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 Применение компьютерных технологий

для снижения психоэмоционального напряжения учащихся
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в ходе  обучения обществознанию
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Владимир 2008 г.
УСЛОВИЯ ВОЗНИКНОВЕНИЯ ОПЫТА

Еще с середины 90-х гг. ХХ в. в нашей гимназии ведется целенаправленная работа по компьютеризации учебного заведения. В кабинетах устанавливаются видеомагнитофоны, появился кабинет информатики, регулярно обновляемый.  Почти в каждой семье наших учеников сейчас есть компьютер, что дает им  возможность проводить большое количество времени  за компьютерными играми или  в «системе мировой паутины», (т.е. в Интернете).  



Для того чтобы выяснить, что же привлекает школьников в использовании компьютеров, мною было проведено анкетирование среди учащихся тех классов, в которых я веду уроки истории и обществознания (7-10 классы). В опросе принимало участие около 250 человек. На вопрос "Есть ли дома компьютер?", положительно ответило более 200 человек (80 %). На вопросы, связанные с использованием компьютера были получены следующие варианты ответов:

- помощь в подготовке домашнего задания (93%)

-создание собственных программ и презентаций, подготовка в вуз (старшие классы) (76%)

- игры (22%)

- тренажеры для подготовки к экзаменам в гимназии и поступлению в вузы (50%)

Отдельно был задан вопрос о целесообразности использования компьютера на уроках (помимо уроков информатики)? 

- нужно, безусловно (89%).

Все это и явилось основой для избрания темы данного исследования.

Вместе с этим с 2000 г. гимназия является экспериментальной площадкой по внедрению здоровьесберегающих технологий.    

А к  регулярному  применению  компьютерных технологий  на  уроках  истории, обществоведения, права и экономики  меня подтолкнуло противоречие  между современной техникой и технологией и системой образования, сложившейся в нашей стране.

АКТУАЛЬНОСТЬ И ПЕРСПЕКТИВНОСТЬ  ОПЫТА

Важно не количество знаний, а качество их. Можно знать очень многое, не зная самого нужного.

Л.Н.Толстой

Система образования, которая существует на данный момент, строится на применении классно-урочной системы, предполагающей взаимодействие учителя и ученика во время урока. Как и много столетий назад основным средством обучения остается предметный учебник,  сухо и в сжатой форме излагающий текст по обозначенной проблеме. Однако это приходит в противоречие, с одной стороны с количеством информации, которую ребенок может и обязан усвоить согласно государственным стандартам, а с другой стороны – с его потребностями, запросами, интересами, и. наконец, с третьей стороны, возрастающим объемом информации, что  не означает его полного усвоения, а тем более понимания. Не секрет, что огромное количество времени дети проводят возле телевизора (по подсчетам американских ученых, дети школьного возраста проводят перед экранами телевизоров до 21 часа в неделю
), «поглощая»  фактически все без разбора. И это на фоне снижения интереса у них к  художественной, а тем более к научно-публицистической литературе, а так же к активной деятельности.  Рост объема знаний, который ребенок должен усвоить и   интенсификация учебного процесса неизбежно ведут к развитию процесса психофизиологического утомления учащихся, нарастанию психо-эмоционального напряжения и как следствие этих процессов – падению учебной активности учащихся,  снижению познавательного интереса и в конечном итоге снижению уровня усвоения знаний. Изменить эту ситуацию, по моему мнению, может внедрение информационно-коммуникационных технологий (ИКТ) в учебный процесс, что позволит снять основные противоречия в современной системе образования. Надеяться на это мне позволяла работа, уже проведенная учеными и учителями-исследователями.

С другой стороны внедрение информационно-коммуникационных технологий требует и современная система подготовки учащихся по гуманитарным предметам (в том числе истории и обществознанию), закладывая владение данными технологиями в Стандарт образования средней школы.

Так Примерная программа среднего (полного) общего образования предусматривает формирование у учащихся общеучебных умений и навыков, универсальных способов деятельности и ключевых компетенций. В этом направлении одним из приоритетов для учебного предмета «Обществознание» на профильном уровне являются:
· поиск нужной информации по заданной теме в источниках различного типа и извлечение необходимой информации из источников, созданных в различных знаковых системах (текст, таблица, график, диаграмма, аудиовизуальный ряд и др.). 
· создание собственных произведений, идеальных моделей социальных объектов, процессов, явлений, в том числе с использованием мультимедийных технологий;
· пользования мультимедийными ресурсами и компьютерными технологиями для обработки, передачи, систематизации информации, создания баз данных, презентации результатов познавательной и практической деятельности.
Это же требование есть и при изучении истории и обществознания на базовом уровне: 

(проводить поиск исторической информации в источниках разного типа; 
(представлять результаты индивидуальной и групповой историко-познавательной деятельности в формах конспекта, ре​ферата, исторического сочинения, резюме, рецензии, иссле​довательского проекта, публичной презентации.
Все это приводит к постоянному расширению способов и методов подачи учебного материала, поиску иных источников информации.

Таким образом, в системе образования резко возрастает личностная и социальная значимость творческого мышления, которое бы обеспечивало в наибольшей степени психологический комфорт для учащихся и возможности их интенсивного развития в соответствии с индивидуальными потребностями и способностями.

Современная психология утверждает:

· около 15% детей являются «аудиалами», (т.е. «слышат» информацию);

· около 5% - кинестетики (воспринимают информацию «на ощупь»); 

· около 80% являются «визуалами» (т.е. «видят информацию»);

и лишь только 50% людей «видит» и «слышит» информацию одновременно.

Способы познания не всегда бывают однозначно выражены и порой встречаются в комбинированном виде, например, зритель-деятель, зритель-слушатель и т.д., но значительное количество людей предпочитают один, вполне определенный и четко выраженный способ познания.

Дети-зрители в школе благодаря хорошо развитой мнемоторике и зрительной памяти отлично успевают по русскому языку  и математике, но недостаточные слуховые качества мешают им добиваться хороших результатов в чтении и изучении научных и обществоведческих дисциплин, которые связаны с работой по учебникам. Замечательно рисуют карты, таблицы и выполняют задания, для которых необходимы художественные способности.

Дети-слушатели обладают хорошими читательскими навыками, поэтому уроки литературы не представляют для них сложности, но с творческими заданиями они справляются не очень хорошо, определенные сложности возникают у них и в области математики.

У детей-деятелей из-за слабого развития зрительных навыков есть проблемы с русским языком и гуманитарными предметами (в том числе с историей и обществознанием), работы по математике выглядят беспорядочно и неряшливо.

Таким образом, исходя и данных психологов, мне как учителю обществознания необходимо использование одновременно нескольких приемов работы с тем, чтобы охватить все вышеуказанные категории учащихся. 

Исследования, проведенные среди старшеклассников, показали, что увеличить процент усвоения изучаемого материала могут методы активного и интерактивного обучения.

Результаты этой работы представлены в виде таблицы
.

	лекция
	чтение
	Видео- аудио

материалы
	демонстрация        
	практика через действие

	5%
	10%
	20%
	30%
	75%


С этой  целью я:

*проанализировала методическую и педагогическую литературу по исследуемой теме;

* произвела отбор уже имеющихся и только что проявившихся электронных пособий;

* на основе анализа определила место электронных пособий в содержании урока;

* провела диагностику, определяющую степень изменения уровня познавательных интересов учащихся.

ВЕДУЩАЯ ПЕДАГОГИЧЕСКАЯ ИДЕЯ

Личность ребенка - это целостная психическая система, которая форми​руется под воздействием творческой активности. Именно данная активность является отправной точкой для осмысления и принятия системы общественных отношений.

Школа все больше выполняет роль социального института в обществе, участвуя в процессе интеграции личности в систему. Традиционный урок фор​мирует определенные стандарты и стереотипы в сознании ребенка, поэтому, изменяя технологию преподавания, внося в нее нетрадиционные элементы, учитель может предлагать образцы ролевого поведения в соответствии с мо​ральными законами и нормами общества.

