УРОК У ІГРОВИХ ТЕХНОЛОГІЯХ
Педагогічні можливості гри були помічені давно. Роль гри в людських відно​синах підкреслювали ще Платон і Монтень. Значення гри в навчанні відмі​чав Ян Амос Коменський. Сьогодні вчені стверджують:
1. Гра — це діяльність, яка полягає в інтеракції між окремими учнями або гру​пами учасників, об'єднаними для реалізації певних цілей.
2. До основних понять, що характеризують дидактичні ігри, належать: об'єкт, який моделюється; процес, що моделюється; сценарій, у якому описуються правила гри, об'єкті предмет; засоби гри; регламент, учасники ігрового процесу.
3. Підготовка рольових, імітаційних, стимуляційних ігор має:
· відбуватися на основі логіки виробничої діяльності, вид і сфера якої відоб​ражається у грі;
· ураховувати не всю різноманітність факторів, що впливають на її перебіг, а лише основних;
· включати створення методичної інструкції для проведення гри, рольових інструкцій для учасників, необхідного роздаткового матеріалу;
· будуватися таким чином, щоб не вимагалося постійне втручання ке​руючого;
· передбачати систему стимулюючих, заохочувальних і караючих заходів.
Сучасна педагогіка вбачає цінності гри як педагогічного методу перш за все у комплексі з іншими методами впливу, пов'язує її з управлінням з боку вчителя. Практика застосування ігор засвідчила, що гра має, крім позитивних аспектів впливу на учнів, ще й негативні, які проявляються в додаткових витратах часу на підготовку, відволіканні уваги на продуктивну діяльність, порушенні дисциплі​ни та ін.

Із цих причин педагоги більше схиляються до використання на уроках не ігор, а ігрових ситуацій. Сюжети деяких з них наводимо нижче.
1. Барон Мюнхгаузен
Мета — спростувати брехню барона Мюнхгаузена, яку може заздалегідь про​думати вчитель, або можна запропонувати учням виконати це удома як домашнє завдання.
Наприклад, після вивчення теми «Дифузія» можна запропонувати учням казку про те, як Мюнхгаузен, вигравши велику купу грошей, щільно набив золотими та срібними монетами мішок. Але поки він ішов додому, монети внаслідок дифузії втратили свою цінність, бо й золото, й срібло виявились ушкодженими.
Завдання полягає у визначенні, чи може таке статися, та обґрунтуванні причин.
Прийом може застосовуватися як у основній, так і в старшій школі.
2. Фізичний слалом
Застосовується під час роботи з текстами.
Клас розбивається на групи. Кожній команді дається завдання — прочитати текст параграфа та скласти стільки запитань, скільки утворено команд. На вико​нання цієї роботи дається фіксований час. Дошка поділяється на стільки частин, скільки працювало груп. Представники від груп записують на дошці по одному за​питанню для кожної групи. Утворюються списки питань, складених усіма групами для кожної команди. Потім кожна група повинна дати відповіді на запитання й оці​нити відповіді інших членів груп.
Учитель завершує роботу узагальненням, демонстрацією необхідних дослі​дів тощо.
3. Фізичний крокодил
Доцільно застосовувати на уроках повторення й узагальнення навчальної інформації.
Клас поділяється на декілька команд. Капітану кожної команди вчитель пошеп​ки повідомляє зміст завдання (так, щоби не чули інші учасники) — за допомогою міміки та жестів продемонструвати учням інших груп дослід із теми, який вивча​вся раніше. Завдання команди — угадати назву досліду та проробити його на ре​альному обладнанні. Гра відбувається з обмеженням часу на виконання операцій.
4. Фізичний пінг-понг
Застосовується під час перевірки домашнього завдання.
До дошки викликаються два учні. Вони по черзі задають один одному запитан​ня з теми домашнього завдання, які були підготовлені вдома. Клас оцінює якість запитань і відповідей. Ураховується оригінальність, кмітливість, гумор, ґрунтов​ність. Можна запросити декілька пар, як це відбувається на звичайних змаганнях.
5. Відповідь із рецензією
До дошки викликається учень, який усно відповідає на поставлені запитання. Окремим учням класу (можна за бажанням) дається завдання — написати рецен​зію на відповідь за схемою: розкриття змісту запитання, повнота відповіді, наяв​ність цікавих фактів, логічність міркувань, культура мовлення.

