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Вступ
Фундаментальні перетворення в усіх галузях суспільного життя України призводять до трансформації уявлення соціуму щодо якостей особистості, необхідних для її діяльності у сучасному інформаційному просторі. Це зумовлює появу нових пріоритетів у системі освіти, що вимагають формування учнівських компетенцій, зокрема, уміння застосовувати знання на практиці та адаптуватися до стрімких змін у світі. Завдання історії як навчального предмета полягає у підготовці учнів до взаємодії з соціальним середовищем, до самореалізації як особистостей в умовах багатоманітного світу через засвоєння комплексу знань, формуванні відповідних компетенцій.

Згідно з Концепцією загальної середньої освіти, Закону України «Про освіту» [1], Національної стратегії розвитку освіти на період до 2021 року [4] формування особистості передбачає розроблення інваріантних моделей змісту виховання в навчальних закладах з урахуванням сучасних соціокультурних ситуацій, цінностей виховання та навчання. Значний мотиваційний та пізнавальний потенціал в даному напрямі має модель навчання у грі.
Сучасний учитель повинен підібрати такі методи і форми організації навчального процесу, які не тільки зроблять зміст шкільної програми цікавим і доступним для розуміння, але і відкриють перед учнем можливості для самовираження, дозволять стати не тільки стороннім спостерігачем, але і безпосереднім учасником подій, що відбуваються. Сприяти розвитку мотивації до навчання на уроках історії можна через використання ігрових технологій. 

Особливістю даного посібника стали розробки системи практичних уроків на основі моделей навчання у грі, впровадження їх в практику предмету викладання «Історії України» та «Всесвітньої історії». В цій роботі представлені методичні рекомендації моделі навчання у грі на уроках історії з учнями 5-9 класів.

Ігри, які запропоновані в посібнику, вирізняються по рівню складності і по формі діяльності( групова, індивідуальна). Це дозволить учителю забезпечити індивідуальний підхід , а також організувати роботу в групі. Вміння працювати в команді , аргументувати свої висновки, самостійно отримувати нову  інформацію , оцінювати свою роботу і відповіді товаришів, аналізувати допущені помилки, які будуть спонукати до розвитку мислення  учня.
Матеріали до уроків учитель  може  використовувати на своє уподобання:  для повторення матеріалу, як домашні завдання або самостійні роботи.
Технології , які запропоновані в  посібнику дозволять:

- в захоплюючій формі запам'ятати складні для засвоєння терміни, назви, імена;

- розвивати гнучкість мислення, оперативність пам'яті, узагальнювати знання учнів;

- здійснити зв'язок часу - минулого і справжньої епохи;

- розвивати логічне мислення;

- розвивати історичну уяву, сприяти творчому застосуванню отриманих знань і набутих умінь;     

- допоможуть в організації занять; 

- урізноманітнять поточні і узагальнюючі уроки;

- будуть стимулювати педагогічну творчість вчителя. 
Даний практичний посібник  буде цікавим як учителям так і студентам педагогічних вузів.
1. Проблема використання моделі навчання у грі

Проблема актуалізації історичних уявлень, відновлення зацікавленості історичним минулим на початку ХХІ ст. стала однією з пріоритетних проблем національної системи освіти. З одного боку, розвиток інформаційних технологій призвів до кризи традиційної системи історичного виховання, коли у свідомості школяра поляризувалися образи історичного минулого, як чогось давнього, архаїчного, пасивного і недосконалого, та сучасного, як стрімкого, активного, захоплюючого та хвилюючого. З іншого боку, зацікавлення дітей шкільного віку не повинно залишатися поза увагою педагогів та новітні досягнення педагогіки можуть бути успішно використані при проведенні системи виховних заходів, пов’язаних із становленням історичної свідомості молодого покоління. Національна система освіти потребує включення до власного активу не лише новітніх просвітницьких, але й навчально-виховних дозвіллєво-ігрових програм, розроблених відповідно до віку, психологічних особливостей, рівня знань та при умові обов’язкового врахування вимог педагогічної науки [7, с. 5].

Гра як спосіб взаємодії між старшим і молодшим поколінням, в результаті якого здійснюється передача знань, використовувалася людством з найдавніших часів – шляхом включення учнів в ігрове моделювання досліджуваних явищ, проживання ними нового досвіду в умовах гри. Дидактична функція гри реалізується через обговорення ігрової дії, аналіз ігрової ситуації як моделі її співвідношення з реальністю [18, с. 109]. 
Повноцінне розгортання навчального процесу на основі ігрової моделі передбачає значний особистісно-професійний потенціал вчителя, який в ході навчання виступає в різних ролях і забезпечує баланс між залученням учнів в ігрову дію і спеціальної фіксацією навчально-пізнавального результату гри.

Дослідниками багаторазово підкреслюється відсутність у грі практичної спрямованості та націленості на практичний результат, які характерні для процесу навчання. Виникає внутрішнє протиріччя, для вирішення якого розмежовуються поняття ігрової діяльності та цілеспрямованої гри (гри, яка має певні правила, націлена на досягнення певного результату). З цих двох понять, при виявленні дидактичних можливостей використовується поняття цілеспрямованої гри.

На відміну від ігрової діяльності цілеспрямована гра містить крім мети момент змагальності. Усталене в світовій педагогіці розуміння гри охоплює «будь-яке змагання або змагання між граючими, дії, яких обмежені певними умовами (правилами) і спрямовані на досягнення певної мети (виграшу, перемоги, призу)» [25, c. 141]. Гра, поряд із завданнями ілюстрації, позитивного емоційного забарвлення навчання, має велике змістовне і пізнавальне насичення пов'язане з використанням в ній імітаційного моделювання [18, с. 110].
Як показує педагогічна практика і аналіз педагогічної літератури, до недавнього часу гру використовували лише на заняттях гуртка, при проведенні тематичних вечорів, а можливості використання дидактичних ігор у навчальному процесі певною мірою недооцінювали.

Суттєвими причинами цього стали:

1. відсутність методичних розробок з даного питання,

2. нестача особистого часу вчителя для створення ігор, що вимагають підвищеної методичного та професійної майстерності [29, с. 39].

До цього часу ще багато вчителів - предметників дисциплін природничо-наукового циклу вважають, що гра - це розвага, а ось навчання - це праця. Такий підхід до проблеми гри характерний для традиційної педагогіки з її системою передачі інформації.

Багато вчителів якщо і використовують ігрові компоненти навчання в процесі викладання історії, то найчастіше у вигляді ігор-вправ, щоб краще запам'яталося, досить поширені види ігор на уроках - навчальне лото, кросворди, вікторини. Характерна особливість цих ігор в тому, що вони припускають діяльність школярів на репродуктивному рівні при застосуванні знань і найбільш ефективно використовується при перевірці знань.

Сучасні вітчизняні і зарубіжні педагоги і психологи вважають, що ігри такого типу наповнили школу ще в 18 столітті і на даному етапі застаріли і, розглядаючи еволюцію гри, - вони простежують її шлях від найпростіших форм (ігри-вправи, символічні ігри, змагання) до творчих ігор, вказуючи, що одна з сучасних тенденцій шкільного навчання - інтеграція творчості і гри.

Так, сучасний масив ігрових технологій при розробці моделі навчання у грі передбачає використання різноманітності ігор. Дидактичні ігри можна широко використовувати як засіб навчання виховання і розвитку. Основні навчальні впливи належать дидактичному матеріалу, ігрових дій, які автоматично ведуть навчальний процес, направляють активність дітей в певне русло. Дидактичну гру слід відрізняти від гри взагалі і ігрової форми занять, хоча цей поділ умовний, дидактична гра відрізняється від звичайної гри тим, що участь в ній обов'язкова для всіх учнів [38, с. 11].

Ігрова форма занять створюється на уроках за допомогою ігрових прийомів і ситуацій, які виступають як засіб спонукання, стимулювання учнів до діяльності за історичним напрямом досліджень.
Постійно посилююча роль особистості учня в навчанні, диктує необхідність все більш активного використання ігрових форм і методів організації навчального процесу.

З іншого боку, перед сучасним вчителем історії стоять проблеми, пов'язані з переглядом змісту предмета - альтернативні підходи до вирішення і оцінці проблем минулого, вибір шляху розвитку в той чи інший період, прогнозування подій і явищ, морально-етичні оцінки особистостей і перебігу подій [35].

Обговорення цих питань на уроці неможливо без набуття досвіду ведення діалогу, суперечки і залучення до творчої діяльності. Вміле спілкування стає найважливішим фактором у нашому непростому житті і запорукою успіху підростаючого покоління в їх подальшої діяльності. Комунікативний діалог і здатність до моделювання - це важливі вміння людини майбутнього [10, с. 58]. Психологічні механізми ігрової діяльності спираються на фундаментальні потреби особистості в самовираженні, самоствердженні, саморегуляції, самореалізації.

