координированная, подчиненная известным правилам система поведения или затрата энергии. Этим она обнаруживает свою полную аналогию с трудовой затратой энергии взрослым человеком, признаки которой всецело совпадают с признаками игры, за исключением только результатов». Таким образом, при всей объективной разнице, существующей между игрой и трудом, которая позволяла даже считать их полярно противоположными друг другу, психологическая природа их совершенно совпадает. Это указывает на то, что игра является естественной формой труда ребенок, присущей ему формой деятельности, приготовлением к будущей жизни. [3,c.62-64]                                                                                                                            
     Далеко не все в учебном материале может быть для учащихся интересно. Тогда выступает еще один, не менее важный источник познавательного
интереса – сам процесс деятельности. Что бы возбудить желание учиться,
нужно развивать потребность ученика заниматься познавательной
деятельностью, а это значит, что в самом процессе ее школьник должен
находить привлекательные стороны, что бы сам процесс учения содержал в себе положительные заряды интереса. Путь к нему лежит, прежде всего, через разнообразную самостоятельную работу учащихся, организованную в соответствии с особенностью интереса. [25,c.50]
     Одним из средств формирования познавательного интереса является занимательность. Элементы занимательности в игре, все необычное, неожиданное вызывают у детей чувство удивления, живой интерес к процессу познания, помогают им усвоить любой учебный материал. 
   Дидактика давно показала, что скука на уроках - злейший враг учения. Теоретически все это признают, а вот на практике на уроках  встречается скука и равнодушие. Это типичные пережитки того этапа развития школы, когда господствовала идея, что корень учения горек, а плоды его сладки. Но вся беда в том, что из горького корня  учения не вырастают и сладкие плоды: знания, не подкрепленные и не согретые положительными эмоциями, оставляют человека равнодушным, быстро улетучиваются. [6, с.49-50]
     Педагогическая ценность игровых приемов в том, что они развивают умственную активность и познавательные интересы детей, способствуют обеспечению осознанного восприятия учебного материала, постоянства действий в одном направлении, развивают самостоятельность и самодеятельность. [16, с. 54]
  В связи с этим мы создали сборник дидактических игр по образовательной системе «Школа 2100» для 4 классов по следующим темам:
1. Первобытный мир – первые шаги человечества (ребусы и словесные игры); 

2. Древний мир – рождение первых цивилизаций ( игра-путешествие, викторина);
3. Эпоха Средних веков – между древностью и Новым временем (кроссворд);
4. Новое время – торжество Европы (ребусы, словесные игры);
5. Новейшее время – трудный шаг к единому человечеству (кроссворд);
6. Короли, президенты и граждане (викторина, деловая игра);
7. Расы и народы Земли (словесные игры);
8. Кто во что верит (викторина).

См. приложение.

Выводы по главе 2

     Итак, познавательный интерес- это один из важнейших мотивов учения школьников. Его действие очень сильно. Под влиянием познавательного интереса учебная работа даже у слабых учеников протекает более продуктивно. Познавательный интерес при правильной педагогической организации деятельности учащихся и систематической и целенаправленной воспитательной деятельности может и должен стать устойчивой чертой личности школьника и оказывает сильное влияние на его развитие. Познавательный интерес выступает перед нами и как сильное средство обучения. 
    Активизация познавательной деятельности ученика без развития его познавательного интереса не только трудна, но и практически и невозможна. Вот почему в процессе обучения необходимо систематически возбуждать, развивать и укреплять познавательный интерес учащихся и как важный мотив учения, и как стойкую черту личности, и как мощное средство воспитывающего обучения, повышения его качества.

