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      «Разнообразие – добрый знак хорошего преподавания»,- утверждал Ф.И.Буслаев. Игровые технологии в воспитании и обучении, пожалуй, самые древние. Возможно, именно поэтому  игра остается очень действенным методом для развития и совершенствования познавательных, умственных и творческих способностей детей. Игра приоткрывает ребенку незнакомые грани изучаемой науки, помогает по-новому взглянуть на привычный урок, способствует возникновению у учащихся интереса к учебному предмету, значит, процесс становится более эффективным. 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", можно сказать, что дидактическая игра - условная занимательная для субъекта деятельность, которая направлен; на формирование знаний, умений и навыков. Учитель, использующий игру организует 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. В силу 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 мир..
Целью обращения к игре на уроке является приобретение конкретных практических навыков, закрепление их на уровне моторики, перевод знаний в опыт. При использовании дидактических игр решаются и воспитательные задачи, например, воспитание терпения и терпимости, формирование аккуратности и умения доводить начатое дело до конца; в групповой работе – развитие умения работать сообща, прислушиваясь к мнению других учеников, терпимо относясь к критике в свой адрес, деликатно отзываясь об ошибках своих товарищей; приобретаются навыки публичных выступлений, желание и умение добиваться поставленной цели. Игра на уроке может стать очень серьезным занятием. В этом случае за внешней кажущейся легкостью использования элементов игровых технологий на уроке стоит кропотливая подготовительная работа учителя. Игра наряду с трудом и ученьем – один из основных видов деятельности человека.
Большинству игр присущи четыре главные черты:
· свободная развивающая деятельность, предпринимаемая  лишь по желанию ребенка, ради  удовольствия от самого процесса деятельности, а не только от результата;
· творческий, в значительной мере импровизированный, очень активный характер этой деятельности;
· эмоциональная приподнятость деятельности, соперничество, состязательность, конкуренция;
· наличие прямых или косвенных правил, отражающих содержание игры, логическую временную последовательность ее развития.
В структуру игры как деятельности органично входит планирование, реализация цели, а также анализ результатов, в которых личность полностью реализует себя как субъект. Мотивация игровой деятельности обеспечивается ее добровольностью, возможностью выбора и элементами соревновательности, удовлетворением потребности в самоутверждении, самореализации.
В структуру игры как процесса   входят: 
а) роли, взятые на себя играющими; 
б) игровые действия как средство реализации этих ролей; 
в) игровое употребление предметов, то есть замещение реальных вещей игровыми, условными;
 г) реальные отношения между играющими;
 д) сюжет (содержание) - область действительности, условно воспроизводимая в игре.
Значение игры невозможно исчерпать и оценить развлекательно-рекреативными возможностями. В том и состоит ее феномен, что, являясь развлечением, отдыхом, она способна перерасти в обучение, в творчество, в терапию, в модель типа человеческих отношении и проявлений в труде.
Игру как метод обучения, передачи опыта старших поколений младшим люди использовали с древности. Широкое применение игра находит в народной педагогике, в дошкольных и внешкольных учреждениях. В современной школе, делающей ставку на активизацию и интенсификацию учебного процесса, игровая деятельность используется в следующих случаях: в качестве самостоятельной технологии для освоения понятия, темы и даже раздела учебного предмета; как элемент (иногда весьма существенный) более обширной технологии. В качестве урока или его части (введения, объяснения, закрепления, упражнения, контроля); как технология внеклассной работы. Понятие «игровые педагогические технологии» включает достаточно обширную группу методов и приемов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр.
В отличие от игр педагогическая игра обладает существенным признаком - четко поставленной целью обучения и соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде с четко выраженной учебно - познавательной направленностью.
Игровая форма занятий создается на уроках при помощи игровых приемов и ситуаций, которые выступают как средство побуждения, стимулирования учащихся к учебной деятельности.
Реализация игровых приемов и ситуаций при урочной форме занятий происходит по следующим основным направлениям:
· дидактическая цель ставится перед учащимися в форме игровой задачи;
· учебная деятельность подчиняется правилам игры;
· учебный материал используется в качестве игрового средства;
· в учебную деятельность вводится элемент соревнования, который переводит дидактическую задачу в игровую; успешное выполнение дидактического задания связывается с игровым результатом.  