На основе всех вышеизложенных противоречий можно сформулировать ведущую педагогическую идею  -  применение ИКТ  приведет к повышению качества знаний, росту  степени обученности учащихся и снижению их психоэмоционального напряжения, так как современные школьники не хотят быть просто пассивными слушателями на уроках обществознания, им важно самим прочувствовать, окунуться в проблему, приобрести свой социальный опыт.                                    
         Следовательно, для реализации обществоведческих знаний в практике школы необходимо использование совокупности традиционных, активных и интерактивных методов обучения. Но при этом необходимо предложить учащимся такие формы и способы организации обучения, которые способствовали бы повышению интереса к обучению, раскрытию и развитию творческих способностей, активизации самостоятельной поисковой деятельности учащихся при одновременном снижении эмоционального напряжения учащихся, снятию стрессовых ситуаций при изучении обществознания.

ТЕОРЕТИЧЕСКАЯ БАЗА ОПЫТА

Среди современных ученых, изучающих проблемы применения информационных средств в обучении, следует назвать Е.П.Велихова, Б.С.Гершунского, Д.В.Зарецкого, Е.В.Зворыгина, В.А.Каймина, А.А.Кузнецова, В.С.Леднева, М.П.Лапчика, Ю.О.Овакимяна, И.В.Роберт и других. 

Значительный вклад в теорию и практику компьютеризации российского образования внесли ученые под руководством академика А.П.Ершова, осуществлявшие работу по методическому и программному обеспечению компьютерного всеобуча.

Сегодня появились новые технические средства с колоссальными обучающими ресурсами, которые принципиально влияют на организацию учебного процесса, увеличивая его возможности. Новые технические,  информационные, полиграфические, аудиовизуальные средства становятся неотъемлемым компонентом образовательного процесса, внося в него специфику в виде нераздельности методов и средств.  Это качество уже позволяет говорить (в совокупности) о своеобразных педагогических технологиях, основанных на использовании современных информационно-компьютерных средств.

По мнению ряда исследователей  (Е.В. Данильчук, А.М. Коротков, А.В.Петров и др.), современное компьютерное образование является составной частью становления личности – ее развития, образования, воспитания, оно призвано формировать у подрастающего поколения собственное социальное основание, внутренний импульс развития – высокий уровень совести, духовности, культуры. Следовательно, компьютерное образование становится личностно ориентированным, его цель – поиск и отыскание смыслов, создание новой системы ценностей, саморазвитие и самореализация в компьютерной среде.  

Над решением проблемы повышения эффективности обучения, разнообразия способов и методов обучения стали задумываться достаточно давно. Идея использования звукозаписей в учебных целях возникла почти одновременно с изобретением фонографа и граммофона в конце Х1Х в. Выдающийся изобретатель Т.А.Эдисон, создавший первый фонограф, сумел сразу же определить прикладное значение своего изобретения, предугадав использование звукозаписи в обучении иностранным языкам, музыки, ораторскому искусству и т.д.

Педагоги, писатели, актеры, музыканты по достоинству оценили художественную звукозапись как действенное средство эстетического воспитания.

Еще в 1908 г. Л.Н.Толстой записал на фонографе, подаренном ему Эдисоном, несколько специальных текстов для школьников. В эти же годы появились первые учебные фонотеки – в начале в музыкальных и театральных, а затем и в общеобразовательных учебных заведениях.

С тех пор качество техники шагнуло далеко вперед: от граммофонов и фильмоскопов до кинопроекторов, кодоскопов. Наконец в школах появились видеомагнитофоны, компьютеры и интерактивные доски. Все это позволяет, не отказываясь от привычных методов работы использовать ИКТ, предположить, что   применение средств ИКТ  приведет к повышению качества знаний, росту  степени обученности учащихся и снижению психоэмоционального напряжения учащихся.

Одновременно с развитием техники перед медиками встала проблема и сохранения здоровья ребенка. Не секрет, что телевизионно-компьютерная техника дает большое электромагнитное излучение, что негативно влияет на зрение, мозговую активность и сердечно-сосудистую систему неокрепшего детского организма. Поэтому медико-санитарные службы совместно с психологами разрабатывают нормы использования аудиовизуальных средств в учебном заведении. 

С точки зрения психологии существует влияние частоты использования аудиовизуальных средств на эффективность процесса обучения. Оно обусловлено тем, что ТСО влияют на оценочно-мотивационную сферу личности. Если ТСО используются очень редко, то каждое их применение превращается в чрезвычайное событие и вновь создает у учащихся повышенное эмоциональное возбуждение, мешающее восприятию и усвоению учебного материала. Наоборот, слишком частое использование ТСО в течение многих уроков подряд приводит к потере учащимися интереса к ним.

Согласно опубликованным в литературе данным, оптимальная частота и длительность применения традиционных ТСО в учебном процессе определяется возрастом учащихся, характером учебного предмета и необходимостью их использования в познавательной деятельности учащихся. Для физико-математических предметов определенная экспериментально оптимальная частота использования ТСО равна 1:8 (для учащихся 15-18 лет).

Эффективность применения ТСО зависит также от этапа урока. Использование ТСО не должно длиться на уроке более 20 мин.: учащиеся устают, перестают понимать, не могут осмыслить новую информацию. Использование ТСО в начале урока (на пять минут) сокращает подготовительный период с трех до 0,5 минуты, а усталость и потеря внимания наступают на 5 - 10 минут  позже обычного. Использование ТСО в интервалах между 15-й и 20-й минутами и между 30-й и 35-й минутами позволяет поддержать устойчивое внимание учащихся практически в течение всего урока. Эти положения обусловлены тем, что в течение каждого урока у учащихся периодически изменяются характеристики зрительного и слухового восприятия (их острота, пороги, чувствительность), внимание, утомляемость. При монотонном использовании одного средства изучения нового материала у учащихся уже к 30-й минуте возникает запредельное торможение, почти полностью исключающее восприятие информации. В то же время правильное чередование средств и методов обучения может исключить это явление. Периоды напряженного умственного труда и волевых усилий необходимо чередовать с эмоциональной разрядкой, релаксацией зрительного и слухового восприятия. 

Время непрерывной работы на компьютере в течение урока, согласно санитарным "нормам", составляют: для учащихся начальной школы – 10 – 15 минут, средней ступени – 20 – 25 минут, старшей ступени – 30 минут. Общее суммарное время работы в день соответственно 50, 120, 200 минут. 

Обучающая и воспитывающая функции видеотехнологий обуславливаются высокой эффективностью воздействия наглядных образов. Информация, представленная в наглядной форме, является наиболее доступной для восприятия, усваивается легче и быстрее. Через использование технических средств обучения развивается логика, образность мышления, невербальная память, формирование причинно-следственных связей, вербальная память, которую П. Блонский
 определил как "память, запоминающую не только посредством слова, но и преимущественно словесный материал". Учащиеся учатся концентрировать внимание. Правда, развивающее воздействие наглядной информации в том случае, когда учащимся не предлагаются контрольные упражнения и тесты по ее восприятию и запоминанию, невелико. Киноэкран и телевизор слабо стимулируют развитие абстрактного мышления, творчества и самостоятельности. Необходима специальная организация обучения, чтобы кино- и телеэкран выступали в качестве источника проблемности и стимулом для самостоятельных исследований. 

Использование видеотехнологии в учебном процессе обеспечивает возможность: а) дать учащимся более полную, достоверную информацию об изучаемых явлениях и процессах; б) повысить роль наглядности в учебном процессе; в) удовлетворить запросы, желания и интересы учащихся; г) освободить учителя от части технической работы, связанной с контролем и коррекцией знаний, умений, проверкой тетрадей и т.д.; д) наладить эффективную обратную связь; е) организовать полный и систематический контроль, объективный учет успеваемости.

Основные принципы работы с компьютером:

1.  Компьютер как способ социальной адаптации

2. Компьютер как средство развития психологических процессов (внимания, памяти, восприятия, логического мышления). Основываясь на непроизвольном внимании, восприятии, мы подбираем материал с учетом интересов и пристрастий ребенка, выполняя задания обучающих программ, соответствующих возрасту и интеллектуальному развитию ребенка.