Учитель історії, який прагне використовувати модель навчання у грі в ході уроку повинен враховувати такі фактори, як вікові особливості учнів, специфіку предмета і конкретної теми, особливості учнів конкретного класу. Накопичений методистами досвід використання історичних ігор може бути розширений і трансформований відповідно до сучасних вимог до освітнього процесу. Так для учнів 6-х класів гра може бути одним з елементів уроку, який буде направлений на актуалізацію або закріплення вивченого матеріалу. Наприклад, при вивченні теми «Перська держава актуалізація раніше вивченої теми може бути представлена у вигляді гри-вправи, яка почнеться з історичного завдання: «Відомо, що головну роль в загибелі асирійського царства і руйнуванні Ніневії зіграли вавилоняни. Чи міг вавилонський цар Хаммурапі брати участь у святі з нагоди цієї перемоги?» За кожну вірно розв'язану задачу учень отримує жетон, який в подальшому враховується при виставленні оцінки [18, с. 111]. 
Так само гру в курсі історії 6 класу можна використовувати в якості повторювально-узагальнюючого уроку. Наприклад, по завершенню вивчення розділу «Стародавній Єгипет» учням пропонується гра, в якій учні об'єднані в невеликі команди по 6-7 чоловік. В ході гри учні повинні набрати більшу кількість балів за розділами, присвяченим історії Стародавнього Єгипту, таким як «Військові походи фараонів», «Релігія древніх єгиптян», «Життя в Древньому Єгипті» і ін. У грі повинні бути представлені завдання репродуктивного і продуктивного рівнів, які розподілені за рівнем складності. Виграє та команда, яка в кінцевому підсумку набирає більшу кількість балів. 
Використання ігрових моделей на уроках історії в 5-му класі дозволить зробити урок рухомим і цікавим, й так само буде сприяти реалізації особистісних і предметних компетенцій [21, с. 245].

В рамках вивчення курсу історії в 6-8-х класах, де в учнів на перший план виходять міжособистісні відносини, формується коло власних інтересів і захоплень, актуальними будуть творчі завдання, наприклад, такі як ігри-подорожі. В межах вивчення теми «Столітня війна» можна використовувати гру, в якій учням пропонується відео-фрагмент коронації короля Англії Едуарда III, після чого учні повинні написати лист «з місця події», в якому розкажуть про подію, що відбулася, висловлять свої гіпотези про причини війни. 
Гра-подорож на уроках історії є традиційною. Підтверджено доцільність її використання з перших уроків історії в 5-му класі. Новацією ж в даному випадку буде використання відео- та аудіо-фрагментів, що дозволяють учневі найбільш яскраво уявити реалії історичного часу. Подібні ігри сприяють активізації уяви, дозволяють дитині показати себе з творчої сторони [27, с. 42].

Не втрачає своєї актуальності і змагання всередині класу. Наприклад, завершуючи вивчення курсу «Козацька Україна» в 8-му класі, доцільно запропонувати учням стати учасниками гри «Які були б козаки сьогодні». Вчителю прийдуть на допомогу сучасні засоби навчання, такі як інтерактивна дошка та презентація PowerPoint, в якій оформляється гра. У грі передбачається три етапи, кожен з яких присвячений окремій тематиці. Питання розподілені за рівнем складності, що дає можливість кожному з учнів набрати необхідну кількість балів для виставлення підсумкової позначки. Подібна гра не тільки систематизує отримані знання з курсу, а й мотивує дітей на подальше вивчення історії рідного краю [33, с. 68].

Все частіше і частіше на допомогу вчителю приходять сучасні технології, які розширюють можливості традиційної системи освіти. Так, в рамках ігрової технології в курсі історії 8-го класу учні можуть бути задіяні в інтерактивному лото «Цікава хронологія». Обов'язковими умовами для проведення гри буде наявність в учасників планшетів із заздалегідь встановленою грою, виконаної в програмі Microsoft PowerPoint. Суть гри полягає в тому, щоб відкрити якомога більшу кількість карток, на яких представлені ті чи інші події з курсу історії XIX століття. Як тільки учень підбирає до події дату із зазначеного переліку, відкривається наступна картка, яка потребує розгадки. В кінцевому підсумку залишається 3-4 дати, які не задіяні в грі. Подібні ігри сприятимуть не тільки зміцненню міжособистісних відносин всередині класу, але і можуть підвищити мотивацію до вивчення історії.

У старшій школі (9-11 класах), вчителю варто спрямовувати моделювання навчання у грі на закріплення і поглиблення вивченого матеріалу, звертати увагу на дискусійні питання історії. В цьому випадку набувають значення структурно-оформлені гри моделей «Брейн-ринг», «Що? Де? Коли?», «Своя гра» і т. д. Дані форми ігор зручні для вчителя тим, що заздалегідь готовий шаблон наповнюється необхідним вмістом. Подібна «Своя гра» може бути представлена в 9-му та 11-му класах. 
На основі моделі навчання у грі на уроках історії, варто використовувати групові форми роботи, що сприяють подальшому розвитку комунікативних навичок. Учасникам пропонується чотири категорії питань: «Командувачі армій», «Герої», «Бойові операції» і «Озброєння армій». Питання ранжовані за рівнем складності, яка відповідає вартості питання. 
Проведення подібних ігор на уроках історії вимагає додаткової підготовки від учнів, їх зацікавленості заданою темою. Робота з настільки великим масивом історичної інформації передбачає вміння старшокласника працювати з текстами, документами, таблицями. 

Варто розподіляти ігрові моделі за методикою їх проведення та дидактичною метою. За методикою проведення практики поділяють ігри на: ігри-змагання, сюжетні, рольові, ділові, імітаційні та ігри-драматизації, а відповідно до дидактичної мети – на: актуалізуючі, формувальні, узагальнювальні та контрольно-корекційні [36]. 

Оскільки існують різні види ігрових моделей навчання (ділові, рольові, дидактичні, імітаційні тощо), кожен із цих видів має свою технологію реалізації й зумовлюється процесом підготовки до її впровадження (ігрове проектування). Варто пам’ятати, що не кожен інтерактивний вид роботи можна назвати грою, оскільки він має відповідати її умовам: вільна розвивальна діяльність, яка відбувається за бажанням учнів заради отримання задоволення від процесу діяльності; творчий, імпровізаційний, активний характер; емоційне піднесення, суперництво, конкурентність; наявність прямих і непрямих правил [41, с.202].

Модель навчання у грі спрямовується за виконанням відповідно правил гри. Навчальний матеріал використовується як її засіб. До навчальної діяльності додасться елемент змагання, що перетворює дидактичне завдання на ігрову діяльність, а його успішне виконання пов'язується з ігровим результатом [6]. Будь-яка гра є навчанням в умовах вивчення предметів історичного курсу: 

а) чуттєвим сприйняттям образу буття та відчуттям потреби його подолання, перетворення, переосмислення тощо; 

б) пізнанням відображеного у грі середовища, котре є симуляцією простору, часу та стану, як фонічного образу гри; 

в) аналітичним співставленням та порівнянням варіантів систем «проблема – розв’язок» та формуванням образу-оцінювання; 

г) синтезуванням рішення та оформленням його в цілісний образ-реагування чи, принаймні, окремі його складові: дію, стан, матеріал, форму, конструкт тощо.

Діяльність кожного структурного компонента варто представити в табл.1.
Таблиця 1
Структурні компоненти моделі навчання у грі на уроках історії

	Структурні компоненти
	Діяльність структурного компонента

	1) Ігровий задум
	виражений, як правило, в назві гри, закладений в дидактичної задачі, яку треба вирішити в навчальному процесі, виступає у вигляді питання, як би проектує певні вимоги щодо знань.

	2) Правила
	визначають порядок дій у поведінці учнів в процесі гри, сприяють створенню на уроці робочої обстановки.

	3) Ігрові дії
	регламентуються правилами гри, сприяють пізнавальної активності учнів, дають їм можливість проявити свої здібності.

	4) Пізнавальний зміст навчальної задачі
	полягає в засвоєнні тих знань і умінь, які застосовуються при вирішенні навчальної проблеми, поставленої грою.

	5) Обладнання
	включає в себе обладнання уроку, наявність технічних засобів навчання, різні засоби наочності: таблиці, моделі, дидактичні роздаткові матеріали, прапорці, медалі, якими нагороджуються команди-переможці, інтерактивність подачі матеріалу.

	6) Результат
	це фінал гри, виступає в формі рішення поставленої навчальної завдання і дає моральне і розумове задоволення, показник умови досягнення учнями або в засвоєнні знань, або їх застосування.


Реалізація ігрових прийомів і ситуацій відбувається за такими напрямами: дидактична мета визначається у формі ігрового завдання; навчальна діяльність підпорядковується правилам гри; навчальний матеріал використовується як засіб, у навчальну діяльність обов’язково вплітається змагання, що трансформує дидактичне завдання в ігрове, а успішне виконання дидактичного завдання пов’язується з ігровим результатом [11].

Однак слід зазначити, що ігрові моделі без ефективного включення їх в роботу не можуть розглядатися як універсальний засіб і повинні використовуватися лише в сукупності з іншими прийомами і засобами навчання. Основними ознаками гри як педагогічної категорії є наявність: подвійної мети (ігрової та навчальної); правил; результату; зацікавлення; непередбачуваності; задоволення; імпровізації; творчості; активності; суперництві та конкурентності її учасників [36, с. 109]. 

Під час уроків історії з використанням гри знання засвоюються через практику. Учні не просто повинні вивчати матеріал, а розглядають його з різних боків, розкладають на можливі різноманітні логічні ряди. 

Таким чином, основними проблемами в розвитку моделі навчання у грі є відсутність методичних розробок з даного питання, важливості врахування вікових особливостей учнів, нестача особистого часу вчителя для створення ігор, що вимагають підвищення методичного рівня та професійної майстерності.