     В процессе игры у детей вырабатывается привычка сосредоточиваться, мыслить самостоятельно, развивается внимание, стремление к знаниям. Увлекшись, дети не замечают, что учатся, познают, запоминают новое, ориентируются в необычных ситуациях, пополняют запас представлений, понятий, развивают фантазию. Включение в урок дидактических игр и игровых моментов делает процесс обучения интересным и занимательным, создаёт у детей бодрое рабочее настроение, облегчает преодоление трудностей в усвоении учебного материала. Разнообразные игровые действия, при помощи которых решается та или иная умственная задача,  поддерживают и усиливают интерес детей к учебному предмету.
Заключение 
Современный этап развития общества выдвигает на первое место задачу активизации личности человека в процессе его жизнедеятельности. Современному младшему школьнику необходимо приобрести стойкие умения и навыки для самостоятельного обогащения и использования в дальнейшей деятельности. Необходимые для осуществления этой деятельности знания умения, навыки приобретаются и формируются в учебном процессе именно в начальной школе. Практика современной школы показывает, что учащиеся часто отчуждены от образовательного процесса, и поэтому важнейшей задачей современного обучения будет являться заинтересованность учащихся в эффективном, самостоятельном процессе обучения. Умение учиться будет означать для детей свободную ориентировку в любой научной информации, умение применять знания на практике, самостоятельно добывать их.

        Эффективность процесса обучения обуславливается познавательной активностью ученика.

        Изучив психолого-педагогическую литературу, можно сделать  вывод, что с одной стороны, познавательная активность зависит от умения педагога создавать у каждого ученика установку на процесс учения. С другой стороны, познавательная активность является показателем познавательных возможностей младшего школьника, уровней развития его мышления, памяти, устойчивости внимания, волевых усилий, наличие ценных мотивов учения. Активность в учении рассматривалась нами не просто как деятельностное  состояние ученика, а как качество этой деятельности, в котором проявилась личность самого ребенка.

    Справившись с поставленными задачами,  можно сделать следующие выводы:

·        Игра имеет социальную и историческую природу, а среда выступает как источник развития. Характер игры, её виды и структура определяется обществом.   
·        Дидактические игры широко используются на различных уроках в начальной школе

·        Дидактические игры имеют огромное значение при обучении детей  младшего  школьного возраста. Эффективность применения дидактических игр на уроках в начальной школе была доказана опытом многих педагогов и психологов.

      Использование дидактических игр при обучения  является наиболее эффективным средством повышения качества знаний учащихся начальной школы. Поэтому творчески работать следует каждому педагогу. Самым главным является то, что преподаватель  должен обладать творческой деятельностью, умело и методически правильно использовать дидактическую игру, способствуя приобщению интересов и стремления каждого ученика к знаниям и повышения своей грамотности путём глубокого, осознанного и прочного усвоения языковых знаний.

     Учитывая то, что изучение проблемы использования дидактических игр при обучении в начальной школе продолжаются и в настоящее время, а наше исследование является лишь кратким анализом работы многих педагогов и психологов, существует перспектива дальнейшей  работы в данном направлении по этой теме.

        Если систематически применять  дидактические игры в образовательном процессе, познавательная деятельность учащихся активизируется, качество знаний заметно повышается.
     Польский исследователь Стефан Шуман отмечает: «Игра - характерная и своеобразная форма активности ребёнка, благодаря которой он учится и приобретает опыт». Шуман указал на тот факт, что игра побуждает в ребёнке самые высокие эмоциональные переживания и активизирует его самым глубоким образом. Согласно Шуману, игру можно воспринимать как процесс развития, направленный своеобразным образом на формирование наблюдательности, воображения, понятий и навыков. 
   Таким образом, проделанная работа, позволяет сделать вывод, что система дидактических игр, используемых в процессе обучения, способствует формированию познавательного интереса и  активности учения младших школьников.

Список литературы

1. Абдульменова, З.З. Игра-способ развития пытливости и любознательности/ З.З. Абдульменова// Начальная школа.-2003.-№11.-с.10.

2. Борзова, Л.П. Методика преподавания обществознания в начальной школе: кн. для учителя/ Л.П. Борзова.-М.: Владос пресс, 2004.-220 с.
3. Буничева, О. Дидактические игры и дети/ О. Буничева//Учитель.-2006.-№1.-с. 62-64.

4. Григорьев, Д.В. Программы внеурочной деятельности. Игра. Досуговое общение: кн. для учителя/ Д.В. Григорьев.-М.: Просвещение, 2011.-96 с.

5. Карпова, Е. В. Дидактические игры в начальный период обучения: кн. для учителя/ Е. В. Карпова.- Яр.: Академия развития, 1997.-237 с.