3. Компьютер как один из способов развития знаний, умений и навыков, полученных в ходе традиционных занятий.

НОВИЗНА ОПЫТА

Использование ИКТ в школьном образовании стало массовым явлением лишь последние 3-5 лет. Только в последних изданиях предметных журналов  появились статьи, в которых представлен опыт использования  аудио-визуальных средств на уроках предметов гуманитарного цикла. Я использую их уже более 3-х лет. Проводя анализ имеющихся в гимназии на данный момент образовательных электронных пособий, я постаралась произвести их классификацию и определить место в учебном процессе. В этом я и вижу новизну своего опыта. Надеюсь работу в этом направлении совершенствовать.  

Классификация ИКТ по следующим направлениям: 

	Способ классификации
	Основные характеристики
	Электронная версия

	По технологии распространения

1. локальное ОЭИ

	электронное издание, предназначенное для локального использования и выпускающееся в виде определенного количества идентичных экземпляров (тиража) на переносимых машиночитаемых носителях
	1.электронная версия учебника по истории России для 9 класса под общей редакцией Данилова А.А. 

2. электронный учебник "Основы правовых знаний" для 8 – 9 класса

3. "Россия в третьем тысячелетии"

	2. сетевое ОЭИ
	электронное издание, доступное потенциально неограниченному кругу пользователей через телекоммуникационные сети; 


	диск "Экономика и право. 9 – 11 классы"

	ОЭИ комбинированного распространения
	электронное издание, которое может использоваться как в качестве локального, так и в качестве сетевого ОЭИ
	"Экономика и право. 9 – 11 классы" (учебник)

Экономика и право. 9 – 11 классы" (практикум)

	детерминированные и недетерминированные ОЭИ и ресурсы.

1. Детерминированное ОЭИ


	электронное издание, параметры, содержание и способ взаимодействия с которым определены издателем и не могут быть изменены пользователем
	1. энциклопедия Кирилла и Мефодия, 

2. Большая советская энциклопедия

3. "Занимательная история" в 2-х частях

4. различного рода словари и энциклопедии по различным направлениям

5. "От Кремля до Рейхстага" 

6. "Битва за Москву"

	2. Недетерминированное ОЭИ
	электронное издание, параметры, содержание и способ взаимодействия с которым прямо или косвенно устанавливаются пользователем в соответствии с его интересами, целью, уровнем подготовки и т.п. Все изменения производятся на основе информации и с помощью алгоритмов, определенных издателем
	электронная версия учебника по истории России для 9 класса под общей редакцией Данилова А.А.; серия электронных учебников по всеобщей истории. Хрестоматия по истории России с 1Х по XVI в.


     Различные виды образовательных электронных изданий и материалы, необходимые для их разработки,  объединяются  в четыре основных группы, исходя из уровня их дидактического потенциала.

     Первая группа включает издания декларативного типа - печатные материалы и их электронные копии, аудио- и видеокассеты (например, Основы правовых знаний для 8 – 9 классов).  Печатные издания обычно содержат теоретические материалы по теме в виде учебного текста и графических иллюстраций к нему, рекомендации для учителей и школьников, сборники задач. На аудио- и видеокассетах размещают записи нового материала, излагаемого школьникам на занятиях. Дидактическое предназначение этих изданий - первоначальное знакомство с учебным материалом и его восприятие. Как правило, издания первой группы носят характер исходного материала, из которого впоследствии разрабатываются полноценные ОЭИ.

     Вторая группа образовательных электронных изданий и ресурсов также относится к средствам декларативного типа. Ко второй группе могут быть отнесены электронные учебники, виртуальные учебные кабинеты и тестовые компьютерные системы, основные дидактические функции которых - осмысление, закрепление и контроль знаний (электронный диск "Занимательная история" по зарубежной истории в 2-х частях).
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     В третью группу образовательных электронных изданий и ресурсов могут входить виртуальные тренажеры, виртуальные учебные лаборатории, лаборатории удаленного доступа и другие подобные им компьютерные системы (диски для подготовки учащихся к ЕГЭ по различным предметам). Отличительными особенностями таких систем являются использование в их работе математических моделей изучаемых объектов или процессов и специализированный интерфейс, поддерживающий учащихся при решении учебных задач в режиме управляемого исследования. Основное дидактическое предназначение ОЭИ третьей группы заключается в формировании и развитии неартикулируемой части знаний, умений и навыков, исследовании свойств изучаемых объектов или процессов.

     Четвертую группу ОЭИ составляют компьютерные системы автоматизации профессиональной деятельности или их учебные аналоги в виде пакетов прикладных программ. Они могут использоваться учащимися для решения различных задач по изучаемой теме, в ходе учебного проектирования. При использовании ОЭИ данной группы процесс учебной работы проходит в режиме свободного исследования и близок по своему характеру к профессиональной деятельности специалиста. В таком же режиме производятся эксперименты на удаленных уникальных стендах при исследовательской работе школьников.

     Информатизация процесса обучения позволяет осуществить организацию социума. Развитие систем коммуникаций и их доступность в образовательном процессе влияет на восприятие окружающего мира. Основополагающим в преподавании становится не сам процесс обучения, а его результативность, который может быть достигнут благодаря использованию современных тех​нических средств.

Само по себе использование информационных технологий в процессе урока не является чем-либо новым, однако, в данном случае, проводя анализ созданных  мультимедийных пособий для меня наиболее важным явилось определить влияние аудиовизуального ряда, создаваемого учителем с помощью компьютера на психику и эмоциональную сферу подростка. Этот момент важен с точки зрения возрастной психологии.   

ТЕХНОЛОГИЯ ОПЫТА

Интенсивное проникновение в практику работы учебных заведений новых источников экранного преподнесения информации (кодоскопов, проекторов, киноаппаратов, учебного телевидения, видеопроигрывателей и видеомагнитофонов, а также компьютеров с дисплейным отражением информации) позволяет выделять и рассматривать видеотехнологии в качестве отдельной самостоятельной технологии обучения.
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Видеотехнологии представляют модернизацию учебного кино и учебного телевидения. Для записи, монтажа и воспроизведения видеоизображения  исполь-зуются электронные устройства – видео-магнитофон, цифровые съемочные камеры, портативные носители информации. 

Видеотехнологии служат не только для преподнесения знаний, но и для их контроля, закрепления, повторения, обобщения, систематизации, следовательно, успешно выполняют все дидактические функции. Технология покоится преимущественно на наглядном восприятии информации. Она предполагает как индуктивный, так и дедуктивный пути усвоения знаний, различную степень самостоятельности и познавательной активности учащихся, допускает различные способы управления познавательным процессом. По сути, речь идет уже не просто о наглядности, а о комплексной дидактической технологии.

Поскольку любой урок с применением компьютера как обучающего средства может быть назван компьютерным, то на уроке данного типа, как целостной дидактически законченной еди​нице деятельности ребёнка по усвоению какого-либо учебно​го материала, все равно должен быть реализован психологический цикл деятельно​сти: 

*вступление, организационная часть;

*актуализация зон актуального и ближайшего развития (усвоенных, опорных  ЗУН);

*изучение нового материала (формирование новых ЗУН)
;

*закрепление материала — повторение и применение;

*контроль усвоения;

*коррекция;

*обобщение;

 *домашнее задание.

Все дидактические части урока могут быть компьюте​ризированы, т.е. осуществляться с помощью и при поддерж​ке компьютерных средств (полностью или частично), но в своей работе я проанализировала использование компьютера лишь на трех основных этапах урока.

Объяснение нового материала. 