Концептуальные основы игровых технологий.
Психологические механизмы игровой деятельности опираются на фундаментальные потребности личности в самовыражении, самоутверждении, самоопределении, саморегуляции, самореализации.
· Игра-форма психогенного поведения, то есть внутренне присущего, имманентного личности (Д.Н.Узнадзе).
· Игра-пространство «внутренней социализации» ребенка, средство усвоения социальных установок (Л.С.Выготский).
· Игра-свобода личности в воображении, «иллюзорная реализация нереализуемых интересов» (А.Н.Леонтьев).
· Способность включаться в игру не связана с возрастом человека, но в каждом возрасте игра имеет свои особенности.
· Содержание детских игр развивается от игр, в которых основным содержанием является предметная деятельность к играм, отражающим отношения между людьми, и, наконец, к играм, в которых главным содержанием выступает подчинение правилам общественного поведения и отношения между людьми.
· В возрастной периодизации детей (Д.Б.Эльконин) особая роль отведена ведущей деятельности, имеющей для каждого возраста свое содержание. В каждой ведущей деятельности возникают и формируются соответствующие психические новообразования.
· В подростковом возрасте наблюдается обострение потребности в создании своего собственного мира, в стремлении к взрослости, бурное развитие воображения, фантазии, появление стихийных групповых игр.
     Как повысить интерес у учеников к предмету? Эта проблема волнует  всех учителей. Изучение истории и обществознания, как и любой другой учебной дисциплины, сопряжено с немалыми трудностями. Они могут   усугубляться, когда используются однообразные приемы и методы, и наоборот, изучение предмета может стать  увлекательным, и даже радостным, если в этот процесс привносятся игра, состязательность и другие нетрадиционные формы подачи и проверки знаний. Основная задача учителя – оживить процесс обучения, активизировать познавательную деятельность учащихся, осуществить над ней и её результатами эффективный, и в то же время ненавязчивый контроль, научить школьника работать самостоятельно, помочь ему освоить основные умения и навыки.  Практика показывает, что использование в процессе обучения исторических задач, кроссвордов, тестов, викторин, игровых моментов повышает  эффективность усвоения материала и интерес к учению, снимает психологическое напряжение. 
        2. Методы активного обучения - совокупность педагогических действий и приёмов, направленных на организацию учебного процесса и создающего специальными средствами условия, мотивирующие обучающихся к самостоятельному, инициативному и творческому освоению учебного материала в процессе познавательной деятельности.
Приведу несколько примеров использования игровых форм на уроках обществознания.
Урок обществознания по теме «Гражданин. Участие граждан в политической жизни общества» 
Учитель говорит о том, что группа депутатов разработала закон об обязательном участии граждан в выборах в центральные и местные органы власти. Учащиеся разделяются на 3 группы, текст закона  раздаётся каждой группе.   «Закон об обязательном участии в выборах» ,  «Все граждане РФ, дееспособные и не находящиеся под интенсивным наблюдением врачей, обязаны принимать участие в выборах органов власти всех уровней (центральных, региональных и местных). Реализация активного избирательного права является важной характеристикой гражданственности.  В случае предполагаемых обстоятельств невозможности участия в выборах следует обращаться в избирательные  комиссии, которые выносят определённое решение после рассмотрения сути дела и представленных документов.  За неучастие без уважительных причин в выборах первый раз выносится общественное порицание (в виде письма  на место работы или учёбы, а также публикации фамилий и фотографий нарушителей в средствах массовой информации), второй раз – штраф в размере 3 минимальных зарплат, третий раз – общественные работы (от 10 до 90 дней)». 
Задание группе №1. Вы являетесь депутатами, предложившими закон на рассмотрение. Предложите свои аргументы за то, чтобы закон был принят (найдите как можно больше положительного, предположите выгоды в социальной области, экономической, политической, правовой, духовной). 
