Вайгандт Анна Сергеевна, преподаватель
Использование игровых технологий на уроках истории
В наш быстро меняющийся век, живущий в невероятном темпе, важным звеном общественного развития является система образования. Перед каждым преподавателем колледжа вырастает задача чрезвычайной важности: добиться того, чтобы каждого вырастить не только сознательным членом общества, не только здоровым и крепким человеком, но и обязательно – инициативным, думающим работником, способным на творческий подход к любому делу, за которое он бы взялся. Активная жизненная позиция может иметь основание, если человек мыслит творчески, если видит вокруг возможности для совершенствования.

Одним из важных направлений решения этой проблемы является интенсификация учебного процесса, т.е. разработка и внедрение таких методов обучения и учебно-методического материала, которые предусматривали бы целенаправленное развитие мыслительных способностей учащихся, развитие у них интереса к учебной работе, самостоятельности и творчества. Темпы роста объемов учебного материала диктуют свои условия к применению методов обучения студентов колледжа. И методы эти зачастую направлены на количество усваиваемого материала, а не на его качество. Такой подход, естественно, не способствует успешному усвоению программного материала и повышению уровня количества знаний. Наоборот, материал, плохо усвоенный учащимися, не может являться надежной опорой для усвоения новых знаний. Поэтому на данном этапе развития современного общества в системе СПО начинают внедряться новые технологии в учебном процессе. Поиск новых форм и приемов изучения истории в наше время – явление не только закономерное, но и необходимое.

В настоящее время практически каждый преподаватель истории применяет в своей деятельности нетрадиционные формы обучения студентов. Это связано в первую очередь со становлением нового стиля мышления преподавателей, ориентирующихся на эффективное решение образовательно-воспитательных задач в условиях малого количества предметных часов и усиление самостоятельной творческо-поисковой деятельности обучающихся.

В колледже особое место занимают такие формы занятий, которые обеспечивают активное участие в уроке каждого студента, повышают качество знаний и индивидуальную ответственность обучающихся за результаты учебного труда. Эти задачи можно успешно решать через игровые технологии обучения. Таким образом, можно отметить, что применение игровых технологий на уроках истории является актуальной проблемой современного обучения.

Игра наряду с трудом и учением — один из основных видов деятельности человека, удивительный феномен нашего существования. По определению, игра — это вид деятельности в условиях ситуаций, направленных на воссоздание и усвоение общественного опыта, в котором складывается и совершенствуется самоуправление поведением. 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 отношений и проявлений в труде, воспитании. Кроме выше сказанного, этот тип деятельности более знаком учащимся, поскольку на протяжении длительного времени своей социализации ребенок играет. Многие преподаватели согласны с тем утверждением, что интеллектуальные игры являются одним из способов показать ребятам, что знать — это хорошо, это интересно, это азартно, наконец. Игры всегда увлекали ребят, а те, что относятся к разряду интеллектуальных, заставляют думать не только игроков, но и зрителей, в таких играх эффект соучастия зрителей и участников игрового процесса максимален.

С другим видом интеллектуальной развлекательной деятельности — головоломками — дело обстоит иначе. Поиск решения любой головоломки (словесной, числовой или пространственной) — процесс индивидуальный и к тому же совершенно незрелищный. Но, если совместить эти два вида умственных развлечений, получится довольно интересное мероприятие. Комплексный праздник интеллектуальных игр головоломок можно устроить как в масштабах группы, так и в масштабах колледжа.  Можно провести его как серьезное окружное или  городское  мероприятие, и как веселый праздник для первокурсников, знаменуя их переход от статуса школьников к статусу студента.

Такому широкому диапазону «применимости» cпособствуют:

·  Гибкие (вариативные) правила интеллектуальных игр;

·  Возможность подобрать вопросы и задания различной степени сложности;

·  Различные формы конкурсных заданий: устный опрос, бланковые викторины, позиционные игры, игры и задания с атрибутами, предметные головоломки и т. д.

· Распределение их по типу интеллектуальной деятельности: логические, вербальные, знаковые или пространственные;

· По форме проведения: головоломка или игра (индивидуальная или командная) и др.

К этому можно добавить то немаловажное обстоятельство, что способности к решению головоломок не столь зависит от возраста, как уровень эрудированности, востребованный в интеллектуальных играх. Эрудиция, естественно, выше у подростков более старших групп.