1. Сообщение учащимся основ методологических знаний. Овладение методологическими знаниями и умениями происходит путем ознакомления учащихся с ними в ходе учебно-познавательной деятельности, применения этих знаний и умений в работе с различным материалом и создание условий для переноса – использования знаний и умений в работе с материалом на других уроках этой предметной области (в данном случае "Обществознание").  Учитель не «отменяется», он координирует, направляет, руководит и ор​ганизовывает учебный процесс, воcпитывaет. A «рассказы​вать» материал вместо него может компьютер. Привычную чёрную доску с кусочком мела заменяет oгрoмный электронный экран. На этом экране c помощью видео​ряда, звука и текста происходит виртуальное  «путешествие» по времени и пространству. 

Богатство содержательной поддержки делает урок не только значительно более усваиваемым, но и неизмеримо более увлекательным.  
Первоначальное ознакомление с новым материалом происходит фронтально, без компьютера или c компьютером. Индивидуальное общение c компьютером, имеет то преиму​щество, что он является интерактивным.  Проиллюстрировать этот этап урока можно на примере темы "Радости и сложности общения" (обществознание, 8 класс). 

Например, изучая вопрос «Культура общения» можно на основе учебного диска предложить учащимся рассмотреть иллюстрации картин известных мастеров живописи эпохи Возрождения и Нового времени. Анализируя работы Рубенса («Четыре философа») и Караваджо («Игра в карты»), учащиеся, анализируют позы, выражения лиц персонажей,  определяют стиль общения героев картин. Рассматривая иллюстрации, учащийся выполняет сразу несколько познавательных задач: во-первых, анализирует стили общения и поведения героев полотен, во-вторых, дает собственную оценку изображенному, в-третьих, происходит знакомство с произведениями выдающихся живописцев и пополняется собственный багаж знаний. Учащиеся имеют возможность выстроить свой собственный визуальный ряд, основанный на предложенном материале. Вместе с этим отрабатывается и материал, связанный с правилами общения. Таким же образом выполняется работа и по другим подвопросам темы урока.


Если в 8 классе в основном используется иллюстративный материал, существуют четки схемы изложения материала, то в старших классах необходима вариативность и критический анализ материала. Сделать это возможно, используя заложенные в программы схемы и графики.

2. использование в процессе обучения компьютерных программ, позволяющих в графической форме отобразить основные общественные (экономические) процессы. Процесс усвоения научных понятий и научного творчества можно свести к процессу образования в сознании учащегося простых и сложных ассоциаций. Ассоциации, возникающие в процессе мышления, имеют целенаправленный и управляемый характер. Деятельность по установлению характера связи между понятиями как вид мыслительной деятельности поддается целенаправленному  педагогическому управлению с целью ее развития. Например, в 10 классе на уроке "Экономика и ее роль в жизни современного общества" наиболее полно понять основные экономические законы (спроса и предложения) можно, имея возможность анализировать самостоятельно предложенные схемы. Учащийся вырабатывает навык критического отбора материала. При этом у него появляется возможность подставлять любые значения и делать самостоятельные выводы на основе предложенного исходного материала (слайд диска "Экономика и право. 9-11 класс"). Я использую графики при рассмотрении  вопросов «Экономика и уровень жизни» (кривая Лоренца, показывающая уровень дифференциации общества), а также «Экономика и социальная структура общества» графики, иллюстрирующие взаимозависимость демографической ситуации и уровня жизни в государстве.
3. применение методов активного обучения, в частности элементов игры, для стимулирования процесса формирования у учащихся умения устанавливать характер связей и отношений между изучаемыми научными понятиями в ходе коллективной мыслительной деятельности. Реализация данного условия позволяет сместить акцент с активной обучающей деятельности учителя на коллективную познавательную деятельность учащихся, что способствует максимальному проявлению активности школьников, их эмоциональному раскрепощению, снятию монотонии урока и наилучшему понятию, а значит и усвоению материала. 

Варианты использования компьютера здесь могут быть различными: от фрагментарного до полной компьютеризации игры. В современных дисках этот материал может быть уже заложен. Для работы с такой игрой я обычно использую кабинет информатики учебного заведения. Можно использовать уже готовые варианты компьютерных игр
. В частности, в теме «Слагаемые успеха в бизнесе»  используется игра "Бизнес" с диска «Экономика и право. 9-11 класс». Игра рассчитана на 20-25 минут учебного времени. Учащиеся отмечают, что данная игра помогает лучше понять принцип действия современной рыночной экономики. Помогает ориентации в информационном пространстве, развивает логическое мышление, креативность мышления.

4. Включение в содержание обучения комплекса упражнений с научными понятиями, в ходе выполнения которого учащиеся овладевают базовыми мыслительными операциями и понятиями. В данном случае главной формой учебной работы является управляемая учебная дискуссия, в ходе которой учащиеся стимулируются к выполнению мыслительных операций. Основу для учебной дискуссии можно также задать с помощью компьютерных программ, видеосюжетом из правовой или экономической проблематики. Например, я использую отрывки из фильма «Место встречи изменить нельзя» (фрагмент с задержанием вора-карманника) при изучении темы «Правовая культура». На основе видеофрагмента в ходе дискуссии учащиеся формулируют основные принципы правовой культуры должностных лиц и простых граждан.

Закрепление. Основной недостаток классического (традиционного) урока — трудность учёта индивидуальных  особенностей усвоения материала учащимися.   Использование компьютера позволяет либо применить индивидуальное программирование, разветвлённую про​грамму закрепления, либо организовать внутриклассную групповую дифференциацию. При этом структура урока становится нелинейной. 

Компьютер позволяет провести экспресс-диагностику усвоения и в зависимости от её результатов провести соот​ветствующую коррекцию. На своих уроках я применяю дифференцированный подход к проверке и закреплению изученного материала. Как правило, в каждую программу уже заложены тестовые материалы. Выполнить задание можно попросить слабоуспевающего ученика. Таким образом, в процессе урока он старается быть более внимательным, повышается мотивация к изучению материала. Для сильного ученика можно дать более сложный тест. В третьем случае выполнить тест можно попросить совместно сильного и слабого ученика. Таким образом, реализуется принцип совместного обучения.

Повторение. Актуализирующее повторение в первой части урока в компьютерном варианте может быть представ​лено в любом формате (текст — звук — изображение): репродуктивным тестированием,  проблемными задачами, проблемными ситуациями, развивающими играми и т.д. B результате все учащиеся оказываются включенными в мысле​деятельность, готовыми к восприятию нового. Степень самосто​ятельности регулируется в широких пределах: полная (с са​мостоятельной постановкой цели), частичная (поиск реше​ния поставленной задачи), самостоятельный поиск информации, творческая работа, вывод формулы, построение дока​зательства, свободное путешествие.
При повторении для обобщения и систематизации зна​ний используются графические возможности компьютера, a для достижения гарантированных результатов обучения – программы-тренaжёры. В одной из первых тем в курсе обществознания 8 класса есть вопрос о деятельности человека. Отрабатывая материал о признаках деятельности и ее структуре, можно предложить игру-путешествие в прошлое, где «ученик» попадает сначала в каменный век, затем в эпоху античности, а затем (если правильно выполнены все задания) возвращается в настоящее. Путешествуя на «машине времени» учащийся приходит к выводу о том, что только в процессе деятельности и обучения человек смог пройти такой огромный путь в своем развитии.

Безусловно, компьютер помогает мне как учителю в управлении учебным процессом, выдаёт результаты выполнения учащимися контрольных заданий с учётом допущенных в теме ошибок и затраченного времени; сравнивает показатели различных учащихся по решению одних и тех же задач или показатели одного учащегося за определённый промежуток времени.

Контроль. Большинство современных учебных компьютерных дисков имеет автоматизированный встроенный учет знаний учащихся. Компьютерный контроль знаний (по сравнению с тpaдиционным) имеет существенные преимуще​ства, которые состоят в следующем

*осуществляется индивидуализация контроля знаний (учёт разной скорости работы учащихся, дифференциа​ция работ по степени трудности);
*повышается объективность оценки;

*ученик видит детальную картину собственных недо​работок;

*оценка может выдаваться не только по окончании ра​боты, но и после каждого вопроса;

*на процедуру оценивания затрачивается минималь​ное количество времени.