Задание группе №2. Вы являетесь парламентской оппозицией и должны предложить аргументы против принятия  предлагаемого закона. Найдите как можно больше возможных негативных последствий в социальной области, экономической, политической, правовой, духовной. 
Задание группе №3. Вы являетесь группой журналистов и должны подготовить репортаж как о самом законе, так и о ходе его обсуждения. Также проанализируйте общественное мнение по этому вопросу и напишите короткую статью. Предположите, как политические пристрастия «вашей» газеты могут повлиять на будущую статью. После обсуждения результатов работы групп возможно проведение общего голосования и анализа его результатов  (если участники смогут отказаться от своих групповых предпочтений и сам процесс голосования не превратится в соревнование между  группами депутатов). 
Ситуативная игра «Голосование» 
Урок обществознания по теме «Гражданин. Участие граждан в политической жизни общества» (9Учащимся предлагается переместить  карточки с целью установления правильного порядка голосования. 
а) предъявление избирателем паспорта или документа, заменяющего паспорт, в участковую избирательную комиссию 
б) роспись избирателя в соответствующей графе списка избирателей в получении избирательного бюллетеня 
в) личное присутствие и голосование избирателя в день выборов на своем избирательном участке 
г) внесение в список избирателей серии и номера паспорта, проверка избирателем правильности произведённой записи 
д) заполненный избирательный бюллетень опускается в опечатанный (опломбированный) ящик для голосования
ж) голосование  проводится в отдельной кабине (специально оборудованном для тайного голосования месте) путём 
внесения в избирательный бюллетень любого знака в квадрат (квадраты), соответствующий выбору избирателя 
з) получение избирателем  избирательного бюллетеня.
Ответ: в, а, г, з, б, ж, д.
Игра «Крестики-нолики», урок обществознания по теме «Потребитель и его права» 
На вопросы предполагаются ответы: «да» или «нет». Ответ «да» обозначается «х», ответ «нет» обозначается «0» 
Учащиеся записывают ответы в таблицу, состоящую в данном случае из 9 пронумерованных клеток. По окончанию  игры учитель демонстрирует ученикам правильно заполненную таблицу и, при необходимости, проводит работу над ошибками. Желательно заранее оговорить условия (например, в игре обязательно должны быть «победители», т.е. -  «х» или «0», занявшие всю линию (горизонтальную, вертикальную или диагональную).   
1. Потребитель – человек, заказывающий или приобретающий товары и (или) услуги для нужд, связанных с осуществлением предпринимательской деятельности (нет). 
2. Продавец не обязан предоставить потребителю полную информацию о товаре (нет). 
3. Потребитель имеет право на возмещение убытков, вызванных предоставлением недостоверной информации 
(да). 
4. Срок годности товара устанавливается на все виды товаров (нет). 
5. Информация о товаре должна быть предоставлена на русском языке (да). 
6. За упаковку товара весового товара продавец имеет право взять с вас оплату (нет). 
7. Потребитель, которому был продан товар с недостатком, вправе потребовать уменьшения цены товара или 
замены товара (да). 
8. Продавец освобождается от ответственности, если вред, причиненный потребителю, был ему нанесен 
вследствие нарушения потребителем установленных правил эксплуатации товара (да). 
9. Некоторые виды товаров при соблюдении определенных условий могут быть возвращены продавцу в срок 14 дней со дня покупки (да). 
00 х 0 х 0 
00  х  хх
     Игровые формы могут быть использованы как элемент урока, они легко подбираются по тематическому принципу для каждого раздела школьного курса. Игры могут стать удобной формой актуализации знаний ( в начале урока или перед началом изучения новой темы); «разминки», необходимой по ходу урока, контроля в конце учебного занятия. В игровой форме может пройти и целый урок (можно назвать свои уроки по-разному: уроки-конференции, аукционы, диспуты, путешествия, КВНы, зкзамены и т. д.).
      Подводя итог, необходимо отметить, что игры при изучении нового материала и варианты дидактических игр на повторение, закрепление и обобщение исторического материала на уроках истории позволяют заинтересовать учащихся материалом изучаемого курса, активизировать познавательную деятельность и их работу, развивать память, внимание, смекалку.



