[image: image1.wmf]Игра «Три предложения»

Ученикам необходимо внимательно выслушать и передать содержание рассказа учителя тремя простыми предложениями. Побеждает тот, у кого рассказ короче и при этом точно передаёт содержание.

Другой вариант игры – работа с печатным текстом. Это может быть из параграфа учебника. Три простых предложения ребята могут записать в тетради. В этом случае удобнее выявить победителя.
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Игра «Живая картина»

Ученикам по группам даётся задание «оживить» (инсценировать по картине)  какое-либо историческое событие по учебной картине. Например. «Сбор дани», «В крестьянском доме», «Продажа крепостных», «Реформы Петра», «Основные события из жизни Ломоносова», «Выборы органов государственной власти».

Выигрывает та группа, у которой картина более приближена к действительной.

Игра «Исторические пятнашки»

На доске рисуется квадрат с 9 клеточками, в которых записаны даты.

	1380
	1242
	1010

	1812
	988
	1861

	882
	1147
	1941


Ребятам даётся задание восстановить даты в восходящем хронологическом порядке. Показывая указкой на дату в квадрате, необходимо назвать событие, о котором идёт речь: 882 – объединение славянских племён, 988 – Крещение Руси, 1010 – основание Ярославля …

Выигрывает тот, кто более точно укажет все даты за меньшее количество времени.

Игра способствует формированию практических навыков по уяснению хронологической последовательности исторических событий, динамическому повторению, развивает внимание и память.

Игра «Отгадай героя»

Один из участников игры (водящий) уходит за дверь. Все остальные загадывают какое-либо историческое лицо. Вызывается водящий, он должен отгадать, кто задуман. Ему разрешается задать вопросы всем участникам игры. Но ответы на них только «да», «нет», «отчасти». Чтобы игра походила более организованно количество вопросов можно ограничить, на доске поместить список или портреты исторических личностей.

Суворов, ЕкатеринаII, Иван Фёдоров. ПётрI, Кутузов, ИванIII, Шишкин, Лермонтов, Дмитрий Донской, Александр Невский, Иван Грозный, Пушкин, Ломоносов, Репин, Левитан, …

· Он военачальник (поэт, император, учёный, художник)?

· Одержал победу над шведами?

· Сражался на Чудском озере?

Выигрывает тот, кто за меньшее количество вопросов сумел отгадать героя.

Другой вариант игры. Учитель загадывает исторического героя и записывает его на листке бумаги или на обратной стороне доски. Учащиеся задают ему различные вопросы, чтобы выяснить, кто загадан.

Выигрывает тот, кто правильно отгадывает имя героя.

Эта игра позволяет выявить логические способности учащихся. Приучает их мыслить логически, правильно ставить вопросы, сопоставлять ответы, приходить к правильным выводам.

Игра «Пять исторических названий»
Первый играющий начинает игру словами: «Я знаю пять великих князей: Владимир Святославович, Александр Невский, Дмитрий Донской, Иван Калита, Ярослав Всеволодович».Если он правильно без остановки назвал князей, то продолжает дальше словами:

«Я знаю пять русских княжеств …»

«Я знаю пять древнерусских городов …»

«Я знаю пять исторических дат …»

Каждый ученик расшифровывает свой алгоритм до первой остановки или ошибки. Затем другой участник начинает этот перечень сначала. Для игры необходимо быстро произносить слова. Можно поставить условие: не использовать названий, произнесённых предыдущими участниками.

Игра развивает память, внимание, быстроту реакции, помогает закрепить пройденный материал,

Игра «Герой, дата, событие»

Эта игра может проводиться с целым классом. Ведущий проходит мимо участников игры и, указывая по порядку на одного, говорит: «Герой», на другого: «Дата», на третьего: «Событие», на четвёртого опять: «Герой», и, делая особый акцент интонацией, останавливается перед одним из участников игры.

Участник игры, перед которым остановился ведущий, должен быстро назвать то, что указал ведущий, в данном случае вспомнить какого-нибудь исторического героя (например, Александр Невский). Другой участник должен сказать дату, связанную с этим героем (1242 г.), а следующий участник называет событие связанное с этим героем («Ледовое побоище»).

Игра развивает память, внимание, быстроту реакции, помогает закрепить пройденный материал,

Игра «Блеф – клуб»

Эта игра может применяться в начале любого исторического курса. С её помощью учащиеся могут узнать много нового увлекательного о том курсе истории, который им предстоит изучать. 

Игра может состоять из нескольких туров. На этапе первого тура никакой специальной подготовки от участников не требуемся, выбираются два участника. Ведущий задаёт вопросы одновременно для обоих. Каждый вопрос обязательно начинается со слов: «Верите ли вы, что …?». Участники должны дать односложный ответ «да» или «нет» (лучше записывать ответы на доске). За каждый правильный ответ начисляется очко, затем все очки суммируются, и называется победитель тура.