Формы контроля: задания, задачи, тесты (открытые, закрытые), самоконтроль, взаимоконтроль, задания на ре​продукцию,  творческие, рейтинго​вый контроль.
Основным недостатком здесь является ограниченный доступ учащихся к подобного рода технологиям, а также возможность применять интерактивные формы контроля в основном при наличии локальной компьютерной сети, что не всегда возможно в современных школах.

Еще один важным аспектом применения компьютерных технологий является внеурочная деятельность по предмету. Если в процессе урока учитель обязан в ванной степени уделять внимание всем учащимся, то во внеурочной время именно здесь появляется большой потенциал в развитии творческих способностей учащихся. Результатом такой деятельности является создание оригинальных идей. В творческой деятельности, я считаю, исключительно велика роль фантазии ученика, так как научная фантазия – специфическое состояние, в котором пребывает ребенок в момент творческой активности.

В результате на меня как учителя возлагается серьезная ответственность, так как я должна предоставить учащемуся такие условия для исследовательской деятельности, благодаря которым у него сформируется внутренняя мотивация к предмету. 

Макрозадачей учебной и внеурочной деятельности являются подготовка учащегося к государственным экзаменам;

Подготовка к олимпиадам на разном уровне (городском, областном, всероссийском);

Подготовка учащихся к исследовательской деятельности, где выбор тем осуществляется самостоятельно, без вмешательства учителя.

В урочной практике тематические задания можно выполнять и разрабаты​вать на основе компьютерной техники. Примером может служить выполнение заданий, направленных на расширение банка дидактического материала (со​ставление учащимися текстовых или иллюстративных тестов и заданий), умение готовить презентации своего материала. В начале этого учебного года учащиеся 10 класса получили задание составить презентации по теме «Государственная символика» для разных возрастных групп (начальная школа, среднее звено, старшая школа). Необходимо было не только отобрать и представить материал, но и разработать систему интерактивных тестов, которые учащиеся могут выполнить под руководством учителя в непосредственно после изучения материала. С этой целью класс был разбит на шесть групп (по две группы на каждое учебное звено). Через две недели были представлены варианты презентаций, которые учащиеся должны были защитить. После представления предварительных результатов, презентации возвращались на доработку. В результате проделанной работы было оформлено по одному варианту для каждой возрастной группы.

 За два прошедших учебных года учащиеся 10-11 классов подготовили свои презентации по основным проблемам истории России XVIII – XX вв.

РЕЗУЛЬТАТИВНОСТЬ

Легко взглянуть в соседнюю долину, взобравшись на высокий перевал

Информатизация процесса обучения позволяет осуществить организацию социума. Развитие систем коммуникаций и их доступность в образовательном процессе влияет на восприятие окружающего мира. Основополагающим в преподавании становится не сам процесс обучения, а его результативность, которая может быть достигнута благодаря использованию современных тех​нических средств.

Говоря о результативности применения компьютерных технологий в обучении обществознанию, следует отметить, что главное для учителя не только научить ребенка, но и сохранить его здоровье.

Какие же методы можно использовать в данном случае?

Во-первых, уже само применение аудиовизуальных средств позволяет снять монотонию урока, поскольку ребенок материал последовательно видит, слышит, читает, возможно, проговаривает, а также результаты своей деятельности заносит в тетрадь. Таким образом, в работу включаются все отделы головного мозга, происходит усвоение и запоминание материала через зрительный, звуковой образ, а также через моторику.

Во-вторых, организация проектной деятельности учащихся на уроке. В течение ряда лет, работая в старших классах и анализируя успеваемость в классах разного профиля (естественно-математического и гуманитарного), я обратила внимание на преобладание в классах естественно-математического профиля учащихся с преобладанием зрительной и моторной памяти. Поэтому одним из вариантов работы в таких классах стало создание презентаций материалов к ответам по наиболее важным ключевым моментам обществознания. Это сказалось и на результатах обучения. Качество знаний стало гораздо выше.

	Учебный год
	2003/2004
	2004/2005
	2006/2007

	Качество обучения
	71,4%
	74%
	96%


Сказалось это и на результатах выпускных экзаменов:

	результативность
	2004/2005 уч. год
	2006/2007 уч. год

	11 класс
	92,3%
	100%


Для определения усвоения знаний в 8 классе был проведен мини эксперимент, когда отдельные темы на уроках обществознания изучались как с помощью применения ИКТ, так и традиционным способом – только с использованием учебника. Результаты показали, что усвоение материала было более качественным в тех случаях, когда использовалась компьютерная программа.
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За предыдущие годы был собран и проанализирован большой материал для подготовки учащихся к олимпиадам. Итогом этой напряженной работы стало не только участие в олимпиадах, но и победы на них.

	№п/п
	ФИ уч-ся
	класс
	уч.год
	Наименование конкурса
	Место

в городе
	Участие в областных турах

	1
	Кржижановская 

Яна 
	10Б
	2005/06
	Олимпиада по обществознанию
	1
	3 место

	2
	Козлова Даша
	10А
	2005/06
	Олимпиада по праву
	1
	3 место

	3
	Паташова Катя
	10Б
	2005/06
	Олимпиада по истории России
	6
	

	4
	Садков Сергей
	10А
	2005/06
	Олимпиада по истории России 
	5
	

	5
	Кржижановская 

Яна 
	11Б
	2006/07
	Олимпиада по обществознанию
	2
	10

	6
	Кржижановская 

Яна 
	11Б
	2006/07
	Олимпиада по истории России
	4
	3 место

	7
	Арсеньева Мария
	11Б
	2006/07
	Олимпиада по праву
	1
	1

	8
	Команда 
	10-11 кл. 
	2006/07
	Конкурс "Гражданином быть обязан"
	3
	не проводился


Важным является факт вариативности в деятельности учащихся, что повышает их мотивационную активность. Использование методики «Направленность на приобретение знаний», предложенной Е.П.Ильиным, Н.А.Курьдюковой,  адаптированной мной  к условиям гимназии, показывает, что к 11 классу мотивационная активность старшеклассников значительно возрастает, о чем свидетельствует приведенная ниже диаграмма.
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Но в применении информационно-компьютерных технологий может присутствовать и отрицательный эффект, вызванный тем, что:

1. скорость работы школьников с компьютерной техникой во многих случаях становится важным фактором, влияющим на результаты педагогических измерений; 

2. процесс работы школьника за компьютером невозможно сохранить в динамике для последующего анализа и оценки, возможно сохранение и фиксация только лишь статического результата его работы, эквивалентного тому, что может быть отражено на листе бумаги; 

3. существующие стандарты образования и учебные программы не фиксируют тип техники и перечень программного обеспечения, используемых в обучении в системе общего среднего образования. Это влечет за собой возможность несоответствия типа аппаратного и программного обеспечения, используемых для обучения, компьютерам и программам, используемым для педагогических измерений, что может необоснованно повлиять на итоговый результат; 

4. во многих случаях средства ИКТ могут являться отвлекающим фактором, отрицательно сказывающимся на объективности педагогических измерений.

5. Для успешного внедрения педагогических систем измерения результативности обучения важно решение трех основных задач. Первая из них состоит в собственно создании таких систем измерений, как на содержательном, так и на технологическом уровне. Систем, привязанных к существующему государственному стандарту общего среднего образования, позволяющих определить степень достижения каждым школьником требований к знаниям, умениям и навыкам, определенным в стандарте. Вторая задача заключается в необходимости обязательной подготовки и переподготовки педагогов к эффективному использованию современных систем и средств педагогических измерений в рамках преподавания "своей" дисциплины. И, наконец, третья задача заключается в необходимости выработки у обучаемых умений и адекватного отношения к проверке и самопроверке результативности обучения.

Несомненно, развитие информационных технологий может значительно сократить время работы учителя с обычной доской и мелом. Самое главное в работе с компьютером – правило золотой середины. В этих условиях определяющим моментом является факт наличия информационно-коммуникационных средств в кабинете, а также степень владения этими технологиями как учителем, так и учениками. Несомненно одно: все новые технологии позволяют учащемуся более глубоко вникнуть в изучаемую тему и снизить психоэмоциональные нагрузки в отборе и анализе материала для запоминания, а также преодолеть свое негативное отношение к учебе.