Пропоную розмежовувати, відрізняти термін «ігрові технології навчання» від терміну «модель навчання у грі» у зв'язку з тим, що перший з них є визначенням засобу для реалізації окремого навчального процесу, тоді як інший виступає позначенням комплексу освітніх заходів і дій, спрямованостей на комплексну реалізацію окремої Концепції освіти. Розвиток моделі навчання у грі пов'язаний, окрім іншого, зі зміною шкільних навчальних предметів, в тому числі і за предметами історичного курсу та необхідністю зміни педагогічних прийомів при вирішенні проблемних питань, пов'язаних з вихованням, навчанням та соціальнім становлення школярів. Потреба моделі навчання у грі викликана як віковими особливостями підлітків, для яких гра є природним засобом пізнання та дослідженням навколишнього світу, так і обмеженими можливостями розумової праці, адже дозвілля та розваги, на відміну від урочної організації навчання, дають можливість навчатися відпочиваючи. 
2. Потенціал моделі навчання у грі на уроках історії
Потенціал моделі навчання у грі полягає у активізації мотивуючої функції й спрямованості учнів до навчання, що важливо для вивчення такого предмету як історія. Завдяки такій особливості, як породження азарту, гра може розкрити творчий потенціал учня та спонукати його до індивідуальної діяльності, що в підсумку підвищує інтерес до предмета та відкриває шлях до самовдосконалення. Цінність феномену гри як методу полягає в тому, що в ігровій діяльності освітня, розвивальна й виховна функції діють у тісному взаємозв’язку. Основними питаннями для вчителя на уроці під час використання ігрових технологій є визначення місця гри в системі інших видів діяльності, доцільність її застосування, методика проведення гри, основні вимоги до неї та правила її проведення, мотивація й заохочення учнів під час виконання різних ігрових елементів [27, с. 42]. 

Головний результат гри залежить від багатьох факторів, зокрема від відповідності навчальній програмі, активності всіх учасників уроку, ступенів доступності, складності, різноманітності та системності проведення ігор із розробленням алгоритму роботи учня, чіткості основних правил та їх дотримання, вікових особливостей учнів.

Правила проведення гри мають містити в собі навчальний елемент та послідовність дій учасників ігрового процесу, при цьому важливим моментом є високий рівень дисципліни під час проведення таких уроків. Захопившись грою, учні не помічають, що навчаються розуму, витримки, самостійності. Гра стає напруженою працею і через зусилля веде до задоволення. Але найголовніше у впровадженні ігрової моделі навчання у грі – це творчість самого педагога, здатного творити і діяти в сучасному освітньому процесі та використовувати у своїй діяльності різноманітні сучасні інноваційні методи навчання [8, с. 20]. 

Проводити ігри доцільно на всіх етапах уроку, що сприятиме формуванню основних навичок й умінь учнів, а також сприяє створенню атмосфери націленості на інтенсивну навчально-ігрову діяльність. Учитель при цьому перетворюється в організатора гри, консультанта-порадника, арбітра, фасилітатора, тренера, а іноді – і співгравця, що, безумовно, ставить принципово нові, підвищені вимоги до рівня його професійного мислення. 

З’ясування потенційних можливостей ігрових методів у формуванні історичних компетенцій потребує визначення їх переліку. Класифікація ігор у навчанні історії подана на малюнку 1. 

На мою думку, наявність або відсутність рольової ознаки стає вихідною для створення зовнішньої оболонки ігрового процесу, що веде до поділу ігор на імітаційні (або рольові) та неімітаційні.

Частина дослідників (К. Баханов, О. Кожем’яка, М. Короткова) у своїх класифікаціях розрізняють рольові та ділові ігри, мотивуючи це відмінностями змістового характеру: у першій моделюється ситуація, що ставить учнів у позицію очевидців, у другій – ситуація пізнішої епохи, для чого вводиться роль сучасника – нащадка чи дослідника [11; 24].
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Мал. 1. Класифікація дидактичних ігор у навчанні історії [10, с. 8]
Виходжу з позиції, що розігрування будь-якої ролі в умовах класичного інсценування або «одноосібного візиту» у сучасність, чи «сучасного дослідника» у минуле є вже інсценуванням. Зокрема, такі види ділових ігор як «суд», «прес-конференція» або «наукова лабораторія», незважаючи на відсутність традиційного розігрування ролей, все ж ґрунтуються на рольовій сутності. Відповідно, наслідуючи поведінку судді, підозрюваного, журналіста чи науковця, учень все одно вдається до імітації. Отже, ділова гра є підвидом імітаційної або рольової.

Другий різновид рольової гри – ретроспективні ігри. Їх аналіз виявляє доцільність їх розподілу на театралізовану виставу (інсценування за чітким сценарієм), театралізовану гру (інсценування з елементами імпровізації з боку учнів, коли вони самостійно висловлюють власну думку від імені історичного персонажа) та проблемно-рольову гру дискусійного характеру (роль надається одночасно з проблемою, яку мають вирішити учні самостійно). 
В ході сюжетно-рольової гри на уроці історії може бути відтворена діяльність будь-якої організації, конкретної події, історичної обставини, в якій відбувалася та чи інша подія. Ніщо не зможе так відтворити атмосферу конкретного історичного часу, необхідного для розуміння історичних подій, як сюжетно-рольова гра. Її можна використовувати на уроках всесвітньої історії в 9 класі при вивчені теми « Прийняття Конституції в США».

Сценарій гри може бути розроблений безпосередньо учителем, або ж розроблений дітьми за підтримки вчителя. Передбачається, що в ході гри діти гратимуть ролі батьків-засновників США Б. Франкліна, А. Гамільтона, Дж. Медісона і ін. Проведення подібної гри якнайкраще сприяє закріпленню історичного матеріалу і розвитку творчого потенціалу учня, формує повагу до думки опонента, вчить правилам ведення дискусії. Використання гри подібного виду передбачає наявність конкретного сценарію або історичного сюжету. З вище перерахованого зрозуміло, чому сюжетно-рольові ігри не отримали ще широкої підтримки у педагогів.

Методично виправданою стає поступова «підготовка» учнів до сприйняття ігор, що передбачає певний алгоритм у їхньому застосуванні: 1) театралізована вистава за типом «оживлення картини» – сценарій готується з допомогою вчителя; 2) театралізована вистава з атрибутами костюмів, декорацій – навантаження зі складання сценарію також лягає на вчителя; 3) театралізована гра – тексти персонажів пропонується скласти самим учасникам; 4) проблемно-дискусійна гра – самостійна робота учнів над складанням сценарію [12, с. 6].

Неімітаційні ігри, як зазначалося вище, не мають у своїй основі копіювання та наслідування, відповідно, вони є нерольовими, або тренінговими. Ці ігри поділяються на: 1) ті, що можуть містити завдання одного типу («Бліцопитування», «Історичні шахи», «Ланцюг питань»); 2) ті, що складаються із сукупності конкурсних завдань (КВК. вікторина, змагання). З огляду на це, неімітаційні ігри розмежовуємо на одновекторні та багатовекторні. Окрім того, тренінгові ігри поділяються за сутністю виконання завдання: ігри, які вимагають дотримання чи виконання певних умов (відновити карту чи реставрувати текст), закріплюємо як умовні; виконання яких відповідає чіткому графічному зображенню (ребуси, кросворди, шаради) – як графічні.

Невід’ємна ознака неімітаційних ігор полягає в їхній конкурсній сутності. Якщо цей момент буде втрачено, відповідно буде втрачено і сутність ігрової діяльності. Тож некоректним є твердження про те, що кросворд, наприклад, є грою, тому що він має «дидактичну мету, яку спрямовано на репродуктивне та реконструктивне відтворення матеріалу. Ігрова мета, якої досягають самі учні, дуже легко маскує дидактичне завдання. Ігрові дії під час розв’язання кросворду дуже прості. Правила гри в кросворді легко пояснюються вчителем, вони універсальні та прості. Підбиття підсумків не потребує багато часу...» [15, с. 12]. Згідно з перерахованими аргументами до дидактичної гри можна віднести виконання тестів, але те, що останні не є грою, відомо всім. Не кожний нетрадиційний вид роботи можна назвати грою, оскільки він має відповідати її умовам: вільна розвивальна діяльність, яка відбувається за бажанням учнів заради задоволення від процесу діяльності, творчий, імпровізаційний, активний характер, емоційне піднесення, суперництво, конкурентність, наявність прямих і непрямих правил [10, с. 13].

Для того, щоб з’ясувати потенційні можливості ігрових методів у формуванні історичних компетенцій, візьмемо їх перелік у поєднанні із запропонованою класифікацією дидактичних ігор. Решітка, що утворилася внаслідок цього, була заповнена на основі отриманих даних в ході проведення опитування та анкетування практикуючих вчителів історії. Їм пропонувалося, керуючись результатами власної практичної діяльності, визначити ефективність ігрових методів у формуванні історичних компетенцій за чотирма рівнями потенційної можливості: високий, середній, знижений та низький. Результати анкетування вміщені у таблицю «Потенційні можливості дидактичних ігор у формуванні історичних компетенцій», в якій дидактичні ігри, що отримали високий рівень потенційної можливості позначені «+!», середній «+», знижений «±» та низький «–».

Таблиця 2
Потенційні можливості дидактичних ігор у формуванні історичних компетенцій [10]
	Компетенції
	
	Імітаційні
	Неімітаційні

	
	Ділові
	Ретроспективні
	Одновекторні
	Багатове кторні

	
	
	Театрал із о вава

вистава
	Театралізо ванагра
	Проблемно-

рольова гра

дискусійного

характеру
	Умовні
	Графічні
	

	Хронологічні
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+

	Просторові
	+
	+
	+
	+
	+
	+
	+

	Інформаційні
	+!
	-
	+
	+
	+
	-
	+

	Мовленнєві
	+
	+
	+
	+
	+
	-
	+

	Логічні
	+!
	+!
	+!
	+
	+
	-
	+

	Аксіологічні
	+!
	+!
	+!
	+
	+
	-
	+


Запропонована таблиця дає змогу вчителям звертатися до гри не лише як до діяльності, що відрізняється емоційним фоном, пізнавальною активністю, підвищеним інтересом тощо, а як до методу, що здатний ефективно розв’язувати навчальні цілі. Однак успішна реалізація означеного можлива за умови використання дидактичних ігор на уроках історії у системі, що дозволить створити цілісну, послідовну, логічну структуру, яка активізує змістовний бік (мета навчання, єдність викладання і учіння) та динаміку процесу навчання.