Например.

· Верите ли вы, что славяне, когда рубили дерево, просили у него прощения и «кормили» его, оставляя еду на пеньке?

(Да. Славяне поклонялись всему, что росло на земле – деревьям, травам, цветам. С деревьями разговаривали, поверяли им свои тайны. В священных рощах молились и судили сородичей. Старые, могучие деревья запрещалось рубить. Они считались «покровителями» окрестностей.)

· Верите ли вы, что в древности у славян был обычай: враги вместе варят и едят кашу для заключения мира, без этого мирный договор недействителен?

(Да. Ведь без каши, так же как и без пирогов, на Руси не проходило ни одного важного события. Кашу варили и в праздники, и в будни. Действительно в древности у славян был обычай: враждующие стороны вместе варили и ели кашу при заключении мира. До сих пор о человеке, с которым трудно договориться, говорят: «С ним каши не сваришь».)

· Верите ли вы, что царская династия Романовых берёт своё начало от Кобылы?

(Да. Андрей Иванович Кобыла, действительно, был боярином при Иване Калите и историки считают его родоначальником рода Романовых.)

· Верите ли вы, что Владимир Мономах был внуком киевского князя и испанской королевы?

(Нет. Владимир Мономах был внуком киевского князя и византийского императора.)


· Верите ли вы, что  Александр II был внуком  Александра I?

(Нет. На самом деле  АлександрII являлся племянником Александра I.)

· Верите ли вы, что  Исаакиевский собор в Санкт-Петербурге был самым большим зданием, возведённым в первой половине  XIX века?

(Да.  Исаакиевский собор в Санкт-Петербурге, возведённый в 1818 –1858 гг. по проекту А.А.Монферана, действительно был самым большим зданием, возведённым в первой половине  XIX века в России. Его высота достигала 101,52 м.)

·  Верите ли вы, что, когда строили Кремлёвскую стену, то кирпичи промазывали сырыми яйцами, чтобы они плотно склеивались?

(Да.)

· Верите ли вы, что  Царь- пушка, которая до сих пор находится в Кремле, создавалась не для военных целей, а как диковинка Москвы, символизирующая её мощь и силу?

(Нет. В старину царь-пушка, самое большое по калибру орудие в мире, стояло в Китай-городе и предназначалось для защиты Спасских ворот Кремля. Стрелять из неё можно было только со специального станка.)

· Верите ли вы, что  в древней Москве занятия начинались в полдень – до этого ученики работали по дому?

(Нет. В древней Москве занятия начинались в 7 часов утра. В полдень ученики уходили домой обедать, а потом возвращались и учились дальше до вечера. Зато на дом не задавали уроков, так как книги были редкостью и на дом их не давали.)

После подведения итогов первого тура классу лаётся домашнее задание: каждому подготовить не менее двух вопросов (и ответов) для второго тура, в котором вопросы участникам игры задают зрители. Основными критериями вопросов является занимательность информации заложенной в вопросе или ответе на него и принадлежность к тому курсу истории, который предстоит изучать учащимся. Для этого учащимся надо «полистать» учебник, а лучше – дополнительную литературу. 

В третьем туре игроки обмениваются вопросами, специально подготовленными друг для друга. В конце подводятся итоги, выявляется и награждается победитель.

Игра позволяет заинтересовать учащихся материалом изучаемого курса, активизировать познавательную деятельность в первичном ознакомлении с текстом учебника и дополнительной литературой.


Карточка оценки результативности игры

· Ясна ли была цель игры и твоя роль?

· Сумел ли ведущий добиться игрового состояния?

· Оцени ведущего с точки зрения владения 

    материалом, приёмами игры, стиля общения.

· Оправдала ли игра твои ожидания?

· Что показалось наиболее интересным и запомнилось?

· Появилось ли желание узнать больше об эпохе?

· Хотел бы ты ещё участвовать в игре?

· Твои предложения: как сделать данную игру более интересной?





Памятка участнику любой исторической игры

· Осознай, в чём состоит задача игровой ситуации.

· Поверь в то, что происходит в данной ситуации.

· Выбери свою роль, степень участия в игре, исходя из своего опыта, способностей, характера и интересов.

· Тщательно готовься к игре, включая свои выступления.

· Чувствуй своих партнёров по игре, не перебивай, внимательно прислушивайся к их выступлениям, адекватно реагируй на них.

· Подчиняйся законам игры и обязательно выполняй её правила.

· Участвуй в подведении итогов игры, поставь себе оценку.

· Оцени поигранную ситуацию с точки зрения соответствия исторической реальности.


