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Каждый преподаватель стремится, чтобы урок был увлекательным, интересным, для этого он использует различные технологии. Каковы роль и возможности урока-игры для активизации познавательной деятельности студентов и ее актуальность в процессе обучения? 
Игровые технологии целесообразно использовать прежде всего при работе со школьниками, но игра во все времена оставалась одной из важных ключевых моментов в жизни каждого человека, несмотря на возрастные изменения. Она сохраняет высокий потенциал для развития познавательного интереса к истории и у студентов. Через игровую творческую деятельность, студентом осуществляется познание окружающего мира, самостоятельное исследования темы, задания, поиск, обработка, систематизация, обобщение и использование полученной информации. Также творческие задания и игры на уроках способствуют осуществлению коммуникативной деятельности, работать в коллективе, использованию правил общения в конкретных ситуациях, самостоятельной организации речевой деятельности, формируют жизненные идеалы учащихся. 
В педагогике существуют разная классификация игр: по степени творчества, по месту проведения, по учебным задачам, по числу участников, по структурным элементам урока в зависимости от дидактических целей игры, по межпредметным связям в преподавании истории, по выполняемым ролям. 
В организации и проведении урока-игры очень важна роль преподавателя. Он определяет этапы игры, контролирует время, организует материальное обеспечение, помогает проводить обобщение, вместе с группой подводит итоги, ставит задачи и выполняет функцию эксперта для учащихся. Выделяют три этапа подготовки  и проведения игры.

Первый этап – мотивационный и организационный. На этом этапе определяется историческая тема, которая должна быть интересна для учащихся и носить проблемный характер. Эффективность урока с игровыми методами зависит от  грамотного построения целей. Ожидаемые результаты должны быть связаны полученными знаниями, ориентированы на выработку умений и соотноситься с ценностными позициями студентов. Таким образом, на данном этапе учителем проводится отбор исторического материала исходя из темы, учебной программы, учебника, методической литературы. При формировании групп надо учитывать способности учащихся, чтобы не было доминирования одних групп над другими.

Второй этап – практический, ход занятия – игры. На этом этапе участники игры вступают во взаимодействие при выполнении своих ролей, выбирают оптимальную стратегию поведения, выполняют поставленные задачи, при этом импровизируют, творят для достижения результата, разрабатывают планы и корректируют их при необходимости, что должно приносить развивающий эффект. 

Третий этап – обобщающий – подведение итогов и рефлексия, когда учащиеся оценивают и анализируют достигнутые результаты, определяют успешный опыт и допущенные ошибки, делают общие выводы. При оценке преподаватель должен быть корректным, обратить внимания на успехи и недостатки участников урока- игры, поблагодарить за активное участие. Проведению рефлексии по итогам урока можно выявить трудностей, с которыми столкнулись ребята в ходе изучении, исследовании темы, чтобы внести изменения, улучшить качество проведения дальнейшего урока преподавателем.
В своей педагогической практике с интересом изучаю и применяю игровые технологии на занятиях по истории. Предлагаю вашему вниманию разработки уроков с использованием игровых технологий по закреплению имеющихся знаний.

Целью исторической игры «Рыцарский турнир» является активизация интереса к изучению истории, выявление эрудиции участников в области истории, стимулирование самостоятельного, углубленного изучения дисциплины, воспитание духа соперничества и уважения к женщине через элементы средневековой традиции. Одним из основных этапов турнира – подготовительный, где распределяются роли, формируются команды, при этом учитываются способности и возможности студентов. 

Например, по теме «Оборона русского города от монголо-татар» урок включает этап повторения и обобщения пройденного материала в форме игры. Заранее проводится инструктаж по условиям урока-игры. Задача игры – продержаться первую половину урока (именно столько времени необходимо для того, чтобы подошли на помощь основные силы русского князя и отбросили монголо-татар в степь). Главная задача урока – демонстрация студентами знаний по конкретному историческому периоду. 

Перед уроком группа делится на две команды – «дружина русского города» и «монголо-татары». Урок-игра проводится по следующему правилу: студент из команды монголо-татар задает вопрос студенту из команды русского города. Второй студент заслушивает вопрос, у него несколько секунд для продумывания, затем дает ответ. После чего оппоненты меняются местами. Отвечавший студент задает вопрос тому студенту, который ему задавал вопрос. Таким образом, между ними происходит поединок, в котором проигрывает тот, кто дал неправильный ответ. Если правильный ответ дает другой студент из команды, то он «спасает» своего соратника. В течение времени защиты в игру вступают новые студенты. Студенты в конце урока получают оценки по результатам урока. 
Урок-суд «Елизавета I Английская: «мать народа» или «враг народа»?» – урок применения знаний и формирования умений и навыков. Используя материал предыдущих уроков, я ставлю целью выявление умения студентов анализировать и делать выводы. На уроке продолжаю работу над формированием у студентов навыков высказывать свою точку зрения по конкретному вопросу и умение ее отстаивать. В процессе анализа у студентов развивается мышление, корректируются нравственные ориентиры, в числе которых – способность сопереживать другим людям, воспринимать опыт других эпох и поколений, уважать личность и права человека, быть терпимым к иным точкам зрения, уважать историческое прошлое своего и других народов. 

Форма урока-суда – персонификация как прием изучения и обобщения фактического материала, позволяет студенту представить типичные общественные настроения, понять, что и как чувствовали, как мыслили современники событий, ощутить дух эпохи, создает эффект присутствия. Данный урок целесообразно разделить на 3 этапа: вводный, где акцентируется внимание на актуальность и значимость темы, основной – непосредственная игра-суд, и оценочный; где студенты, в роли присяжных-заседателей, высказывают свое мнение по вынесению приговора, ведут дискуссию. 

Как результат применения игровых технологий мы наблюдаем у студентов повышение эрудиции, выработку аналитических навыков, развитие памяти. Игра является одной из активных форм учебного занятия по истории, которая пробуждает интерес к изучаемой дисциплине, активизирует деятельность студентов, способствует углублению исторических знаний, позволяет создать в представлении учащихся образы, характерные изучаемой эпохе, при этом расширяя их исторический кругозор. 