Серед графічних методів ігрової діяльності за сучасним розвитком техніки та технологій виокремимо віртуальну гру, що має значний потенціал у формуванні історичних компетентностей учнів. Віртуальна гра є таким різновидом будь-якої гри, при якому мають місце віртуалізація фонічного образу гри та симуляція ігрової діяльності електронними засобами. Ігровими правилами передбачено такий різновид пізнавально-виховної гри, який ми називатимемо «Віртуальний історичний туризм» і який може стати основою навчального процесу при вивченні історії. «Віртуальний туризм передбачає віртуальні екскурсії та віртуальні тури, віртуальні знайомства, де звичайна реальність заміщується віртуальною. Завдяки віртуальному туризму цікаві регіони та об'єкти стають доступні всім користувачам Інтернету. Віртуальні подорожі до визначних історичних, культурних та архітектурних пам'яток та об'єктів природно-заповідного фонду можна переглянути на багатьох веб-сторінках Інтернету представлених у вигляді екскурсій з численними фото та відео матеріалами. Віртуальний досвід допомагає наблизитися до реальності» [17]. 

Можливе ігрове поле встановлюється і за рахунок історичного туризму, особливість якого полягає у представленні в якості туристичного середовища збережених історичних надбань. «Виділяють чотири принципи історичного туризму: 1) активне сприяння у збереженні культурної, історичної та природної спадщини місцевості; 2) підкреслення і виділення унікальності спадщини місцевості щодо інших регіонів; 3) створення у місцевого населення почуття гордості і відповідальності за унікальну спадщину; 4) розробка програми розвитку туризму на основі використання унікальної спадщини місцевості».

Таким чином, запропонований підхід до ігрових методів розширює їх можливості: на основі загальновизнаної психолого-педагогічної доцільності використання у навчальному процесі моделі навчання у грі гармонійно вплітаються в концепцію нової освітньої парадигми, тим самим претендуючи на успішну реалізацію компетентнісного підходу на уроках історії. Потребують подальшого дослідження питання, пов’язані із розробкою ігрових методів на уроках історії з точки зору компетентнісного навчання.

3. Система роботи при використанні моделі навчання у грі на уроках історії 

Модель навчання у грі – використання ігрових механізмів та методів у неігрових сферах. Сьогодні на основі ігрових методик, інтегруючи їх в шкільну програму історичного курсу за предметами «Історія України» та «Всесвітня історія» прагну активізувати відповідну модель навчання у грі в умовах Білошицівської СЗШ І-ІІ ступенів. Така робота дозволяє привчати учнів до критичного та творчого мислення, а також робить процес запам’ятовування кращим і швидшим.

Використовуючи моделі навчання у грі, на практиці будую  навчальний процес включенням учнів у гру (передусім ігрове моделювання подій, явищ, що вивчаються). Зауважу, що в такій моделі забезпечується стимулювання пізнавальної активності учнів на уроках історії.

Застосування на уроках історії ігрової моделі полегшує процес навчання, робить його цікавим і змістовним, сприяє формуванню і розвитку інтересу до історичних подій загалом.

	Характер моделей навчання у грі (в залежності від дидактичної мети уроку)
	1) продуктивний
	4) конструктивний

	
	2) репродуктивний
	5) практичний

	
	3) теоретичний
	6) виховний

	Форма ігрової діяльності 
	1) гра-змагання
	7) зоряний час;
	13) історичний вернісаж;

	
	2) олімпіада
	8) що? де? коли?
	14) хокей;

	
	3) КВН
	9) брейн-ринг;
	15) подорож.

	
	4) поле чудес
	10) щасливий випадок;
	 16) історична екскурсія

	
	5) марафон
	11) ярмарок;
	 17) групи експертів

	
	6) конкурс
	12) ігровий проект;
	 18) історична імітація


Мал. 2. Можливі моделі навчання у грі та відповідні форми ігрової діяльності

Практичне значення застосування моделі навчання у грі на уроках історії вбачаю в створенні уявної ситуації для досягнення ігрового стану – специфічно емоційного відношення суб’єкта до історичної дійсності, в ході якої або моделюється певна ситуація минулого чи дійсного, в якій «оживають» люди – учасники історичної драми, або досягається елемент змагання заради розв’язання проблемної ситуації, з метою вирішення поставленої дидактичної мети.

Модель навчання у грі на уроках історії передбачає формування таких чотирьох етапів (мал. 3):
 SHAPE  \* MERGEFORMAT 



Мал.3. Структура етапів уроку при використання моделі навчання у грі на уроках історії (узагальнено автором)
І. Підготовчий етап є вихідним в організації ігрових методів – орієнтація на постановку мети заняття. Цей етап варто поділяти на попередню підготовку учнів до гри (щодо рольових ігор з визначенням цілей та вибором дидактичного навантаження) та підготовку безпосередньо перед грою (створення емоційного ігрового настрою) [27, с. 41]. 
На цьому етапі відбувається ряд послідовних дій. 
1. Для цього тема гри відбирається мною враховуючи програму, тематичне навантаження, наявність літератури, готовність класу до проведення ігрових методів тощо. 
2. Відбувається розподіл ролей (у імітаційних іграх), класу на групи чи учасників гри (у неімітаційних), враховуючи ігрові інтереси. Інколи постає проблема вибору учасників. Для цього обираємо алгоритм дій: або заздалегідь їх визначаємо, або керуватись успішністю виконання поставленого на передодні завдання, або обираю їх за алфавітном [39, с. 19].
3. З учнями обговорюється суть гри, її стратегія, складається план, сценарій, проводиться інструктаж учасників. Педагогом пояснюється ігрове завдання, проводяться індивідуальні консультації стосовно підготовки до гри. Цей етап стосується, перш за все в рольових іграх, оскільки, наприклад, з’ясування ролі Мартіна Лютера потребує розуміння спонукальних мотивів його поведінки, а для цього необхідно уявляти, що собою являла Німеччина у XVI ст.; яку політику проводила католицька церква, індивідуальні особливості самого Лютера тощо. 
Отже, для учасників імітаційних ігор, що готуються заздалегідь, необхідно створити атмосферу зацікавленості, подиву, бажання розв’язати дослідницьке чи творче завдання. Створення необхідної мотивації – обов’язкова умова в організації гри, не виконання якої призводить до того, що завдання виявляється не повністю зрозумілим для учня.
4. Спільне підготування необхідних атрибутів та декорацій (для імітаційних ігор) чи карток із завданнями (для неімітаційних). Зауважу, що наявність костюмів та декорацій є обов’язковою, оскільки допомагає створити ефект достовірності відтворюваного. Однак це не означає костюмовану виставу, а передбачає наявність окремих елементів зображуваного персонажу [10]. 
ІІ. Наступний етап введення до гри, вступний, або постановка проблеми і початок її розв’язання, визначається усіма дослідниками - етап стимуляції активності, де відбувається активізація резервних можливостей особистості учня.

Сутність цього етапу полягає в усвідомленні учнями змісту завдання й активізації їхньої пізнавальної діяльності на самому уроці, тому передбачаються ряд дій. 
1. Я, як фасилітатор ігрової моделі стисло та конкретно викладаю сценарій гри, пояснюю всьому класові її завдання і можливості, роль окремих учасників, визначаю ігрову мету, даю загальну спрямованість грі. 
2. В імітаційних іграх з метою активізації пізнавального інтересу в учнів формую проблемні питання, проводжу мозковий штурм та дискусію, спонукаю учнів до висунення різноманітних припущень та гіпотез, встановлювати причинно-наслідкові зв’язки тощо. 
Проблему перед учасниками ставлю заздалегідь (як в діловій грі з теми «Італійське Відродження», в якій команди, що представляють мешканців міст звідки родом італійські митці, мають довести, що творчість їхнього «земляка», що являв собою довершення епохи Ренесансу), або безпосередньо перед початком гри (як у театралізованій виставі з теми «Утвердження Ярослава в Києві» необхідно зробити припущення, чому більшість українців вважають Ярослава Мудрого вартим отримати звання Великого українця). Аналіз запропонованих відповідей відбувається на заключному підсумковому етапі. 
ІІІ. Ігровий етап – передбачає залучення всіх учнів класу до ігрової діяльності. Цей етап характеризується підвищеним емоційним станом з боку гравців, що сприяє «проживанню» ситуації в її ігровому втіленні. Цей етап включає ряд особливостей. 
1. Розгортання ігрового сюжету передбачає наявність та дотримання ігрових правил, оскільки світ гри створюється в її процесі, а не до початку, і в цьому беруть участь усі гравці, незалежно від узятої на себе ролі. Саме тому «неігрова поведінка», тобто відступ від правил в ігровому світі, карається досить суворо, аж до зняття з гри. 
2. Завдання вчителя на цьому етапі є координація ігрової діяльності, здійснення безпосереднього керівництва дій учасників, регулювання ходу заняття. Найбільшу увагу звертаю не на акторів, а на весь клас. Фасилітатор має бути готовим втрутитися в будь-який момент в ігрове поле, відчуваючи спад активності, підсилити цікавість до гри (шляхом схвалювання окремих учасників, заохочення глядачів). 
3. Завершення ігрового етапу в неімітаційних іграх має відбуватися з обережністю, коли вчасно зупиняючи гру, заздалегідь попередити про це її учасників. 
IV. Підсумковий етап – підбиття підсумків, рефлексія. На мою думку, він є не лише оціночним. Цей етап включає в себе два аспекти: визначення дидактичного та власне ігрових результатів, до того ж важливим елементом є виявлення рівня рефлексії з усвідомлення набутих компетентностей (що сподобалось, що ні; як покращити роботу, можливі цікаві елементи гри; напрями подальшої роботи). Тому він може поділятися на дві фази: 
1). Формування компетентностей (у імітаційних іграх).