Если «праздник ума» устраивается как общеколледжное мероприятие, то следует выбрать оргкомитет из нескольких преподавателей и старших студентов, в задачу которых входит:

· подготовка программы мероприятия;

· подготовка официальных документов (для массового мероприятия высокого уровня);

· подбор или разработка конкурсных заданий;

· разработка критериев оценки ответов;

· подготовка состава жюри, ведущего или ведущих, помощников при проведении праздника; приобретение призов;

· подготовка и оформление помещения.

Первые четыре задачи ложатся на плечи преподавателей, помещение готовят и оформляют старшие студенты. Чтобы компенсировать неинтересный для зрителей процесс решения головоломок, его следует совместить во времени с проведением массовой игры. Более того, можно предложить одновременное проведение нескольких игр с решением головоломок. Например, индивидуальную игру для 2—4 участников, где каждый «сам себя» и зрелищную массовую игру. Если площадь сцены или открытого пространства зала это позволяют, одновременно:

· головоломщики корпят над своими заданиями; 

· на игровом поле (позиционная игра) проходят индивидуальные (отборочные) игры; 

· все остальные школьники либо участвуют в массовой зрелищной игре, либо сопереживают участникам этой игры в качестве зрителей.

Результаты всех игр и конкурсов, приведенных к «единым весовым категориям», сводятся в общий протокол,

Возможно реализовать два алгоритма проведения праздника:
Вариант 1. Мероприятие проходит в одном помещении, например в актовом зале, сцена разделена на части, где в разных частях сцены и/или зала совмещается во времени:

· выполнение заданий по головоломкам;

· проведение позиционных игр на стационарно игровом поле;

· проведение массовых командных или индивидуальных игр под управлением ведущего.

Зрители в зале сопереживают участникам массовой игры, «болеют» за отдельные команды. Жюри находится возле сцены. Одни члены оперативно проверяют решение головоломок, другие заносят в протокол результат игр, ответы зрителей на бланковые задания и т. д.

Вариант 2. Мероприятие проходит в нескольких помещениях (или участках одного большого зала). На каждом участке предлагается свой тип заданий. Студенты сами выбирают место работы, тип и количество заданий для решения. За каждое задание они получают очки, которые заносятся в их личный бланк, некое подобие «зачетной книжки». Затем все собираются в едином зале. Пока жюри подводит итоги индивидуального зачета, с ребятами проводятся массовые игры, результаты которых тоже заносятся в протокол и влияют на общий итог. По общему результату выявляются индивидуальные или командные победители (согласно регламенту).

Достоинствами первого алгоритма является «компактность» мероприятия, наглядность процесса, потребность в меньшем количестве организаторов и помощников.

Зато при проведении мероприятия по второму алгоритму студенты меньше устают, можно задействовать силы творческого коллектива колледжа, привлечь многих студентов старших групп к оформлению помещений, оказанию помощи при организации и проведении игр в разных помещениях и т. д.

	№
	События и работа ведущего
	Интервал времени
	Совмещение времени

	1
	Размещение участников в зале (классе)


	2-3 мин.


	

	2
	Вступительное слово ведущего. Сообща​ется, какие именно испытания подго​товлены участникам


	1-3 минут


	

	3
	1.Вызов представителей от команд для
решения 1—2-х заданий любого типа.

Например. 

Пространственные: сложить хронологическую ветвь события (по предложенным иллюстрациям например) или построить алгоритм данного исторического события из предложенных временных промежутков. Вербальные: сделать несколько подписей под «загадочными» историческими рисунками, отгадать политического деятеля  по высказыванию, за​полнить небольшой кроссворд с рисун​ками, содержащие исторические события.

Логические: правильно решить задание в картинках (путаница в хронологии события, найти ошибку художника, группировка героев по их государственной деятельности), продолжить логическую цепочку исторических событий, и т. д.

2. Участники сами выбирают, какие задания им решать: вербальные, логические, числовые или пространственные.

3. Четыре помощника из старших студентов дают необходимые объяснения, следят за   правильностью  поведения учащихся во время работы, следят за временем, собирают ответы.
Примечание.  Как только кто-то сдает бланк с готовым ответом (или его отсутствием) жюри сразу проверяет ответ
	1 – 3 минут

10 – 15 минут
	15 – 20 минут

	4
	1. Вызов по 1 представителю от каждой команды для индивидуальной позици​онной игры на организованном поле. Например, «Палочки», или «Крестики — нолики», или «Китайская стена» и др. 

