                                                                                                У дитячому віці гра – це норма,

 і дитина повинна завжди гратися, 

навіть коли робить серйозну справу.

А.С.Макаренко
   Відомо, що будь-який урок — це складне педагогічне явище, витвір учителя, під час якого учні демонструють свої знання, уміння та навички. Чи цікаво дітям на уроці? Чи люблять вони вчитися? 

  На ці питання не можна відповісти напевне. Іноді діти ідуть на урок із задоволенням, іноді без нього. Як привернути їх увагу до свого предмета, як зацікавити? 

    Сьогодення вимагає від педагога бути весь час у пошуку  нових форм навчання , які б допомагали зацікавити дітей, розвивати їх інтелектуальний та творчий потенціал. Зацікавити учнів стає все важче. 
   У  своїй  педагогічній  діяльності  я намагаюсь  користуватись  правилом: « Учень – не амфора, яку  потрібно наповнити знаннями, а факел, який  потрібно  запалати».    «Запалити», пробудити інтерес  в дітей  до  вивчення історії  мені  допомагають  ігрові  креативні  технології.
   На мою думку,  такий важливий засіб пізнання світу, як  гра, не повинен  сьогодні залишатися за порогом школи. Відомий педагог А.С.Макаренко писав:  «Гра має важливе значення в житті дитини. Якою буде дитина в грі, такою буде вона і в праці, коли виросте. Тому виховання майбутнього діяча відбувається перш за все в грі». Активне використання ігрових  технологій  в навчальному процесі просто необхідне. І особливо сьогодні, коли завданням кожного вчителя є формування творчо обдарованої, соціально компетентної і високоморальної особистості, гра дає можливість ці завдання реалізувати. Граючи на уроці, діти психологічно розкуті, що сприяє вияву їхніх творчих здібностей, в процесі гри дещо стирається негативне ставлення до складної навчальної праці. Непомітно для себе дитина «втягується» у навчання, пізнає від нього радість. Досвід «успіху» хочеться повторити, виконуючи інші завдання, зміцнюється впевненість у собі. 

     Головна перевага гри, я вважаю, полягає в тому, що вчитель досягає своєї мети непомітно для вихованця. Гравці не ставлять перед собою ніякої дидактичної мети, їх цікавить тільки ігровий результат, їм здається, що вони й не вчаться зовсім. На ігровому уроці в навчальному кабінеті присутня тільки одна людина, що чітко уявляє, для чого все це почато - учитель. 
Дiти, граючись, краще пiзнають оточуючий світ, у них розвиваються творчi здiбностi. У процесi гри вони виражають себе , дуже часто- розвиваються фiзично. Гра- це  тренінг па​м'ятi, мислення, вмiння спiлкуватися з ближнiм. Гра- це творчiсть, гра- це праця. У процесi гри у дiтей формується звичка зосереджуватися, мислити самостiйно, розвивається увага, прагнення до знань. Захопившись, учнi не помiчають, що вчаться: пiзнають, запам'ятовують нове, орiєнтуються  в незвичних ситуацiях, фантазують. Iгри допомагають виховувати в учнiв дисциплiнованiсть, почуття вiдповiдальностi та iншi хорошi якостi.                                                                                                                                                                                                 На мою думку,використання ігор у навчально – виховному процесі дає  можливість дітям  набути навички, необхідні в дорослому житті: здатність мислити, робити висновки, приймати рішення, виробляти вміння орієнтуватися і адаптуватися в різних умовах, захищати свої і поважати інтереси інших.                                                                    На відміну від звичайних уроків, метою яких є оволодіння знаннями, вміннями та навичками, урок з використанням ігрових елементів  найбільш повно враховує вікові особливості, інтереси, нахили, здібності кожного учня. У ньому поєдналися елементи традиційних уроків – сприйняття нового матеріалу, засвоєння, осмислення, узагальнення –     але у ігрових формах. Саме такі уроки містять у собі елементи таких технологій, які при згрупуванні їх у певну систему, можуть стати дійсно інноваційними.                    