2). Аналіз ігрової діяльності, що передбачає рефлексію навчальної діяльності (у вигляді карток-питань «Що нового ви дізналися з гри?») та оцінку власне гри (питаннями «Які зауваження виникли в процесі гри?», «Що треба зробити для усунення недоліків?», «Як ви оцінюєте акторську майстерність учасників?»). 
Зауважу, що використовуючи передовий досвід педагогів, у практику моєї роботи ввійшли ігрові методи імітаційно моделюючі. Так, першим кроком за такої моделі є висунення припущення учнями – розуміння браку інформації. Послідуюче фасилітативне управління вчителем активізує другий рівень – забезпечується отримання нової інформації та аналіз на основі ігрового завдання (рис. 4). 

Ось, наприклад, гра «Колонія» на матеріалі теми «Англійські колонії і У XVIII столітті». У грі бере участь весь клас. Учні отримують вступну інформацію й поділяються на групи: 1 — британський уряд (4—5 учнів), 2 — банкіри (4 учня), 3 — англійські торговці, які осіли в Америці (решта учнів).

Завдання: 1-ша та 2-га групи — зібрати якомога більше грошей; 3-тя група — не дати коштів. 

Гра «Революція» під час вивчення теми «Англійська революція XVII століття». Учні знайомляться з особливостями розвитку Англії в XVII столітті та описами історичних осіб. Потім утворюються дві команди (табори) — прибічників короля і прибічників парламенту. Ігрове завдання аналогічне до попередньої гри. Історичні події подаються вчителем як підсумок новин. Кожна подія несе збитки або прибутки тій чи іншій стороні, на що команди мають відреагувати (відшкодувати збитки або вилучити прибутки). Таким чином, через відстоювання «власних фінансових» інтересів учні знайомляться з основними подіями англійської революції середини XVII століття [10, c. 9-11].
В умовах аналізу гри забезпечується усвідомлення учнями своїх успіхів і недоліків, об’єктивне оцінювання себе і своїх товаришів у грі. Тому за умов катастрофічної нестачі часу цей етап має бути проведений обов’язково з метою виявлення ефективності ігрової діяльності, розвитку методичної майстерності вчителя. Використання ігрових методів на етапі вивчення нового матеріалу під час уроків історії є доцільним як з погляду активізації розумових можливостей учнів, так і з боку отримання результативних показників у вигляді сформованого комплексу знань, умінь та навичок. 

Важливою умовою досягнення зазначеного можливе при чіткій поетапній організації ігрових методів як визначального алгоритму дій. Подальші дослідження можуть бути пов’язані з обґрунтуванням сутності рольових та тренінгових ігор. Спираючись на європейський досвід, ми прагнемо відпрацювати певні методики й у нашій школі (додаток А).
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Мал.4. Механізм здійснення імітаційної гри на уроках історії [10]
У власній практиці навчання історії часто прагну до використання рольових ігор. Так, під час показу ролей вивчаються різноманітні факти, точки зору. Застосовуються різні форми проведення рольової гри (історичні суди чи прес-конференції, «круглі столи» чи театралізовані вистави). Власне завдання при підготовці до проведення заняття полягає в широкому і всебічному розгляді даної проблеми з використанням інформації, доступної учням. Я не лише не даю готових відповідей, але й не вимагаю від учня приєднатися до однієї з точок зору, натомість останній має спрямовуватися у бік вироблення власної позиції. Дуже ефективним є прийом, коли учні після переконання своїх опонентів спробують піддати критиці власні погляди. 
Відтак, рольова гра – це невелика п’єса, яка влаштовується  учнями, а в основі лежить імпровізація. Основним критерієм, який з’ясовує правильність використання рольових ігор у навчальному процесі, є досягнення мети навчання з урахуванням умов, у яких буде проходити процес навчання. Формулюванню цілей гри треба надавати великого значення. Перед тим, як відповісти на запитання, як буде проходити гра, треба відповісти на запитання, чому ми бажаємо навчити. При цьому мета гри має бути сформульована настільки чітко, щоб служити орієнтиром не тільки конструкторам гри й педагогам, а й усім учасникам гри, включаючи самих гравців.
У власній практиці важливим стало використання імітаційнийх та неімітаційних ігор (додаток Б). 
Імітаційні ігри поділяються на дві групи: ділові («суд», «прес-конференція», «наукова лабораторія», «ток-шоу» тощо) та ретроспективні, які у свою чергу поділяються на театралізовану виставу, театралізовану гру та проблемно-рольову гру. Ще одним видом імітаційних ігор є дидактична гра-стратегія, яка містить ознаки як ділових, так і ретроспективних ігор. 
Неімітаційні ігри є:  одновекторні, які зі свого боку є умовними (вимагають дотримання чи виконання певних умов – «Три речення», «Бліцопитування») та графічними (їх виконання відповідає чіткому графічному зображенню – ребуси, шаради, кросворди), та багатовекторні («КВК», «Вікторина», «Брейн-ринг») [41, с. 202].

Одночасно і грою, і засобом активного відпочинку дітей від основних навчальних занять є вікторини. Вікторина – це поєднання різних варіантів загадок і завдань, що представлені у вигляді кількох турів. Близькими до вікторини є ігри «Щасливий випадок», «Брейн-ринг», «Що? Де? Коли?», «Своя гра», «Перший мільйон». Вони розвивають уміння працювати в команді та підвищують інтелектуальні здібності учасників освітнього процесу. У багатьох іграх в основу покладено принцип змагання, який підсилює емоційний характер уроку. Кращі результати гра приносить тоді, коли змагання відбувається між командами, а мотив змагання сформульовано у назві гри. Саме це у поєднанні з боротьбою та змаганням, захопленням та азартом є, по суті, основним змістом будь-якої гри. 
На початку уроку під час мотивації чи актуалізації доцільно використати ігровий метод «Так чи ні». Один з учасників гри загадує історичну особу та пропонує вгадати її іншим учням. Учасникам при цьому дозволено ставити запитання, відповідь на які можна сформулювати словами «Так» або «Ні». Ця технологія сприяє правильній постановці запитань, аналізу отриманої інформації з метою відгадування персонажа. Все залежить від того, який матеріал відомий тому, хто загадує, аби відповідати на запитання. Під час використання цієї технології застосовується декілька історичних компетентностей учня. 
Цікавим ігровим прийомом є проведення уроків із циклу «Історична програма». Наприклад, її можна використати у 9-му класі, вивчаючи тему «УКРАЇНСЬКІ ЗЕМЛІ У СКЛАДІ АВСТРО-УГОРЩИНИ в другій половині ХІХ ст.». Учні виконують роль телеглядачів і ставлять запитання ведучому «програми». Ведучий при цьому може скористатися допомогою «експертів». 
Робота передбачає такі складові: 
- оголошення теми «програми»; 
- пропозиція висловитися «запрошеним» (С. Петлюрі, Н. Махно, М. Грушевському, П. Скоропадському); 
- надання слова глядачам, які виступають у ролі «сучасників» подій, про які йдеться, тобто є звичайними людьми того періоду; 
- прохання до «запрошених» відповідати на питання коротко і чітко; 
- ведучий також має право ставити запитання. 
Такі уроки дають змогу учневі критично мислити, застосувати дослідницький метод, уміння вести дискусію та захищати власну позицію. Однак для їх проведення необхідна ґрунтовна підготовка учнів під керівництвом учителя, який виступає на цьому уроці ведучим. Застосування ігрового прийому «Вірю – не вірю» передбачає отримання кожним учнем карток двох кольорів – жовтого (Так) та синього (Ні). Читаються твердження та пропонується учням обрати лише правильну відповідь. Кожне твердження він розпочинає словами «Чи вірите Ви, що…». Цей ігровий прийом надає змогу визначити ступінь зацікавленості навчальною інформацією та акцентує увагу на окремих моментах уроку. Перемагає той, хто набере найбільшу кількість балів. 
Наприклад, вивчаючи тему «МІЖНАРОДНІ ВІДНОСИНИ (друга половина ХІХ – початок ХХ ст.)» у ході курсу всесвітньої історії 9-го класу, школярам можна запропонувати таке запитання: «Чи вірите Ви, що 6 серпня 1945 року японський інженер Цутому Ямагуті був серед тих, хто знаходився в Хіросімі під час атомного бомбардування міста. Провівши ніч у бомбосховищі, наступного дня він повернувся до свого рідного міста Нагасакі, де було друге бомбардування Японії. Ямагуті дожив до 2010 року та був останньою людиною, яка є жертвою двох авіаударів атомних бомб?» (Відповідь: «Так»). 
Сучасний урок в тому числі і за моделлю навчання у грі, неможливо уявити без використання новітніх технологій, які здатні зацікавити сучасного школяра, зробити процес навчання різноманітнішим та ефективнішим, що сприяє підвищенню мотивації та пізнавальної активності учнівської молоді.
Такою технологією є онлайн-сервіс Kahoot, який дає змогу створювати інтерактивні навчальні ігри: вікторини, обговорення, опитування, що складаються з низки запитань із кількома варіантами відповідей. Такі ігрові форми роботи можуть бути застосовані у навчанні для перевірки знань учнів. Участь в іграх, створених за допомогою сервісу, сприяє спілкуванню та співпраці в колективі, підвищує рівень обізнаності в інформаційно-комунікаційних технологіях, стимулює критичне мислення. Сервіс пропонує три форми гри: вікторина (Quiz); обговорення (Discussion); опитування (Survey). 
У практику моєї роботи ввійшла гра, яка розроблена Українським інститутом національної пам’яті. Мета гри – об’єднати в одну державу всі українські землі, закріпити знання про основні події та історичних діячів означеного періоду. За поле в грі слугує «Оглядова карта українських земель» Степана Рудницького, яка умовно поділена на шість регіонів: Київщину-Лівобережжя, Волинь, Галичину, Поділля, Південь, Схід. На веб-сторінці (http://unr.memory.gov.ua/metodichni-materiali/gra), що є продовженням інформаційної кампанії, зібрані основні відомості про етапи Революції, видатних діячів, тогочасні фото, документи, спецпроекти медійних партнерів та проекти Українського інституту національної пам'яті. Важливим є можливість отримання гри "Українська революція 1917-1921" безкоштовно при реєстрації навчального закладу або ж надрукувати її самостійно: настільна гра, набір поштівок, інфографіка, фотодокументальні виставки, інформаційні матеріали, брошуру, календар [42].