2. Объяснения правил, распределение по парам — кому с кем играть. 

3. Проведение игры под наблюде​нием помощника в стороне сцены или игрового помещения. Внимание зрите​лей обращается только на проведение финальной игры
	2 – 3 минуты

1 – 2 минуты

5 – 8 минут
	8 – 13 минут

	5
	1. Предложение всем зрителям сыграть в «Эрудит- лото». Раздача бланков от​ветов (в бланках написаны возможные варианты ответов на вопросы по истории; нужно только сделать отметку в «правильном»). 

2. Проведение игры, сбор бланков ответа
	1 – 2 минуты

4 – 6 минут
	5 – 8 минут

	6
	1. Отбор игроков на проведение мас​совой игры «Анаграмма» при помощи устной викторины. Например. При помощи викторин типа «Омонимы», «Чайник» или «Оборвы​ши» угадать известные исторические события и факты и др. Примечание. Вопросов должно быть несколько больше, чем требуемое количе​ство участников игры, ибо некоторые из них студенты могут и не ответить. 

2. Возможно, именно в этот момент (по​сле проведения отбора на массовую игру) нужно обратить внимание зрителей на финальную позиционную игру (п.4). 

3. Проведение игры «Анаграмма»: раздача атрибутики — больших букв, чтение вопросов, выстраивание команд с буквами — словами (по исторической тематике). Подсчет очков 

Примечания. 

· Продолжительность игры регулируется количеством вопросов. Она должна длиться до тех пор, пока не поступит сигнал об окончании провер​ки результатов конкурса головоломок и «Эрудит-лото» (по трафарету). 

· Результаты конкурса головоломок, «Эрудит-лото» и позиционной игры сводятся в один протокол. 

4. В общий протокол добавляются и результаты игры «Анаграмма»
	6 – 8 минут

0,5 – 1 минуты

6 – 8 минут

1 минута
	15 – 17 минут

	7
	Объявление результатов, награждение победителей в соответствии с регламен​том
	3 – 5 минут
	3–5 минут

	8
	ИТОГО
	40 – 45 минут


Вариант 2

Для студентов коррекционных групп, лучше организовать иной алгоритм проведения мероприятия: по типу «свободного плавания», или «казино», где участники переходят из одного «игрового зала» в другой, пытаются выполнять задания, зарабатывают очки в соответствии с количеством и качеством ответов (решений). Победитель же определяется по максимуму очков, а не по скорости решения.
Существует множество игровых вариантов, которые можно применить  в студенческой среде, как для изучения нового материала, так и для повторения уже пройденного.
Игра «Сто к одному»

Правила игры соответствуют правилам известной телевизионной игры «Сто к одному». Для проведения игры формируются команды и числа студентов одной группы или из студентов потока (среди 1х курсов ,2х и т.д). Предварительно проводится опрос ста человек по предложенным вопросам (из числа студентов). Возможно, опросить и другое количество, тогда игра может называться «60 к 1», «45 к 1» в зависимости от числа опрошенных.
Игра проходит в четыре тура. Для каждого тура на табло помещается вопрос (задание) и шесть самых популярных ответов, которые давали опрошенные студенты и педагоги. Задача играющих – отгадать их. Чем популярнее ответ, тем больше очков получает команда. Команда, давшая три неточных (отсутствующих на табло) ответа, предает свой ход следующей команде. Та в свою очередь предлагает возможные версии, и капитан делает вывод – называет, на его взгляд самую верную. Если он выберет имеющийся на табло ответ, то все очки, заработанные в этом туре предыдущей командой, переходят к его команде. Перед игрой команды определяют очередность хода по жребию. 
I тур – Указать значимы события указанного года 
II тур - «Какой? Какая?» Охарактеризовать предмет. Очки, полученные во втором туре, удваиваются (Пример: можно взять портреты государственных деятелей - Елизавета какая? Велика-Интересная-Грюмая)Иван 4 какой? Хитрый-буйный-грозный)
III тур – «Разноцветные ответы». В этом туре все наоборот – нужно угадать самый редкий ответ к указанному историческому событию, политику, реформе. Команда совещается и дает один коллективный ответ. В конце этого тура баллы суммируются, та команда, которая набрала большую сумму баллов, побеждает. 
IV тур – Большая игра «Начало и конец». Играют два человека из победившей команды. Ведущий, в течении 15 секунд задает 5 вопросов одному игроку (в отсутствии второго), а потом эти же вопросы другому игроку (в течении 20 секунд). Совпавшие ответы не засчитываются. Набранные баллы суммируются.
«Что? Где? Когда?»

