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«Игра - путь детей к познанию мира, в котором они живут и который призваны изменить». М. Горький 

  Современная школа – школа развития творчески мыслящей, физически здоровой, эстетически и нравственно воспитанной личности. 
И это не просто слова. Современная школа – это не только современная материально-техническая база, это - современные ученики, их родители. 
И учитель должен работать в фарватере с потребностями нынешнего образования. Сегодняшний ученик – это будущее страны.  Как удивить современного школьника, который проводит массу времени не за книгой и в библиотеке, а за компьютером и в сотовом телефоне, причем в позиции активного игрока? Современный школьник не дает нам, учителям, расслабиться. Мы идем на урок и надеемся, что урок будет интересным, увлекательным и запоминающимся. Учитель, как режиссёр, готовит скелет урока, используя различные формы и методы подачи учебного материала, инновационные технологии, которые способствуют формированию ключевых компетентностей учащихся: дети готовы к разрешению проблем, к самообразованию, стремятся к использованию информационных ресурсов, развитию коммуникативной компетентности.
        Одной из технологий, формирующих вышеназванные компетентности учащихся, является дидактическая игра как одно из средств интенсификации обучения. Часто мы, учителя, думаем, что игра – это прерогатива дошкольного возраста и возраста младших школьников. Надо признать нашу ошибку. Игра остаётся одним из главных средств и условий развития интеллекта школьника. В книге известного советского психолога Л.С. Выготского (1896-1934) «Вопросы детской психологии» [1] рассматриваются психолого-педагогические основы развития творческого воображения детей. 
Ещё А. С. Макаренко характеризовал учебную игру как "могучее средство воздействия на детский коллектив". Идём в ногу со временем и используем в лексиконе термины «геймификация» или «игрофикация». Детям уже интересно! Игра активизирует внимание ребенка, у которого начинают 
вырабатываться различные гормоны: серотонин - гормон социального статуса, эндорфин - гормон радости, когда ребенок радуется достигнутым успехам, а команда лидирует.
       Но, особенно молодым учителям, необходимо знать, что использовать игровые технологии необходимо постепенно. Класс знакомится с условиями проведения игры, вырабатывает правила поведения, 




устанавливает балльную систему оценок, готовит бейджи, создает группу подготовки. Например, урок-игра в 10 классе по теме «Крупнейшие музеи мира: сокровищница исторической памяти человечества» провожу в форме презентации работы Туристических фирм «AZIMUT TREVEL» и «ONIKS TUR». Предполагаю распределение ролей менеджеров, экскурсоводов, рекламных агентов, даже гидов-переводчиков. Турфирмы создают «свое лицо», разрабатывают маршруты путешествия, темы экскурсий, советы туристам, рекламные листовки, малоформатные газеты.
       Особенностями игры в старшем школьном возрасте является нацеленность на самоутверждение перед обществом, стремление к розыгрышу, ориентация на коммуникативную деятельность. Игра наряду с трудом и учением – один из основных видов деятельности человека. Значение игры невозможно исчерпать и оценить развлекательными возможностями. В этом и состоит феномен, что являлось развлечением, отдыхом, она способна перерасти в обучение, в творчество, в терапию, в модель типа человеческих отношений. На уроке истории в 9 классе провожу игру – аукцион по теме «Экономическое развитие Казахстана в первые годы Независимости», чтобы познакомить учащихся с понятием много векторной политики Республики Казахстан. Группы поднимают вопросы природных ресурсов страны, привлечения иностранных инвестиций, логистики, раскрывают особенности взаимных связей нашего государства со странами ближнего зарубежья, азиатско-тихоокеанского региона, в европейском направлении, с Турцией.
        Приемы ролевых игр используются и на уроках Основ права. Например, на уроке «Реализация трудовых прав несовершеннолетних» учащиеся 9 класса моделируют различные ситуации, возникающие в процессе осуществления трудовой деятельности и обыгрывают их. Традиционной в 11 классе стала ролевая игра «Выборы. Прнципы избирательной системы». Группы создают виртуальные «партии» или кандидатов в депутаты, разрабатывают основные положения программы и пути ее реализации, готовят выступления на тему «Политика партии в области образования», изучают предвыборные технологии. В ходе игры происходит политический брэйн-ринг между лидерами партий, встреча с избирателями, дебаты и сами выборы.  
        «Важнейшая специфическая функция обучения истории - это функция социальной памяти. Она делает человека гражданином именно этой страны, последователем ее традиций и обычаев. В процессе обучения истории формируется историческое мышление личности, ее историческое сознание,» пишется в Практическом пособии для учителей [2]. Учитель истории школы-лицея информационных технологий им. А.Пушкина 
Дорошкина Евгения Ивановна пишет: «В исторических играх для 
школьников не должно быть серости и однообразия. Игра должна постоянно пополнять знания, быть средством всестороннего развития 






ребенка, его способностей, вызывать положительные эмоции, наполнять жизнь учащихся интересным содержанием.» [3]. 
          Геймификация - отличный способ вовлечения учащихся в обучение. В условиях современного образования она актуальна для школьников, так и для родителей. Классные руководители могут добавлять геймификацию в ходе проведения родительских собраний и в другие виды деятельности, которые требуют поощрений для достижения лучших результатов.
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