За основу дизайну взято Оглядову карту українських земель Степана Рудницького, яка включає до етнічної України, зокрема, Крим та Кубань.

У наборі є спеціальний посібник, розроблений співробітниками Інституту. Після його прочитання грати в настільну гру стає значно легше.

Гра побудована за типовою схемою - ігрове поле і 88 клітинок-ходів, по яких рухаються гравці і вирішують завдання. Ігровий комплект складається з 12 пазлів, які утворюють ігрове поле. Умовно поле поділене на 6 регіонів: І - Київщина-Лівобережжя, ІІ - Волинь, ІІІ - Галичина, ІV - Поділля, V - Південь, VІ - Схід.

Наприклад, використовуючи гру "Українська революція 1917-1921" учнями було опрацьовано матеріал оглядової карти українських земель, особливості подій та діяльності діячів того часу при об’єднанні українських земель. 
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oGnacux Ta KifeckKiit MickKiit AeDKaBHIX anMiHICTpaLIAX
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Мал.5. Зразок гри "Українська революція 1917-1921" для учнів старших класів

Для участі в грі потрібні шість учасників або чотири команди-учасниці по 5-6 осіб, а також ведучий. Серед запитань та завдань є такі: «Столицею якого отамана було Гуляйполе?», «Заспівайте першу строфу пісні-маршу, що стала гімном Українських січових стрільців»; «Як сьогодні називається місто України, яке до січня 1919 року мало назву Унґвар?», «Як називалася маріонеткова «республіка», створена 12 лютого 1918 року для відділення території від УНР і встановлення контролю над Донецьким вугільним басейном?», «Яка кримськотатарська партія висунула гасло «Крим для кримчан» та багато інших. Представлені матеріали сприятимуть кращому засвоєнню учнями теми про події Української революції, а також є ґрунтовною підготовкою до ЗНО. 
Зауважу, що на сьогодні існує багато ресурсів, де можна завантажити тематичні програми для мобільного та комп’ютера. У шкільних класах грають дедалі частіше, що вкотре доводить: будь-яка гра може мати навчальну й виховну функції. За 2017/2018 н.р. відбулось підвищення рівня навчальних знань учнів в результаті активізації роботи за моделлю навчання у грі.

Такі форми проведення уроку дозволяють проаналізувати та систематизувати навчальний матеріал з учнями класу. 
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Мал. 6. Рівень засвоєння навчального матеріалу учнями при використанні моделі навчання у грі на уроках з історії.
Практика свідчить, що модель навчання у грі здатна сприяти осмисленому вивченню через надання гравцям адаптивних викликів, цікавості, самовираження, відкриття, негайного зворотного зв’язку, контролю над гравцями, занурення, співпраці, конкуренції, змінної винагороди та низького рівня невдач.
Навчання на основі ігор, особливо серйозних ігор, що наповнені змістом, швидко підхоплюються учнями. Часто з’являються історії успіху в педагогічній практиці, щодо до ігор, які піднімають глибокі серйозні питання.
Зміни в навчанні при вивченні предметів історичних курсів  характеризується прогресуванням основних показників: повнота, усвідомленість, правильність відповідей та здатність самостійно використовувати засвоєні теоретичні знання у практичній діяльності. Школярі продемонстрували різний рівень знань теоретичного матеріалу з історії та вмінь застосовувати їх на практиці. 

Мал.7. Динаміка змін в навчанні при вивченні предметів історичних курсів, %
Разом з тим у змістовому аспекті моделі навчання у грі варто виділити такі моменти:

· підвищення інтересу до навчальних занять і проблем, що розглядаються на уроці;

· зростання пізнавальної активності у процесі навчання, учні засвоюють та утримують більшу кількість інформації, яка базується на прикладах конкретної діяльності, що сприяє отриманню учасниками гри навичок прийняття рішень;

· рольові ігри позитивно впливають на емоційну атмосферу в учнівському колективі;

· змінюється самооцінка учнів, а точніше вона стає більш об'єктивною;

· змінюються у кращий бік взаємини учнів і вчителя.

Таким чином, ігри розвивають пізнавальний інтерес, активізують розумову діяльність. За їх допомогою формується спостережливість, уміння робити висновки, зіставляти й порівнювати окремі факти. Під час гри учні краще засвоюють матеріал, вчаться застосовувати набуті знання у нових ситуаціях.

4. Методичні рекомендації моделі навчання у грі на уроках історії

Впроваджуючи модель навчання у грі на уроках історії необхідно зазначити, що індивідуальне розв’язання ігрових завдань якнайкраще підходить для самостійних робіт на уроках історії, розвиваючи здібності до незалежних дій у рамках гри, формує власні судження, ініціативу, рішучість, здібності до подолання труднощів у процесі навчально-ігрової діяльності, закріплює навички об’єктивного співвідношення отриманих результатів з початковими намірами [8; 11].

Основні поняття курсу історії, їхні причинно-наслідкові, логічні, локальні, хронологічні зв’язки формуються протягом тривалого часу, тому педагог повинен організувати сприятливі психолого-педагогічні умови для розв’язання учнями завдань дидактичних ігор. 

На наше переконання, до таких умов відносяться: 

– відповідність змісту дидактичної гри тій темі яка вивчається. На таких типах занять історії, як урок узагальнення та систематизації, урок контролю й корекції, урок закріплення й застосування знань, умінь і навичок, змістовий компонент ігор повинен вміщувати, як новий так і раніше вивчений матеріал; 

– пропоновані дидактичні ігри повинні забезпечувати перехід від простого до більш складного, від відомого до менш відомого з поступовим переходом до нового; 

– правила гри повинні бути простими і зрозумілими для учнів відповідно до вікових особливостей розвитку; 

– правила ігор, які часто використовуються, з часом повинні ускладнюватися; 

– ігрові завдання повинні бути, по можливості, універсальними, для широкого застосування їх у індивідуальній роботі на різних типах і етапах уроків історії;

– ігри повинні бути розраховані для індивідуальної роботи; 

– при розробці змістового компоненту ігор орієнтуватися на програму і матеріали підручника з історії для спеціальних шкіл; 

– фактичний матеріал, поняття повинні неодноразово повторюватися у видозміненому вигляді у різних іграх з метою закріплення, корекції і перенесення засвоєних знань у нові умови; 

– назви ігор повинні бути цікавими і відображати їх зміст; 

– планувати у домашніх роботах розв’язання учнями дидактичних ігор; 

– вчитель повинен бути зацікавленим у позитивному результаті навчально-ігрової діяльності учня, сприяти у самостійному розв’язанні ним завдань дидактичної гри [25, с. 145]. 

Розробляючи ігри з навчальною метою, ми намагалися зробити їх універсальними, здатними до використання на основних етапах уроків, коли правила гри залишаються не змінними, а змінюється лише змістовий компонент, його обсяг, кількість понятійного й фактичного матеріалу, залежно від інтелектуальних можливостей школярів. 

На уроках «Вступ до історії України» в 5 класі я використовую такі види ігор:

1. Гра-вправа. Із зацікавлення виконували учні вправу «Історична кухня»: з існуючого у безладі набору завдань – «продуктів» - скласти «історичну страву» - єдино правильне вирішення. Складовими частинами страви можуть бути розсипані імена, дати, назви, уривки з тексту, документи. Наприклад, при вивченні теми «Культура Київської Русі» я використовувала таке завдання: під час підготовки до виставки випадково переплуталися таблички з визначними творами Київської Русі та їхніми авторами. Допоможіть організаторам виставки виправити помилку.

1) «Поучення дітям» 2) «Повість минулих літ» 3) «Слово про закон і благодать»: а) Святослав, б) Володимир Мономах, в) Іларіон.
2. 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»:

· Основна грошова одиниця Київської Русі (гривня).

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

· Збройний загін князя (дружина).