Для игры нужны:

· необходимое количество вопросов;

· бланк протокола и бланки ответа на каждый
вопрос для всех команд;

· секундомер, стулья для каждого члена команды
и жюри;

· сборщики ответов у команд и... хороший веду​щий.

Правила одновременной игры нескольких команд (спортивная игра)

Играет несколько команд одновременно.

Все команды пишут ответы на специальных блан​ках или карточках ответов по команде ведущего. На время написания ответа выделяются либо последние 10 секунд из минуты на обсуждение, либо 10 секунд сверх этой минуты. На карточке должен быть указан номер (или название) ко​манды и номер вопроса (ответа). Ответ должен быть только один.

Судейская коллегия заносит результаты пись​менных ответов в протокол, в котором иногда подсчитываются очки — количество правильных ответов.

Для проведения соревнования подбирают во​просы разного типа и на разные исторические темы, чередуя сложные вопросы с менее сложными. Чтобы в та​ком случае поддержать интерес зрителей, следу​ет разнообразить форму вопросов, использовать «черный ящик», выносить предметы, разыгрывать сценки и т. д.

Перед проведением соревнований необходимо зафиксировать нюансы правил проведения дан​ной игры, чтобы во время турнира не возникло недоразумения и разночтений между жюри и участниками.

«Исторический Эрудит-лото»

Для игры нужны: набор вопросов с четырьмя ва​риантами ответов для ведущего, ручка или карандаш и карточки ответа для всех игроков.

«Исторический Эрудит-лото» — это тест по истории, чаще всего на 4 варианта ответа. Но от теста игра отличается, во-первых, тем, что только один ответ правильный. А во-вторых, раз это игра, то и форма вопросов игровая, иногда один из вариантов ответа намеренно составляется в юмористическом духе. Вопросы могут быть самые разнообразные, но обычно относятся к одной исторической теме или к одному историческому событию.

Иногда организаторы выдают бланки с напечатан​ным текстом вопросов и графой ответа. Эти бланки тоже пронумерованы. Так же после заполнения блан​ка, отрывается корешок, и бланк сдается в жюри. Этот вариант удобен тем, что игроки после могут разобрать эти карточки, чтобы иметь вопросы.

	№
	Карточка ответов «Эрудит - лото»
	Корешок 
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Эрудицион.

Эрудицион является давно известной, но незаслужен​но забытой игрой, помогающей поднять престиж «учения». Отличительной чертой этой игры является предоставление возможности реализовать свои знания для всех без исклю​чения учеников.

Пожалуй, нет необходимости проводить эрудицион после изучения определенной темы по Истории и ориентировать ре​бят на специальную подготовку. Наоборот, в процессе игры студент актуализирует имеющиеся знания и получает но​вые, не акцентируя на этом внимания, потому что увлечен формой деятельности. А значит, особенно важна органи​зация эрудициона, разумное варьирование типов заданий и, что так нравится детям, антураж. За столом сидит не обычное жюри, а «мудрейшины», которые делают ребят «посвященными»: прикалывают к груди «особый знак» (оранжевый круг, зеленый треуголь​ник, красный квадрат и т. п.). На 5—6 столах лежат такие же, но большие отличительные знаки. Ребята с треугольниками собираются вокруг стола с треугольником, и т. д.

Начинается первый тур. Один из «мудрейшин» задает вопрос, повторяя его два раза. Звучит гонг, означающий начало обдумывания. Команды совещаются, пишут ответ на специально заготовленных листах (это всегда делаем один и тот же ученик, который пишет быстро и разборчиво). Связной, выбранный в начале игры, несет ответ «мудрейшинам»; это надо сделать до или сразу после второго удара в гонг, означающего окончание времени на обдумы​вание. «Мудрейшины» получают листочки и по мере их поступления начисляют баллы за правильный ответ, учи​тывают время его подачи. Вслух верный ответ на заданный вопрос лучше зачитывать сразу после сдачи листочков, а не в конце каждого тура все сразу.

Вопросы и задания должны предполагать возможность участия в обсуждении всех учеников.  
Морской бой
Участники игры: ведущий, жюри (или вместо жюри — второй ведущий) и две команды по 5—8 человек.