Указати на помилки та неточності, допущені під час відповіді, і виправити їх.
З метою внесення позитивних емоцій деяким учням можна запропонувати напи​сати рецензію з позицій психолога, лікаря — «вухо-горло-ніс», інопланетянина тощо.
6. Коментатор
Проводиться після вивчення теми. Учням пропонується відтворити зміст рані​ше переглянутої кінострічки, відеофільму; розкрити зміст картинки або схеми; прокоментувати дії вчителя під час виконання фізичного досліду. Учитель може призупинити коментар одного учня та запропонувати іншому продовжити. Сприяє розвитку пам'яті й уваги.
7. Бараняча голова
Використовується при опрацюванні нового матеріалу, який супроводжується засвоєнням нових термінів. Після вивчення теми учням пропонується: першо​му — назвати одне нове слово (поняття, термін) із тих, що були засвоєні; другий повинен повторити слово, промовлене попередніми учасниками, і додати своє. Порядок слів при цьому змінювати не можна. Якщо учень зробив помилку, наступний замість слова промовляє — «бараняча голова». Якщо тема складна, ланцюжок слів може дійти до двадцяти та більше. 
Сприяє розвитку пам'яті.
8. Кросворд
Прийом відомий, призначений для відпрацювання нових понять і повторен​ня раніше вивчених. Можливі різні варіанти організації діяльності учнів із крос​вордами.

· Розгадати кросворд, заповнивши пропущені клітинки.
· Сформулювати питання до слів, які даються учням у заповненому кросворді.
· Заповнити кросворд, у якому виділені певні квадратики. Із літер, що потра​пили до них, скласти ключове слово та розкрити зміст поняття.
· Скласти кросворд, застосувавши поняття з тем, які визначає вчитель.

9. Журналісти
Клас ділиться на команди, до складу яких входить по 4-5 осіб. Це представни​ки певного відомого для учнів літературного видання (можна телепередачі). Не​обхідно в стилі даного видання (телепередачі) написати коротенький нарис із те​ми. Цікаво проходять уроки, на яких пропонується виконати це завдання з пози​цій спортивного коментатора, ведучого політичної телепередачі, лікаря, що веде телепередачу «Планета здоров'я», редактора гумористичного журналу «Єралаш», ведучого передач «У світі тварин» або «Городок», учасників команди КВК або «Караоке на Майдані» та ін.
Одним із варіантів проведення цієї гри може бути пропозиція учням написати твір певної форми. Це може бути вірш, загадка, гумористична розповідь, анекдот, сенкан, репортаж з місця події, передовиця в серйозну політичну газету.
10. Фантазери
Цей прийом можна розглядати як окремий випадок «барона Мюнхгаузена», який полягає в тому, що учням пропонується підготувати домашнє завдання у формі складеного невеличкого оповідання з теми, в якому навмисно допущено не менше п'яти помилок.
На уроці учень перед класом читає свій твір, а завдання слухачів — помітити помилки. Визначення помилок може відбуватися після кожного виступу в усній формі, а можна запропонувати зробити це в письмовій формі в зошиті по кожно​му виступу. Зошити зібрати та перевірити, виставивши оцінки.
11. Програмоване опитування
Учні вдома готують опитувальник із теми домашнього завдання у вигляді п'яти завдань із програмованими відповідями. Це можуть бути запитання, задачі, завдання на складання фраз тощо. Учитель збирає зошити, перемішує та роздає учням для перевірки якості виконання домашнього завдання.
Прикладами таких завдань можуть бути:
· Завдання відкритого типу на вибір правильної відповіді.
· Закриті (закодовані літерами або цифрами) завдання на вибір правильної відповіді.
· Завдання на пошук перехресних відповідей. Вони складаються таким чином: записуються два стовпчики виразів або слів, що пов'язані між собою певними закономірностями, правилами. Порядок розміщення фраз у стовп​чиках не відповідає їх правильному поєднанню. Завдання учня — вибрати пари.
· Завдання типу «Хто правий?». Відповіді кодуються літерами або цифрами.
12. Запитай себе сам
Учням пропонується на уроці скласти запитання за змістом домашнього завдання та відповісти на них за фіксований час.
13. Хто більше?
За фіксований час учням пропонується скласти запитання до тексту прочита​ного параграфа або домашнього завдання.
14. Вкладися в суму
Дається завдання скласти фіксовану кількість запитань. Бажано, щоби їх було чимало. Виникатимуть утруднення, пов'язані з постановкою значної кількості запитань.
15. Відгадай задумане
Учитель або учень задумують певний елемент фізичних знань (термін, поняття, закон, дослід). Записують його на аркуші паперу, щоб ніхто не бачив. Перевертають аркуш і пропонують учням визначити назву. Клас ставить запитання, на які вчитель (або учень) може відповідати тільки «так» чи «ні». 
Виграє той, хто впізнає задуману назву, задавши меншу кількість запитань.
16. Усе навпаки
Гра полягає в моделюванні ситуацій, які відбуваються не відповідно до закону, а всупереч йому. Оскільки розробка таких моделей вимагає значних витрат часу, краще таке завдання пропонувати для домашнього виконання.
Наприклад:
· Що б відбувалось у світі, якби діяв закон не всесвітнього тяжіння, а закон всесвітнього відштовхування?
· Які зміни відбулися б у світі, якби світло поширювалося за законом не прямолінійного поширення, а криволінійного?
· Як би змінилися рухи тіл, якби сила тертя не залежала від сили нормального тиску?
17. Відбий м'ячик зі словами
Застосовується для відпрацювання термінології. Один учень кидає м'ячик і промовляє фізичний термін. Той, хто спіймав, повертає кидком м'яч і в цей час додає стільки слів, щоб утворилася фраза з фізичним змістом.
Наприклад:
· Конвекція — відбувається в рідинах.
· Теплопровідність — спосіб теплопередачі і т. д.
Прийом спрямований на розвиток уваги.
18. Складання тексту контрольної роботи
Прийом, націлений на вироблення в учнів уміння самооцінки. Пропонується вдома дібрати такі завдання для тематичного оцінювання, які б хотів отримати, і розв'язати їх.
19. Фізичний музей
Клас розбивають на групи і пропонують їм обрати назву залу в музеї, який би вони хотіли оформити (зал фізичних приладів із теми, зал видатних учених-фізиків та зал технічних застосувань, зал побутової техніки, зал теоретичних досліджень). Кожна група після добору експонатів обирає екскурсовода, який повинен представляти їх. Але форма презентації має бути такою, щоб об'єкт опи​сувався за допомогою певних деталей (закодовано). Учні повинні здогадатися, про що йшла мова.
Доцільно застосовувати після вивчення певного розділу.
20. Іподром
Застосовується під час вивчення нового матеріалу. Пов'язаний з вільним переміщенням дітей по класу.
Учнів поділяють на дві групи — жокеїв і коней. Одна половина отримує карточки з питаннями, інша — з відповідями. Завдання: кожному учню треба знайти свою пару, прочитавши текст параграфа.
21. Ланцюжок
Можуть бути різні типи ланцюжків: ланцюг думок, ланцюг відповідей на запи​тання, ланцюг формул, ланцюг задач, побудованих так, що відповідь попередньої задачі входить до умови наступної.