Еще одним измерителем качества обучения, состояния эмоциональной сферы ученика является Тест Люшера
. Макс Люшер – швейцарский ученый психолог, выделивший психологию цвета в отдельную науку. Свой знаменитый тест, основанный на определении того, какие цвета человек предпочитает, а какие отвергает, Люшер составил еще в 40-е годы ХХ в. 

Цветовой тест Люшера предназначен для изучения эмоционального состояния человека и возможностей его адаптации к различным социальным и психологическим ситуациям. В основе теста лежат фундаментальные закономерности связи между различными цветовыми энергиями и определенными процессами, происходящими в психике. Мною было проведено анкетирование учащихся на уроках обществознания: в начале учебного года (сентябрь) и в конце 2 и 3 учебных семестров 2007/2008 учебного года среди учащихся 8, 10 классов, в которых я веду данный предмет.
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Проведенный тест показал положительный эмоциональный настрой учащихся, готовность к совместной работе и сотрудничеству. 

Таким образом, данные подтвердили правильность применяемых способов обучения на уроках обществознания.

АДРЕСНАЯ НАПРАВЛЕННОСТЬ.

Все хорошие принципы уже записаны, теперь нужно только использовать их.

Б.Паскаль                             
Опыт работы может быть использован педагогами любого общеобразовательного учреждения, по любому предмету, в первую очередь учителями истории и обществознания. Скорее всего, он заинтересует учителей, способных к пересмотру традиционной системы преподавания и оценивания учащихся. 

Реализация опыта возможна в классах, где педагог не склонен к авторитарности и предоставляет свободу выбора учащимся в организации учебной деятельности. 

ПРИЛОЖЕНИЯ

В качестве приложения я предложила бы три игры по обществознанию с использованием компьютера и методику проведения Теста Люшера. Игры могут быть проведены как с помощью использования компьютера,  так и без него.

Имитационная игра "Выборы" позволяет лучше сориентироваться учащимся в правовой и политической ситуации, понять предвыборные технологии. И является очень актуальной в период предвыборных кампаний. Для работы с ней можно использовать от 4 до 6 машин.

"Выборы " (имитационная игра)

Заранее дается задание учащимся составить свою предвыборную программу. Она размещается в виде презентации. Ученик представляет на выборах определенную партию. Все кандидаты знакомятся со списком предвыборных обещаний, каждое из которых выдвигается  одним или несколькими партиями. Ученики получают последовательное  описание ряда избирательных округов, для каждого из которых они должны выбрать партийную программу. Естественно, что для разных округов возможны  различные наборы обещаний и предвыборных обязательств. 

Затем машина подсчитывает результаты, основываясь на обещаниях, сформулированных кандидатами, и выводит показатели на дисплей. 

Эту программу можно применять на разных уровнях и для разных целей: от демонстрации принципа работы избирательной системы до моделирования ситуации и методов воздействия на избирателей в различных районах страны, конструируя свой "имидж".

Игра "Новый завод" является игрой иного типа по сравнению с описанной выше. Если игра "Выборы" являлась правовой, то данная программа отражает вопросы экономического мышления и будет более интересной в школах, где экономика является еще одним учебным предметом. 

"Новый завод"

Ученический класс разделяется на группы, каждая из которых представляет подразделение управленческой структуры промышленного комплекса: отдел сбыта, кадровый отдел, производственный и финансовый отделы. Им предстоит решить задачу выбора места для строительства завода по производству микрокомпьютеров из четырех предлагаемых типов региональных условий. Группы снабжаются информацией о каждом гипотетическом месте сооружения завода и, кроме того, получают для рассмотрения и анализа с точки зрения задач своего подразделения определенный набор релевантных факторов. Допустим, "кадровый отдел" занимается вопросами обеспечения региона квалифицированными кадрами, "производственный отдел" – транспортными коммуникациями и т.д. на основе полученной информации и проведенных обсуждений "подразделения" присваивают каждому фактору соответствующее число очков (из 10), учитывая его важность и то, насколько полно отвечает будущее место строительства уде сформулированным требованиям. Данные вводятся в компьютер, который затем выдает распечатку  каждой группе с уже ранжированным списком четырех место строительства в порядке предпочтительного выбора. В заключительной части игры проводится совместное заседание четырех групп, на котором в результате итогового обсуждения выбирается место строительства будущего завода. Кроме того, игра может привести к более широкой дискуссии относительно того, на какие капиталовложения может пойти тот или иной регион для привлечения новых отраслей промышленности. 

Понятно, что компьютер играет в данном случае вспомогательную роль, составляя не самый важный элемент игры, однако такой тип применения техники имеет вполне намеренный характер, поскольку одна из целей описанного упражнения заключается в демонстрации назначения компьютера в процессе принятия решений и, в частности, подчеркивании того, что решения всегда будут приниматься людьми, а не машинами. 

Проспект игры "Международные отношения" (диск "Экономика и право. 9-11 класс").

Цель игры. Экономика любой развитой страны стремится выйти на международный уровень для того, чтобы получить дополнительные возможности для своего развития за счет сбыта произведенной продукции и приобретения на выгодных условиях необходимых экономических ресурсов. Игра проводится с целью ознакомления участников с практикой заключения международных договоров и подписания контрактов с представителями иностранных государств.

Задачи игры: формирование навыков продуктивного делового взаимодействия и принятия групповых решений; развитие умения предвидеть результаты своих действий; закрепление знаний экономических терминов; воспитание предприимчивости и уважительного отношения к мнению партнера.

Назначение игры. Игра проводится с учащимися 9–10 классов, изучившими курс "Введение в экономику", но ее можно организовать и для любой другой аудитории, которая интересуется международными экономическими проблемами.

Общие сведения об игровой модели. Эта игра моделирует ситуацию взаимодействия различных государств как в экономической, так и в политической сфере. 

Упрощения. В игре используются только самые общие экономические показатели. Для этого вводится обобщающий показатель – золото, а из других экономических ресурсов – только зерно, в людские ресурсы включены рабочие и крестьяне. В игре не используются ни сфера услуг, ни сфера образования, ни транспорт и т.п. Тем не менее, упрощенная модель помогает увидеть точки соприкосновения различных государств в экономической сфере, а также понять необходимость международного сотрудничества на взаимовыгодной основе.

Регламент игры. Игра идет годовыми циклами, игровой год продолжается примерно 5–7 мин. Игра может длиться до 4–5 и более лет. В целом при предварительной подготовке она может занимать 1–1,5 ч.

Планируемый результат. Более глубокое понимание необходимости международного экономического сотрудничества на взаимовыгодной основе.

Сценарий

Характеристика модели социально-экономической системы. В игре представлены правительства нескольких государств, которым приходится решать сложные экономические проблемы, прежде всего по повышению экономического потенциала, увеличению золотого запаса.

Предыстория моделируемой системы. Все государства имеют собственную историю и достигли определенного уровня экономического развития. В начале игры они имеют одинаковые людские и материальные ресурсы: 1000 золотых монет, 1000 рабочих, 500 крестьян, 100 воинов, 10 000 мешков зерна.

Состав и распределение ролей, включая различие ролевых целей. Участники объединяются в группы от 3 до 7 человек и представляют собой правительства различных государств (как правило, пяти или шести государств). На первом же заседании всей группы – правительства решается вопрос о названии государства и избирается глава правительства.

Функции управляющего международным банком развития выполняет один из участников игры.

Представление ролей. Участники знакомятся со своими ролями со слов руководителя игры, а основная документация, которая необходима каждому государству, выдается в начале игры.

Правила игры. Основная задача каждого государства – увеличить национальное богатство путем ведения переговоров с целью заключения выгодных сделок, подписания контрактов и т.п.

Основные правила, которыми руководствуются государства при расчете экономических показателей за финансовый год и заключении сделок:

1. За финансовый год один рабочий приносит государству 2 золотые монеты чистой прибыли.