· Княгиня, що першою прийняла християнство (Ольга).

3. Ігри-загадки. Цю форму ігор використовую майже на кожному уроці. Адже це засіб розвитку мислення дітей, який викликає азарт змагання – хто швидше вгадає. Їм стає легше вивчити історичні назви, поняття. Наприклад:

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).

4. Великою популярністю користуються історичні ігри-задачі, в основу яких покладено знання дат, логічне мислення, аналіз. Наприклад: Скільки років тому споруджено Золоті Ворота? В якому столітті друкувався «Буквар» у Львові?

5. Для того, щоб діти  відпочили, я використовую фізкультхвилинки. Ось одна з них:

Козаки голосували,

Шапки догори кидали (руки піднімаємо вгору),

Кошового вибирали

Мудрого і сильного (руки до плеч)

Козаченька вільного. (руки на пояс і повороти).

Шапки високо летять (руки вгору)

Хлопці голосно галдять.

Ну, а ми галдіть не будем,

Все, що знаєм, не забудем (руки опускаємо).

6. Під час проведення підсумкових уроків використовувала ігри-змагання. Якщо традиційних контрольно-підсумкових уроків діти чекають з побоюванням, а хитріші використовують будь-яку нагоду уникнути їх, то на ігрові йдуть залюбки; на них, щоб не підвести друзів по команді або ж просто отримати гарну оцінку.

7. Гра-подорож. Подорож по темі – одна із форм проведення уроку, що полягає у змаганні учнів на швидкість проходження маршруту, подоланні перешкод у вигляді завдань. Гра-подорож дає багато можливостей для фантазування, розвитку уяви. У грі-подорожі учень відчуває себе головною дійовою особою, пробує і розвиває свої нахили [27, с. 43].

8. Майже на кожному уроці ми використовуємо такі ігрові форми як: ребуси, кросворди, і не тільки з словами, а й цифрами. Розв’язували як на уроці готові кросворди, так і потрібно було учням скласти їх самим вдома.

9. З великою цікавістю учні сприймають гру «Низка намиста». У ній можуть брати участь як окремі школярі так і цілий клас. Пропонується тема, наприклад, «Національно-визвольна війна українського народу середини 17 ст.». Перший учасник гри називає ім’я когось з історичних діячів того періоду, наприклад «Богдан Хмельницький». Наступний повторює назване попереднім і додає якесь слово чи словосполучення за темою: «Богдан Хмельницький, Жовті Води,…» Третій повторює твердження попередника і додає своє: «Богдан Хмельницький, Жовті Води, Гетьманщина…». Врешті-решт виходить довгий ланцюг слів – справжнє намисто до певної теми. Учень який довго мовчить, або помиляється, вибуває з гри. Переможцем стає той, хто лишається останнім і правильно повторить всю низку намиста.

У 6-7 класах на уроках використовую різні типи запитань в ігровій формі, при цьому дотримуюсь певних правил:

1. Підручник, першоджерела, методичні посібники тощо не повинні містити прямої відповіді на поставлені запитання.

2. Підготовка до відповіді повинна включати як мінімум 2 мислительні операції.

3. Запитання має бути сформульоване в ігровій формі, але відповідь повинна бути однозначною.

І-ий тип запитань – «Що єднає?»

1. Що єднає одну з форм рельєфу в Африці (географія), “Пісню про нібелунгів” (зарубіжна література), та “Міф про золоте руно” (історія)?

Відповідь: В Африці є Драконові гори, а в “Пісні про нібелунгів” і в “Міфі про золоте руно” діє Дракон. Отже, єднає Дракон.

ІІ-ий тип запитань – «Закінчити фразу». Для відповіді на запитання цього типу потрібно мати не лише певні знання з історії, а й уміння їх застосовувати на практиці, проявляти кмітливість і вміння логічно мислити. Наведемо три приклади:

1. Ніхто не може скасувати рішення папи, а папа …

Відповідь: … може скасувати будь-яке.

2. Якщо васал не дасть присягу сину померлого сеньйора, то він …

Відповідь: … втратить феод.

3. Закінчіть фразу із законів царя Хаммурапі:

“Якщо людина купить раба, але не зможе показати продавця, то вона …

Відповідь: … злодій”.

ІІІ-ій тип запитань – “Історичні рівняння”. Наведемо два приклади:

1. Народ грецькою + прилад для укладки волосся = історичний діяч Греції. Назвіть його. Відповідь: Демосфен.

2. Бог в Єгипті + музичне вітання + одна з голосних букв = слово, пов’язане з середньовічним містом. Відповідь: Ратуша.

ІV-ий тип запитань – «Вставте пропущені слова».

Приклад:

1. Багатим можна …, а знатним треба …

Відповідь: … стати, … народитися.

V-ий тип запитань – «Знайдіть помилку в тексті». Суть цього типу запитань полягає в тому, що вчитель зачитує текст, в якому все правильно за винятком однієї помилки, яку можна помітити лише в тому випадку, якщо сприймати текст в цілому і з максимальною увагою слухати кожне слово. Наведемо два приклади:

1. Нові дворяни виробляли продукти для продажу на ринку, експлуатували батраків, будували мануфактури, отримували від селян оброк.

Відповідь: Нові дворяни не отримували від селян оброку, це було характерним для старих дворян.

2. На засіданні римського сенату розглядалися питання про укладення миру з Мітрідатом, звіт про витрати грошей і про збільшення зарплати консулам.

Відповідь: “Консулам зарплату не платили, і тому на засіданні сенату це питання не могло розглядатися.”

Пропоную розглянути методичні особливості застосування моделі гри на прикладі теми «Галицько-Волинська держава за Данила Романовича» (Історія України. 7 клас) в додатку В.

Окрім цього на уроках історії в 6-7 класах використовую різні види ігор. Наприклад: “Живий ланцюжок”. Суть цієї гри полягає в наступному. На аркуші паперу подано 10 завдань, на які в письмовому вигляді треба дати відповіді. Відповіді короткі, як правило не більше трьох слів. По одному такому аркушу паперу на кожний ряд у класі на задню парту видається одночасно і учні з кожної парти мають письмово відповісти максимум на два, а мінімум на одне запитання і передати завдання далі по ряду. Перемагає той ряд, який першим правильно відповість на всі запитання. Ступінь складності завдань залежить від рівня підготовки класу. Це можуть бути як чисто репродуктивні завдання так і творчі, які за ступенем складності наближаються до брейн-рингу. Завдання у цій грі можуть бути найрізноманітнішими. Можна перевірити при виконанні цього завдання знання школярами імен історичних діячів, діячів культури, знання історичних термінів тощо. На проведення “Живого ланцюжка” доцільно відводити не більше 5 хв. на уроці. Гра може бути використана як на повторювально-узагальнюючих уроках, які проводяться у формі гри (як правило на початку уроку) так і на уроках засвоєння нових знань при актуалізації опорних знань.

З успіхом використовую на уроках різних типів гру “Хто поставить крапку?”. Здебільшого вона використовується для актуалізації опорних знань на уроках, де вивчається новий матеріал та на повторювально-узагальнюючих уроках. Суть гри полягає в тому, що вчитель пропонує школярам дати певний перелік складових якого-небудь, умовно кажучи “історичного явища”, з умовою, що кожен учень називає тільки одну складову, а перемагає у грі той, хто останнім дасть правильну відповідь. Якщо відповідь якимось із учасників гри буде дана неправильно або ж хтось із них повторить відповідь, дану уже раніше, то такий учень вибуває з подальшої участі у цій грі. 
У залежності від рівня підготовки класу і часу, який відводиться для проведення гри, про яку йде мова, а також у залежності від типу уроку кількість правильних відповідей може коливатися від 7 до 20.

Великий інтерес у школярів викликає гра “Дуель”, суть якої полягає в тому, що за певний проміжок часу (як правило 1 хв.) вони повинні дати якнайбільше правильних відповідей на запитання вчителя. Для цього створюються дві команди по три - чотири особи. Запитання до команд, ставляться по черзі (спочатку грає одна команда, а потім - друга). Перемагає та, яка за відведений проміжок часу дасть найбільше правильних відповідей. При складанні завдань треба домогтися того, щоб вони були для обох команд однакового ступеня складності і приблизно однаковими за кількістю слів (з урахуванням як запитання, так і відповіді). “Дуель” може бути використана як на повторювально-узагальнюючих уроках так і на уроках, на яких вивчається новий матеріал для актуалізації опорних знань. Завдання для цієї гри, як правило, є репродуктивними.