Прийом можна застосовувати під час фронтального опитування, під час перевірки якості засвоєння нового матеріалу, під час розв'язування задач, виконання експериментальних завдань. Формується увага.
22. Класна бібліотека
Учитель приносить книжки, в яких нова тема висвітлюється з різних поглядів. Учням пропонується книжка та коротка інформація про те, що в ній викладається. За власним бажанням вони обирають собі літературне джерело, знайомляться з текстом і повідомляють його в порядку, передбаченому вчителем. Для приско​рення роботи вчитель може зробити закладки, щоб учні не витрачали час на по​шук необхідної інформації.
23. Машина часу
Цей прийом дозволяє перенестись у часі в той період розвитку фізики, про який ідеться в параграфі. Подорож супроводжується створенням відповідної обстановки, усвідомлення рівня розвитку всіх наук, які були на той час. Завдання учнів — відтворити процедуру пошуку тих закономірностей і відкриття тих вина​ходів, які були в той час.
Сприяє розвитку уяви та фантазії.
24. Фізичні гонки
Застосовуються для заохочення учнів до роботи. Визначається перший обсяг робіт і фіксується початок їх виконання. Хто швидше виконає роботу? Сприяє активізації розумових дій.

25. Адвокати

Учитель викладає певний матеріал і дає учням завдання — відшукати відповід​ні «статті закону» — фрази в параграфі, які б підтверджували думки вчителя або спростовували їх.

Сприяє розвитку уваги та вміння працювати з різними джерелами інформації.
26. Блеф-клуб
Клас розбивається на групи. Кожна група готує питання для інших у формі «Чи вірите ви, що...?» (Наприклад: Чи вірите ви, що електрофорна машина виробляє напругу до 1000 В? Чи вірите ви, що важелем можна зрушити потяг?)
27. Фізичний шарабан
Під час опитування або повторення вводиться ігрова ситуація, подібна до гри в лото: з мішка витягають кубик (або клаптик паперу) з числом. Число ділять на 10, округлюють за правилами округлення й отримують кількість плюсів, яку одер​жує учень, котрий буде відповідати на наступне питання.
Сприяє розвитку вміння усно рахувати і запам'ятовувати.[image: image1.png]