2. За финансовый год один крестьянин приносит государству 20 мешков зерна.

3. Любое государство может открыть счет в международном банке развития, поместив туда некоторую часть своего золотого запаса. Международный банк развития каждый год устанавливает процент, выплачиваемый по вкладам государств, например 15% годовых. Вклад в международный банк и его размер являются коммерческой тайной, в декларации не указываются и в случае войны не учитываются при определении трофеев.

4. Международный банк развития может выдать любому государству краткосрочный (на 1 год) кредит золотом под определенный процент годовых, например 40%. Подчеркнем, что кредитный процент всегда больше депозитного (т. е. процента по вкладам), так как эта разница позволяет самому банку получать прибыль.

5. Государства могут покупать на золото дополнительно и рабочих, и крестьян, и зерно в международном банке развития (воинов покупать запрещается). При этом банк взимает по 2 золотые монеты за 1 рабочего; за 1 крестьянина; за 10 мешков зерна.

6. Государства вправе продавать, покупать, передавать друг другу любые экономические ресурсы, как людские, так и материальные. Условия сделок, контрактов, договоров определяются самими государствами по согласованию договаривающихся сторон. Главное требование – правильное оформление контрактов на каждую сделку купли - продажи.

7. Государства вправе образовывать любые союзы, подписывать соглашения, в том числе и военного характера. При этом все контракты экономического характера остаются у государств (хранить до конца игры на случаи возникновения разногласий). Что же касается военных намерений – протоколов о желании объявить войну, то они сдаются руководителю, который в этом случае играет роль международного арбитра. Он проверяет, есть ли на протоколе подпись главы государства, и нумерует военные протоколы в порядке их поступления. Но объявляются они (именно в порядке поступления) лишь после того, как все государства заполнят декларации об итогах очередного финансового года.

Сначала зачитывается протокол № 1, и после реализации всех действии, вытекающих из этого протокола, объявляется протокол № 2. В случае войны обе стороны несут людские потери: 20% воинов с той и другой стороны, 10% рабочих и крестьян, а также по 10% золотых монет и зерна, имеющихся у государства к началу воины. Выигрывает воину государство, имеющее к началу войны (объявления военного протокола) больше воинов. Причем количество воинов определяется по заполненной декларации на конец очередного года. Трофеи подсчитываются следующим образом: а) в простом варианте – победитель получает треть всего (оставшегося после вычета потерь) национального богатства побежденного, кроме воинов, которые в плен не берутся; б) в более сложном варианте – применяется трофейный коэффициент, который отражает соотношение воинов той и другой стороны.
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Например, у побежденного государства к началу воины было 100 воинов, а у победившего – 120 воинов (20 воинов были куплены у третьего государства). Тогда потери воинов соответственно составят: 100 х 0,2 = 20 воинов и 120 х 0,2 = 24 воина. У побежденного государства осталось – 80 воинов, а у победителя – 96 воинов. Тогда:
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Именно на этот коэффициент умножаются имеющиеся людские и материальные ресурсы побежденной стороны (также после вычета 10% потерь среди рабочих и крестьян и 10% потерь золота и зерна). Тем самым определяется размер получаемых победителем трофеев. Например, у побежденной стороны на момент объявления воины было 2500 золотых монет. Тогда потери от военных действий: 2500 х 0,1 = 250 золотых монет. Остаток золотого запаса побежденного государства: 2500 – 250 = 2250 золотых монет. Отсюда трофеи золотых монет победителя: 2250 х 0,17 = 383 золотые монеты. Соответственно у побежденного государства после воины остается: 2250 – 383 = 1867 золотых монет.

С использованием трофейного коэффициента устанавливаются трофеи по всем остальным ресурсам. После подсчетов потерь и трофеев, связанных с военным протоколом № 1, оглашается (как уже отмечалось) протокол № 2, если такой предъявлен координатору. При этом соотношение воинов воюющих сторон определяется с учетом итогов первой войны. Когда закончены расчеты, связанные с протоколом № 2, координатор объявляет протокол № 3 и т.д.

После зачитывания всех военных протоколов и расчета трофеев в декларацию вносятся необходимые коррективы. Этим заканчивается игровой финансовый год. Затем начинается новый год. Он также длится примерно 10–15 мин. Государства, учитывая имеющуюся в декларации информацию, готовят свои новые предложения партнерам, приступают к переговорам, согласовывают тексты контрактов, подписывают их и т.д.

Критерии оценки деятельности игроков. Основной показатель, который учитывается при подведении итогов игры, – это экономический потенциал, рассчитанный по золотому эквиваленту. Кроме этого – можно отметить "самое дружелюбное государство", которое в течение игры никому не угрожало и подписало с большинством стран договор о взаимном ненападении и взаимной помощи в случае агрессии.

В ходе игры особое внимание обращается на правильность составления и подписания контрактов. Поэтому дополнительно можно поощрить те группы, которые сделали меньше всего ошибок при заполнении деловой документации.

Описание игровой обстановки

Формы взаимодействия игроков и коллективная выработка решений. Основное игровое время участники проводят в контактах со своими соседями по земному шару. Представители государств ведут переговоры, содержанием которых могут быть как экономика (согласование текста контракта по продаже и покупке определенного вида экономического ресурса), так и политика (подписание договора о взаимной поддержке). Принципиальные решения, например, о начале военных действий или о продаже крупной партии зерна принимаются на общем заседании правительства с решающим голосом его председателя. 

Действия игроков (возможные альтернативы решений, включая реализацию "цепочки решений"). Правительства полностью самостоятельно определяют все свои действия. Они вправе продавать и покупать необходимые им экономические ресурсы, вести операции в международном банке развития, подписывать протоколы и контракты. Одним словом, правительство само определяет свои действия в течение очередного календарного года.

Игровой цикл. За 1 – 2 мин до окончания очередного года координатор предупреждает об этом участников и просит подготовить информацию для заполнения декларации. Один из представителей каждого государства записывает новые данные о финансовом состоянии на классной доске.

Катализаторы (управляемое эмоциональное напряжение). Во время игры координатор периодически объявляет об изменении экономической конъюнктуры. Примеры, которые могут быть использованы в игре:

1. Во время второго финансового года случилась засуха – погибло 50% урожая зерна, т. е. каждый крестьянин сдал государству только 10 мешков зерна.

2. Во время третьего года государства переживают экономический кризис. Из-за роста безработицы сократилось на 20% число рабочих в каждом государстве. Следовательно, уменьшилась чистая прибыль, так как эти рабочие не принесли ни одной монеты. Но в следующем году они будут работать и дадут прибыль.

3. Во время четвертого года случилось экологическое бедствие – из-за загрязнения окружающей среды возникла эпидемия тяжелой болезни, которая поразила 25% крестьян. Они в этом году не работали, т. е. не принесли ни одного мешка зерна.

4. На пятый год – благоприятная экономическая конъюнктура: каждый рабочий принес 3 золотые монеты чистой прибыли, каждый крестьянин принес 25 мешков зерна и т д. Например, хорошая экономическая конъюнктура в области финансов – количество золотых монет увеличилось на 50%.

Координатор вправе самостоятельно выбирать и время, и содержание "экономической конъюнктуры", при этом целесообразно сообщать об изменении экономической ситуации в середине финансового года, чтобы участники сумели внести необходимые коррективы в свои расчеты и декларацию.

Руководство для координатора игры

Оснащение игры. Во время игры все государства заполняют декларацию, в которой отражается их экономическое состояние.

  

Декларация

	№
	Наименование ресурсов
	Количество ресурсов в государстве

	 1
	Золотые монеты
	 

	 2
	Рабочие
	 

	 3
	Крестьяне
	 

	 4
	Воины
	 

	 5
	Зерно
	 


Все деловые отношения между государствами оформляются с помощью контрактов.

	Контракт
Государство _________________ Дата _______________

Стороны : а) ____________________________________________________

(Название государства, должность)

б) ______________________________________________________________

(Название государства, должность)

1. Предмет контракта

Кратко описывается предмет договора (что продается, покупается, передается под процент, обменивается и т.п. и в каком количестве).