У власній практиці запропоновано запровадити в модель навчання у грі на уроках історії «Віртуальний історичний туризм», основними особливостями якого є: 
– можливість поетапного вивчення історії в індивідуально визначених обсягах; 
– наявність у навчальному процесі елементів розваги та азарту, що підвищують рівень емоційної мотивації навчання; 
– присутність значної кількості відмінних один від одного образів, доступних для безпосереднього зорового та слухового сприйняття;
– можливість багаторівневого навчання;
– відсутність потреби обов’язкового контролю знань (кожен перехід на новий рівень гри є свідченням успішності навчального процесу, кожен повтор однієї і тієї ж гри є запорукою успішного засвоєння знань в майбутньому)

Наведемо приклад універсальної дидактичної гри орієнтованої на такі дидактичні цілі, як закріплення, контроль й корекція, узагальнення й систематизація вивченого навчального матеріалу. Дидактична гра «Послання предків»

Мета: актуалізувати раніше вивчений матеріал, закріпити вивчені історичні поняття, сприяти усвідомленню причинно-наслідкових зв’язків вивченого матеріалу, розвивати вміння використовувати засвоєні поняття різних рівнів узагальнення на іншому матеріалі. 
Обладнання: картки з навчальними текстами. Ігрове завдання: дітям пропонується уявити, що вони потрапили на археологічні розкопки і знайшли залишки історичного документу, у який вставивши необхідні слова можна дізнатися секрет наших предків. 
Правила гри: гравцям команд, за найкоротший час, необхідно вставити у відведених місцях пропущені історичні поняття. Право першої відповіді надається команді, яка швидше виконала завдання. Команди зачитують речення по черзі, обгрунтовуючи вибрані поняття. Якщо команди отримали окремі завдання, то тексти зачитуються повністю. При допущенні помилок, суперники мають право їх виправляти. За правильну відповідь команда отримує – 2 бали. За виправлення неправильної відповіді суперників – 1 бал. За неправильну відповідь – 0 балів. 
Додатково учні інформуються про правила поведінки під час гри. 
На етапі систематизації і узагальнення, дидактичні завдання передбачатимуть з’ясування власного відношення до проблеми, практичного використання засвоєних понять в інших навчальних ситуаціях. 
Для з’ясування ефективності дидактичних ігор як методу самостійної роботи учнів нами було проведено тематичне тестування в кінці навчальної теми. Рівень сформованості історичних понять у школярів оцінювався за такими критеріями, як повнота, усвідомленість, правильність відповідей та здатність самостійно використовувати засвоєні теоретичні знання у практичній діяльності. Школярі продемонстрували різний рівень знань теоретичного матеріалу з історії та вмінь застосовувати їх на практиці. 

Загальна різниця результатів становила 47,1% на кінець навчального року. Таким чином, особистісно-орієнтовані дидактичні ігри є ефективним інструментом проведення самостійних робіт на уроках історії у школі, методом підвищення мотивації учнів до вивчення минулого нашої країни та способом продуктивного засвоєння знань, вмінь і навичок з історії України.
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Мал. 8. Динаміка результативності впливу на особистісні вміння учнів при використанні моделі навчання у грі

Саме завдяки введенню ігор в учнів з’явилась мотивація вчитися і конкретна мета, підвищились основні показники, як критичного мислення, так і вміння працювати в команді. Гра допомагає вдосконалювати навички вирішення проблем, розвиває почуття особистої відповідальності чи самостійності в певних ігрових і навчальних завданнях.

Окрім цього, більшість опитаних учнів, прагнуть використовувати тематичні інтерактивні відео для ефективного запам’ятовування набутих знань й в подальшому проектуванні власних досліджень на уроках історії, беруть участь в наукових дослідженнях, проектах тощо.

Висновки

1. Таким чином, модель навчання у грі на уроках історії – це потужний мотивувальний стимул до розвитку особистості, удосконалення знань і навичок з предмета, адже в сучасній педагогіці, методична складова гри розглядається як невід’ємна частина розвитку особистості. Саме гра породжує почуття єдності, утворює колективну атмосферу в класі, виконує консолідуючу функцію та, що не менш важливо, не зменшує роль індивідуальних інтелектуальних особливостей учня будь-якого віку.

Основними проблемами в розвитку моделі навчання у грі є відсутність методичних розробок з даного питання, важливості врахування вікових особливостей учнів, нестача особистого часу вчителя для створення ігор, що вимагають підвищеної методичного та професійної майстерності. 

2. Потреба моделі навчання у грі викликана як віковими особливостями підлітків, для яких гра є природнім засобом пізнання та дослідження навколишнього світу, так і обмеженими можливостями розумової праці, адже дозвілля та розваги, на відміну від урочної організації навчання, дають можливість навчатися відпочиваючи. наявність або відсутність рольової ознаки стає вихідною для створення зовнішньої оболонки ігрового процесу, що веде до поділу ігор на імітаційні (або рольові) та неімітаційні.

Проводити ігри доцільно на всіх етапах уроку, що сприятиме формуванню основних навичок й умінь учнів, а також сприяє створенню атмосфери націленості на інтенсивну навчально-ігрову діяльність. Учитель при цьому перетворюється в організатора гри, консультанта-порадника, арбітра, фасилітатора, тренера, а іноді – і співгравця, що, безумовно, ставить принципово нові, підвищені вимоги до рівня його професійного мислення. 

В ході сюжетно-рольової гри на уроці історії може бути відтворена діяльність будь-якої організації, конкретної події, історичні обставини, в якій відбувалася та чи інша подія. Методично виправданою стає поступова «підготовка» учнів до сприйняття ігор, що передбачає певний алгоритм у їхньому застосуванні: 1) театралізована вистава за типом «оживлення картини» – сценарій готується з допомогою вчителя; 2) театралізована вистава з атрибутами костюмів, декорацій – завдання вчителя; 3) театралізована гра – тексти персонажів пропонується скласти самим учасникам; 4) проблемно-дискусійна гра – самостійна робота учнів над складанням сценарію.

3. З використання моделі навчання у грі у власній практиці виконую побудову навчального процесу за допомогою включення учнів у гру (передусім ігрове моделювання подій, явищ, що вивчаються). Зауважу, що в такій моделі забезпечується стимулювання пізнавальної активності учнів на уроках історії. Модель навчання у грі на уроках історії передбачає формування таких чотирьох етапів: підготовчий, введення до гри, ігровий етап та підсумковий етап. Важливою умовою досягнення зазначеного можливе при чіткій поетапній організації ігрових методів як визначального алгоритму дій. Подальші дослідження можуть бути пов’язані з обґрунтуванням сутності рольових та тренінгових ігор. Спираючись на європейський досвід, ми прагнемо відпрацювати певні методики й у нашій школі: використовую рольові, імітаційні, неімітаційні та інші ігри.

Імітаційні ігри поділяються на дві групи: ділові («суд», «прес-конференція», «наукова лабораторія», «ток-шоу» тощо) та ретроспективні, які у свою чергу поділяються на театралізовану виставу, театралізовану гру та проблемно-рольову гру. Ще одним видом імітаційних ігор є дидактична гра-стратегія, яка містить ознаки як ділових, так і ретроспективних ігор. 

Неімітаційні ігри є:  одновекторні, які зі свого боку є умовними (вимагають дотримання чи виконання певних умов – «Три речення», «Бліцопитування») та графічними (їх виконання відповідає чіткому графічному зображенню – ребуси, шаради, кросворди), та багатовекторні («КВК», «Вікторина», «Брейн-ринг»).

Цікавим ігровим прийомом є проведення уроків із циклу «Історична програма». Наприклад, її можна використати у 9-му класі, вивчаючи тему «УКРАЇНСЬКІ ЗЕМЛІ У СКЛАДІ АВСТРО-УГОРЩИНИ в другій половині ХІХ ст.». Учні виконують роль телеглядачів і ставлять запитання ведучому «програми». Ведучий при цьому може скористатися допомогою «експертів». 

4. За 2017/2018 н.р. відбулось підвищення рівня навчальних знань учнів в результаті активізації роботи за моделлю навчання у грі. Практика свідчить, що модель навчання у грі здатна сприяти осмисленому вивченню через надання гравцям адаптивних викликів, цікавості, самовираження, відкриття, негайного зворотного зв’язку, чітких цілей, контролю над гравцями, занурення, співпраці, конкуренції, змінної винагороди та низького рівня невдач.
Зміни в навчанні при вивченні предметів історичних курсів  характеризується прогресуванням основних показників: повнота, усвідомленість, правильність відповідей та здатність самостійно використовувати засвоєні теоретичні знання у практичній діяльності. Школярі продемонстрували різний рівень знань теоретичного матеріалу з історії та вмінь застосовувати їх на практиці. 
Загальна різниця результатів становила 47,1% на кінець навчального року. Таким чином, особистісно-орієнтовані дидактичні ігри є ефективним інструментом проведення самостійних робіт на уроках історії у школі, методом підвищення мотивації учнів до вивчення минулого нашої країни та засобом продуктивного засвоєння знань, вмінь і навичок з історії.

Саме завдяки введенню ігор у власній практиці в учнів з’явилась мотивація вчитися і конкретна мета, підвищились основні показники, як критичного мислення, так і вміння працювати в команді.
Таким чином, застосування ігор сприяє підвищенню ефективності навчального процесу, дає можливість не лише нейтралізувати монотонність оповіді учителя, а й сприяє позитивним емоціям, створенню конкурентного змагання між учнями, мобілізує їх знання, навички, вміння мислити, зіставляти, порівнювати, робити висновки. Використання моделі навчання у грі – важлива система роботи для активного та інтенсивного навчання учнів, адже має на меті створення пізнавального мотиву, посилення уваги до вивчення суспільствознавчих предметів, формування відповідальності як за себе, так і за колектив, уміння аналізувати не лише сам процес гри, а й роботу над допущеними помилками. 

Загалом, вважаю що використання моделі навчання у грі за відповідними методами і формами роботи – явище не тільки закономірне, а й необхідне, адже вважається одним із найбільш ефективних шляхів формування творчої особистості, використання ігрових методів створює умови для розвитку пізнавального інтересу дітей. Гра є природним, а отже, найефективнішим інструментом і принципом освіти, адже будь-яку проблему, задачу, навчальне завдання можна перетворити на перешкоду, яку буде цікаво долати. Грати – означає по-справжньому вчитися.
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Організація ігрових методів








Стимуляція активності, активізація резервних можливостей особистості учня.








Залучення всіх учнів класу до ігрової діяльності,  «проживання» ситуації в її ігровому втіленні.
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