   Я вважаю, що ігровий механізм допомагає внести проблемність у пізнавальний процес. Тому, мабуть, правильною буде схема : гра-навчання-розвиток. З впевненістю  можна стверджувати, що гра – це шлях до пізнання. Тому я намагаюся  сміливіше  впроваджувати в практику проведення уроків та виховних заходів ігрову методику, віддаю  перевагу активним методам, які стимулюють ініціативу, творчу співпрацю, взаємодію, зацікавленість. Види ігор можуть бути різноманітними : рольові, пізнавальні , розвиваючі, розважальні. На сьогодні існує безліч класифікацій ігор за різними ознаками. На мій погляд, найбільш повною є класифікація ігор Г.Селевка.
(Додаток І).
   Але слід пам’ятати, що гра на уроці буде результативною лише в разі дотримання 
наступних принципів і правил :
1.Чітке усвідомлення дидактичних цілей використання ігрових елементів у навчальному процесі.

2. Відсутність сторонніх спостерігачів. При цьому залучення всіх дітей класу до активної діяльності .

3. Забезпечення в ігровій діяльності моменту несподіваності, непередбачуваності.

4. Зміни правил  гри, щоб не втрачати зацікавленості учнів.

5. Врахування індивідуальних особливостей учнів, використання можливостей гри для розвитку вміння працювати в колективі.

     У своїй роботі я використовую різні форми ігрових технологій: від ігрових елементів на традиційних уроках історії до уроків-ігор.   Повноцінні ігрові уроки - це рідкість. Через брак часу ми не можемо дозволити собі проводити їх часто, тому більш доцільно говорити про ігрові елементи на різних етапах уроку, причому на уроках різних типів, залежно від дидактичних завдань і способів організації навчальної діяльності.
     Досить часто у своїй повсякденній роботі я використовую      ігри – вправи, включаючи їх у зміст багатьох уроків історії. Особливість їх використання полягає в тому, що вони не потребують тривалої підготовки і займають значно менше часу в межах урочного навчання. Як правило, це можуть бути вікторини, ребуси, кросворди, лото, графічні диктанти, історичні задачі та інше.

 1. Кросворд- одна з найпопулярніших  і найпростіших  ігор із словами,яку можна використовувати майже на кожному уроці на різних етапах ( повторення, узагальнен-ня).   Є кросворди-анаграми, кросдати, кросворди навпаки(з вiдповiдями), кросворди з малюнками, кросворди-загадки, кросворди-букваринти.     Наприклад,під час вивчення теми «Стародавня Індія» у 6 класі учням можна запропонувати такий кросворд (Додаток ІІ)
2.Шаради, лабіринти, ребуси.

    Ще  одним кроком засвоєння знань на репродуктивному piвнi за допомогою логiч​ного уявлення є шаради, коли учень має поєднати розрiзненi загаданi поняття, назви, букви в певне слово, пов'язане з даною темою. 

   Наприклад.

-перші три букви містяться в чашці з чорним напоєм,але без останньої букви;

- наступні три букви розпочинають назву оповідань,що розповідають малюкам;

- а разом буде назва гір    . ……………………
Використання шарад дає можливість не тільки запам’ятати назви,прізвища,імена,але й розвивати логічне мислення,зацікавлювати учнів,проводити змагання (хто швидше роз-гадає шараду). Шаради можна використовувати на традиційних уроках,а також на узагальнюючих,які проводяться у формі гри.
  Аналогічна побудова і таких ігрових завдань як лабіринти,ребуси. На своїх уроках  я часто використовую ребуси для мотивації навчальної діяльності.

Наприклад, у 8 класі при вивченні теми «Українське козацтво у першій чверті ХVII ст» я пропоную учням розгадати  такий ребус
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3.Шифрограми. Історичний матеріал можна  вивчити , повторити у «таємничій формі» при допомозі  шифрограм .
Наприклад: при вивченні у 6 класі теми «Ассирія» учням можна запропонувати розгадати таку криптограму – дізнайтесь ім’я князя,під час правління якого Ассирія досягла найбільшої могутності (Шифр – а=1,б=2,в=3,…к=18,…я=33).

23  12  4  16  1  23  20  1  16  1  22  1  21.

4.Бліц-вікторина. Цілий урок на цю гру я не витрачала, а використовувала її в кінці уроку під час закріплення пройденого матеріалу. Ось, які запитання були запропоновані учням з теми «Виникнення і розквіт Київської Русі» у 7 класі:

· Основна грошова одиниця Київської Русі (гривна).

· Податки, які сплачували на користь князя (данина).

· Збройний загін князя (дружина).