6. Козлова, О.А. Роль современных дидактических игр в развитии познавательных интересов и способностей младших школьников/ О.А. Козлова// Начальная школа.-2004.-№12.- с. 49-50.
7. Кроль, М. В. Психология и педагогика: кн. для учителя/ М. В. Кроль.- М.: Высшая школа, 2004.- 470 с.

8. Ксензова Г.Ю. Перспективные школьные технологии: учеб.пособие/Г. Ю. Ксензова.-М.: Педагогическое общество России, 2005.- 448 с.

9. Кукушин, В. С. Педагогика начального образования: учеб.пособие/ В. С. Кукушин, А. В. Болдырева-Вараксина. – М.: Ростов – на – Дону, 2005.-592 с.

10. Кучерук, И. В. Технология игрового обучения истории в школе: кн. для учителя/ И. В. Кучерук.- Ростов н/Д.: Феникс, 2010.- 158 с.

11. Морозова, Н.Г. Учителю о познавательном интересе/ Н.Г. Морозова// Психология и педагогика.- 1990.-№2.-с.5.
12. Немов, Р. С. Психология: кн. для учителя/ Р. С. Немов. – М.: Просвещение, 1995. – 479 с.

13. Пидкасистый, П. И. 
Педагогика: кн. для учителя/ П. И. Пидкасистый. – М.: Высшее образование, 2008.- 430 с.

14. Подласый, И. П. Педагогика начальной школы: кн. для учителя/ И. П. Подласый. – М.: Владос, 2000.- 395 с.

15. Пономарёва, Н.В. Дидактические игры в обучении младших школьников/ Н.В. Пономарёва// Начальная школа.-2009.-№11.-с. 3-5.

16. Савина, Ф. К. Формирование познавательных интересов учащихся: кн. для учителя/ Ф.К. Савина.-Волгоград.: ВГПИ им. Серафимовича, 1995.- 61 с.

17. Селиванов, В. С. Основы общей педагогики: кн. для учителя/ В. С. Селиванов.- М. : Академия, 2000 .- 330 с.

18. Сластёнин, В.А. Педагогика: уч. Для студентов учреждения среднего профессионального образования/ В.А. Сластёнин.-М.: Академия, 2013.- 496 с.

19. Студеникин, М.Т. Методика преподавания истории в начальной школе: кн. для учителя/М.Т. Студеникин.-М.: Владос, 2004.-252 с.

20. Удальцова, Е.И. Дидактические игры в воспитании и обучении младших школьников: кн. для учителя/ Е.И. Удальцова.-М.: Асвета, 1990.-127 с.

21. Цукерман, Г.А. Виды общения в обучении: кн. для учителя/ Г.А. Цукерман.- Томск.: Пеленг, 1995.-268 с.

22. Шевердина, Н.С. Конкурсы для начальной школы: кн. для учителя/ Н.А. Шевердина.-М.: Феникс, 2013. – 315 с.
23. Шмаков, С. А. Игры учащихся-феномен культуры: кн. для учителя/ С. А. Шмаков. – М.:  Новая школа, 1998. - 200 с.

24.  Штолина, Т. П. Игры на уроках и во внеклассной работе: кн. для учителей/ Т. П. Штолина. -  СП.: Каро, 2006. - 76 с.

25.  Щукина, Г.И. Педагогические проблемы формирования познавательного интереса учащихся.-М.: Просвещение, 2005.- 160 с.
Определение дидактической цели игры.





Выбор формы и названия игры, разработка ее содержания и правил.





Уточнение оптимального соотношения дидактической функции игры и ее занимательности.





Уточнение правил и окончательной модели игры от начала до конца.





Изготовление атрибутики и подготовка вспомогательных  средств для проведения игры.





Разработка системы подведения итогов игры.





Вытекает из содержания изучаемой темы.





Определяется возрастным фактором учащихся, их увлечениями, интересами на момент игры.





Элементы занимательности не должны заслонять дидактическую цель.





Определяется временем, отводимым на игру, целями игры, контингентом учащихся.





Зависит от содержания игры и наличия необходимых материалов для оформления.





Вытекают из содержания игры, материальной базы, возраста.





Интеллектуально-познавательные игры.





Викторины.





Кроссворды.





Ребусы.
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