Описание игры. На игровом поле каждая команда вы​страивает одинаковое количество «кораблей» (по одной клетке), расставляет «мину» (одна клетка), «бутылку» (одна клетка), «бурю» (одна клетка). «Кораблей» может быть, на​пример, пять. Координаты держатся в тайне от команды соперников, их знает только ведущий. Поле расчерчено на 25 квадратиков, каждые по горизонтали составляют опре​деленный сектор. Например:
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1) История России.
2) Природа России 

3) Культура России 

4) Традиции народов
5) Мой город 

Команда, которая ходит первой, намечает координаты «выстрела». Если она при этом попадает в «корабль», то получает 5 очков. Затем смотрят, в какой области сделано попадание, и команде выдается вопрос из этой области. Если команда отвечает на этот вопрос, то к 5 очкам при​бавляются еще 10, а команда получает право сделать еще один ход. Если команда не отвечает, то записывается 5 оч​ков, а ход переходит к другой команде. Если же команда не попадает в «корабль», то она теряет ход, и следующий ход делает команда соперников.

Если команда попадает в клетку «мина», то она ходит два раза подряд. Если команда попадает в «бутылку», то ей задают три вопроса из той области, на поле которой по​ставили «бутылку» игроки. Если команда отвечает на три вопроса (два или один), то получает 30 очков (20 или 10), если же нет, то из суммы набранных очков вычитается 30 очков (20 или 10). Если команда попадает в «бурю», то от​вечает на любые (по желанию соперников или ведущего) пять вопросов. При этом: отвечает — плюс 50 очков, нет — минус 50 очков.

Выигрывает та команда, которая наберет больше очков.
ИНТЕЛЛЕКТУАЛЬНЫЙ ТИР


[image: image1]
В игре принимают участие ко​манды по 3-5 человек. Возможен ва​риант участия в некоторых турах от​дельных игроков. Необходимо изго​товить (или нарисовать на доске) мишень из пяти окружностей (см. рис.). Каждая команда имеет свой опознавательный знак  «пулю» (цвет, форма и др.).

Ведущий предлагает вопросы разной сложности (первый тур - разминка), игроки отвечают сразу, без остановки. Количество от​ветов соответствует размещению «пули» и количеству заработан​ных очков. «Стрельба» производится с разного расстояния: чем оно короче, тем легче вопросы. I тур (расстояние 5 метров), II тур (расстояние 10 метров)
МАРШ-БРОСОК
В игре принимают участие 11 человек или команды по 3-5 человек. Необходимо преодолеть три этапа пути.

1.  Каждый игрок отвечает на вопрос первого этапа (можно взять любую карточку на выбор «вслепую»). Если играют коман​ды, можно предложить все вопросы, но в этом случае ответы каж​дая команда пишет на своем листе.

2. На второй этап проходят победители первого, затем по ана​логии проводится второй и третий этапы.

Победители встречаются в суперигре, где всем участникам вручается набор карточек с литерами «а», «б», «в», «г». По коман​де ведущего участники поднимают свои ответы-карточки.

По итогам суперигры победители награждаются. 

Еще много других вариаций игровой формы возможно применять на уроках Истории для ознакомления с новой темой, для повторения пройденного материала, для «оживления» студенческих групп и развития интереса к урокам Истории. Все задания необходимо излагать доступно, интересно, кратко. После проведения таких занятий необходимо обязательно проводить опрос у студентов: что понравилось? Что нет? Интересно ли? Это поможет устранить недочеты и усовершенствовать работу с ребятами в будущем.
Игровые формы обучения позволяют использовать все уровни усвоения знаний: от воспроизводящей деятельности через преобразующую к главной цели – творческо-поисковой деятельности. Творческо-поисковая деятельность оказывается более эффективной, если ей предшествует воспроизводящая и преобразующая деятельность, в ходе которой учащиеся усваивают приемы учения.

Игра формирует познавательную активность и саморегуляцию, позволяет развивать внимание и память, создает условия для становления абстрактного мышления. В игре осваиваются игровые роли, студенты  обогащают свой социальный опыт, учатся адаптироваться в незнакомых ситуациях. Кроме того, игра вызывает у обучающихся живой интерес к предмету, позволяет развивать индивидуальные способности каждого ученика. Ценность игры определяется не по тому, какую реакцию она вызовет со стороны студентов, а по эффективности в разрешении той или иной задачи применительно к каждому ученику. Результативность игр зависит от систематического их использования, от целенаправленности программы игр в сочетании с обычными дидактическими упражнениями.
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