· Княгиня, що першою прийняла християнство (Ольга).

Можна використовувати вікторини і на уроках узагальнення.

5.Ігри-загадки.  Цю форму ігор використовую  часто на уроці. Адже це засіб розвитку мислення дітей, який викликає азарт змагання – хто швидше вгадає. Їм стає легше вивчити історичні назви, поняття. Наприклад, у 7 класі при вивченні теми «Галицько-Волинська держава за правління Данила Галицького» пропоную учням таку загадку:

З цим князем вже знайомі ми,

Про нього слава між людьми.

Він землі батьківські з’єднав,

Від ворогів обороняв,

Бо мав він надзвичайну силу.

І звали князя всі (Данило).

 6.Великою популярністю користуються історичні ігри-задачі, в основу яких покладено знання дат, логічне мислення, аналіз.  Наприклад: скільки років тому надруковано  «Буквар» у Львові? 
   Скільки років відділяє повстання проти греків під керівництвом Чандрагупти від
утворення Ізраїльсько-іудейського царства?

Відповідь: 1004-322 = 682

  7. Непоганим тренінгом для школярів є така гра як “Історичне лото” .Гра містить, як правило, тільки репродуктивні завдання. Її суть полягає в тому, що на великому аркуші паперу міститься від 20 до 50 клітинок, у яких записані відповіді на запитання, які  містяться на картках, котрі того ж розміру, що й клітинки на аркуші паперу. Учні повинні кожну картку із запитанням, покласти до відповіді на це запитання, яка міститься у відповідній клітинці. Перемагає той, хто першим правильно розкладе картки. Гра може проводитися як індивідуальне змагання і як змагання команд. 
Таку форму  гри я  здебільшого проводжу на повторювально-узагальнюючих уроках. Вона може проводитися паралельно з іншими іграми. Частина учнів класу може розв’язувати шаради, а частина грати у лото. 
  8.  Цікавими  для учнів є такі  ігри-вправи, які я часто використовую на своїх уроках:

· рольова гра "Інтерв'ю з політичним діячем" (при вивченні теми «Початок української революції» у 10 класі.)
 Клас  поділяється на пари (по партах). Один з учнів виконує роль кореспондента, інший – політичного діяча М. Грушевського.  Представники творчої групи "кореспондентів" ставлять запитання з біографії та політичного шляху М. Грушевського, учні, які виконують роль самого політика, відповідають.

·  гра "Перестрілка”  . Грають дві команди або учні попарно  за певною схемою:

         - дата – подія; 

         - назва – визначення;

          - ім’я – хто він.

· гра "Так – не так”

Учням роздаються картки , які містять правильні й неправильні відповіді з певної  теми. Серед карток одна містить правильно сформульоване твердження, а друга –неправильне. Наприклад, в 11 класі під час проведення уроку по темі «Окупаційний режим» можна запропонувати такі картки:"Голокост – це масове знищення євреїв в роки ІІ-ї світової війни” – правильне формулювання, а неправильне формулювання до цієї картки може бути таким: " Голокост – це масове знищення українців в роки ІІ-ї світової війни ” 

 Учні розглядають картки. Пропонується спочатку назвати картки з неправильною відповіддю, дається пояснення, потім знаходиться учень-відповідач правильної відповіді. Можна ускладнити це завдання, запропонувавши мікрогрупам самим скласти картки двох видів, потім їх зібрати, перемішати й роздати мікрогрупам для аналізу. Залучення учнів до  створення карток та їх обговорення  допоможе більш осмислено засвоїти навчальний матеріал.

· гра “Історичний волейбол “.      Цією грою я маю змогу  перевірити  знання учнями дат історичних подій. Один з учнів називає дату, звертаючись до іншого учня (у волейболі - подача). Той відповідає і в свою чергу говорить наступну дату, звертаючись до іншого учня. І так далі. Вчитель записує правильні відповіді, і пояснює, наскільки точними були дати. За підведеними підсумками виставляються оцінки учням.

     Крім ігрових елементів на традиційних уроках  я  використовую у своїй роботі  такий тип уроків як  уроки – ігри.   Це –нетрадиційні уроки :урок-конференція, урок-рольова гра, урок-подорож, урок-брейн-ринг, урок-вікторина, урок-КВК, урок-
суд,урок-мандрівка.
  Як  правило, уроки узагальнення по темах у різних  класах я проводжу  у формі  вікторини, брейн-рингу,КВК чи історичного турніру. Така форма проведення уроку є цікавою для учнів будь-якого віку.
  Під час вивчення історії використовую також уроки-суди. Це заняття, на якому дається детальна всебічна оцінка історичних особистостей,подій,явищ, без якої неможливе  глибоке  вивчення історії. Учні вчаться усвідомлено і аргументовано доводити важливість, прогресивність чи негативність певних явищ, подій чи історичних особистостей.Так, у 8 класі урок по  темі «Гетьман І.Мазепа в історії України»  проводжу  у формі уроку-суду.
  Багато  можливостей для фантазування ,розвитку уяви створюють ігри-подорожі, ігри-заочні мандрівки. Мандрувати можна різними країнами,епохами; в подорож можна вирушати одному чи разом з товаришами. Подорожі можуть бути зовсім простими,короткочасними чи досить складними,тривалими, багатоетапними. До цього типу уроків можна віднести такі ігри як «Місто майстрів» (проводжу під час вивчення економічного становища держави чи під час вивчення теми «Середньовічне місто» у 7 
класі), «Подорож у козацькі часи (вивчення теми «Виникнення українського козацтва» у 5 класі), «Заочна мандрівка» ( можна провести під час вивчення теми «Культура епохи Відродження» у 8 класі чи «Культура Київської Русі» у 7 класі).
  Я вважаю,що розкриття творчих можливостей учнів найуспішніше здійснюються в процесі поєднання навчальної та ігрової діяльності. Саме в процесі ігрової діяльності учні: 

-застосовують на практиці вміння й навички, отримані на уроках; 

-чітко формулюють питання для з’ясування істотних ознак предмета або явища; 

-пояснюють свою точку зору, намагаються відстоювати її; 

-ведуть діалог, уміють слухати опонента; 

-дають рецензію на відповідь; 

-розвивають уміння фантазувати, чути інших, контактувати з ними.

Тому на своїх уроках я намагаюсь частіше використовувати ігрові технології. 

                                            Додаток І
              Класифікація педагогічних ігор (за Г.К.Селевком)

                                                За областю діяльності


                   Фізичні    інтелектуальні      трудові     соціальні         психологічні

                              За характером педагогічного процесу


Навчальні,                        пізнавальні,                  репродуктивні            комунікативні

Тренінгові,                        виховні,                          продуктивні,             діагностичні,

Контролюючі,                   розвиваючі                    творчі                         профорієнтаційні,

Узагальнюючі                                                                                              психотехнічні

                                      За ігровою методикою
     Предметні       сюжетні          рольові             ділові          імітаційні         драматизаційні

                                    За предметною областю


Математичні,         музичні,               трудові,            фізкультурні,          суспільнознавчі,

Хімічні,                   театральні,          технічні,            спортивні,              економічні,

Біологічні,               літературні         виробничі          народні,                 комерційні,

Фізичні,                                                                           військово-             управлінські

Економічні                                                                      прикладні

За видом ігрового середовища


Без предметів,          настільні,           комп’ютерні,                     технічні,

З предметами            кімнатні,           телевізійні,                         із засобами

                                   вуличні            ТЗН                                     пересування

                                                     Додаток II
                                Кросворд “Стародавня Індія”
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По горизонталі: 
2. Назва варни, яку Бог Брахма  створив зі своїх губ; їх обов’язок вивчати священні книги та приносити жертви богам.

 5.Священна книга аріїв, написана санскитом

 6. Цю варну Брахма створив зі своїх ніг; вони мусили прислуговувати людям із трьох вищих варн 

7. Ріка у Східній частині Індії.

 9. Обов’язок цієї варни – захищати людей від ворогів та управляти державою; їх Брахма створив зі своїх рук. 

11. Представники цієї варни займалися торгівлею, хліборобством, престижними видами ремесел; їх Брахма створив зі своїх стегон.

По вертикалі:
 1. За легендою, на ці групи розділив людей Бог Брахма.

 3. Вони не належали до жодної з варн, їм заборонялося жити в селищах.

 4. Найдавніша мова. 

 8. Племена кочівників та скотарів, які завоювали Індію 4 тисячі років тому.

 10. У долині цієї річки археологи розкопали залишки двох найдавніших міст Індії.