2. Цена товара

Указывается конкретная цена каждого вида товара в золотых монетах (за единицу товара или за всю партию в целом).

3. Качество товара

Приводятся требования, которым должен соответствовать продаваемый (передаваемый) товар. Например, зерно должно быть сухим, рабочие квалифицированными и т.п.

4. Ответственность сторон

Перечисляются конкретные штрафные санкции за нарушение условий настоящего договора.

5. Иные положения

Например, о дальнейшем экономическом сотрудничестве, объединении золотого запаса или вооруженных сил.

Подпись представителя     Подпись представителя

первого государства           второго государства


 

Желательно оформлять контракты в двух экземплярах. Бланки целесообразно заготовить заранее по 6–8 экземпляров для каждого государства путем ксерокопирования или иным способом.

Подбор и подготовка участников игры. Для этой игры специальной подготовки участников не требуется. Следует поработать только с участником, который будет выполнять роль управляющего международным банком развития. Для этого ему нужно объяснить правила учета поступающих денежных средств (в данном случае – золота), а также правила начисления процента по вкладам.

Проведение игры

Вводный этап посвящен объяснению правил и ответам на вопросы участников.

Собственно игра идет годовыми циклами, в течение которых команды решают свои экономические и политические проблемы. После каждого года все государства заполняют и обнародуют декларацию, которую целесообразно представлять на классной доске. Все государства имеют право знакомиться с экономическим положением друг друга и на основании этого принимать решение, с кем и о чем вести переговоры, какие заключать сделки и на каких условиях подписывать контракты. 

Итоги игры подводятся по результатам последнего финансового года. Для этого государства, оформив декларацию, пересчитывают все национальное богатство по золотому эквиваленту, руководствуясь коэффициентами, приведенными в таблице. В качестве примера приведем итоги, с которыми закончило игру одно из государств.

	№
	Национальное богатство
	Количество
	Коэффициент
	Количество очков

	1
	Золотые монеты
	2500 шт.
	1,0
	2500

	2
	Рабочие
	1000 чел.
	1,0
	1000

	3
	Крестьяне
	500 чел.
	1,0
	500

	4
	Воины
	70 чел.
	10,0
	700

	5
	Зерно
	35000 монет
	0,1
	3500

	 
	 
	 
	Итого:
	8200


Итоговый показатель – 8200 условных золотых монет. По итоговому показателю определяется государство-победитель.

Примечания. 1. При возникновений разногласии и споров между государствами координатор, прежде всего, должен обратиться к тексту контракта. Если он оформлен с нарушениями (нет даты, подписей и т.д.), сделка признается недействительной и аннулируется, т. е. государства возвращают себе прежнее имущество и людей.

2. При активных военных действиях следует сделать паузу в игре (перемирие) и проанализировать экономическую ситуацию, подчеркнув, что непрерывные военные действия ведут к значительным людским и материальным потерям, ослабляют государства, снижают общий экономический потенциал.

Заключительная дискуссия может быть посвящена обсуждению тех впечатлений, которые получили школьники, играя роль членов правительства и представляя свою страну на международном уровне. Специальное обсуждение потребуется в том случае. если будет объявлена и проведена война (по вышеизложенным правилам). Ребятам нужно дать возможность высказаться по поводу развязанной агрессии, а потом с цифрами экономически обосновать бессмысленность ведения военных действий.

Направления развития игры

1. В государстве по решению участников может быть введена одна из трех систем политического руководства:

а) монархия, когда все решения принимает только один человек (монарх), остальные участники этого государства лишь исполнители;

б) президентская республика, когда решения принимает президент, но согласовывает их со всеми остальными участниками, при этом большинство имеет право вето;

в) демократическая республика, когда все решения принимаются большинством голосов участников.

В случае введения этих политических систем координатор следит за тем, чтобы на контрактах, соглашениях и протоколах были соответствующие подписи: а) только монарха; б) президента и большинства участников; в)большинства участников. Для каждой политической системы вводится коэффициент рентабельности национальной экономики: а) монархия – 1,1; б) президентская республика – 1,2; в) демократическая республика – 1,3.

Это означает, что при подведении итогов в конце каждого финансового года и в конце игры национальное богатство государств умножается на соответствующий коэффициент. Государства вправе в любое время изменить систему правления, с тем чтобы повысить рентабельность национальной экономики.

2. Внутри государств возможно более четкое распределение обязанностей, для чего вводятся должности: министра финансов (отвечает за состояние золотого запаса), министра промышленности (отвечает за рабочих), министра сельского хозяйства, министра продовольствия, министра обороны. Каждый министр во время игры следит за тем, чтобы его экономический ресурс увеличивался, а в конце каждого финансового года заполняет соответствующую строку декларации.

Макс Люшер не только выявил закономерные связи между цветом и настроением, но и провел масштабные статистические исследования, которые подтвердили объективный характер психологических значений разных цветов. 

Быстрый (или сокращенный) тест Люшера не такой подробный, как полный тест, но тоже дает возможность увидеть самые важные стороны индивидуальности человека, а также указывает зоны его психологического и физического напряжения. 

Тест Люшера исходит из объективного значения различных цветов, которое одинаково для всех людей, на интуитивном выборе цвета среди восьми цветных прямоугольников: красного, желтого, зеленого, синего, фиолетового, коричневого, серого и черного. 

В быстром тесте Люшева цвета подразделяются на четыре основных и четыре дополнительных. Основные цвета следующие.

Синий цвет символизирует спокойствие, нежность, удовлетворенность и привязанность.

Зеленый цвет – настойчивость, самоуверенность, упрямство, самоуважение.

 Красный цвет – силу воли, активность, агрессивность, наступательность, властность, сексуальность.

Желтый символизирует активность, стремление к общению, любознательность, оригинальность, веселость, честолюбие.

Дополнительные цвета символизируют негативные тенденции: тревожность, стресс, страх, огорчение.

Фиолетовый цвет символизирует излишнюю сентиментальность, внушаемость.

Коричневый – потребность в безопасности и комфорте.

Черный – протест, отрицание чего-кого-либо.

Серый – скрытость, отказ от активности.

Если тест выполняет уравновешенный человек, который свободен от конфликтов и подавленности, четыре основные цвета занимают первые 5 позиций. Если же впереди стоят дополнительные цвета – это сигнал тревоги и дисбаланса. Выбор первого цвета – это основной принцип жизни человека. В зависимости от того, какой цвет выбран, определяется нынешний настрой человека. Второй цвет – жизненные цели. Третий и четвертый цвета – это эмоции, которые человек реально использует. Пятое и шестое место занимают нереализованные мечты. если карточки положены на седьмое или восьмое места, значит, эти цвета вызывают в человеке антипатию. Если на первое место человек ставит черный и серый цвета, это говорит о проблемах, внутренней тревоге и опасности. 

Синий цвет: предпочтение. Стремление к эмоциональному покою безмятежности, удовлетворенности, к стабильной упорядоченной ситуации.



       Отрицание. Нежелание расслабляться и уступать

Серый: предпочтение. Не хочет принимать участие в какой-либо активности, стремиться ее избегать, как и всех форм возбуждения.


    
       Отрицание. Испытывает нетерпение и волнение, он находится во власти «нетерпеливой активности».

Зеленый цвет: предпочтение. Стремление стать независимым вопреки трудной ситуации




Отрицание. утрата сил к сопротивлению, снижение способности к самоутверждению, беспокойство по поводу возможной потери своего положения

Красный цвет: предпочтение. Энергичный человек



     Отрицание. Активность воспринимается как нечто враждебное, он легко раздражается.

Желтый: предпочтение. Человек испытывает необходимость в перемене условий или в изменении отношений с другими людьми

                 Отрицание. Рухнувшие надежды

Фиолетовый цвет: предпочтение, сентиментальность, жажда романтической нежности.




Отрицание. Повышенная критичность в отношении других людей и сдержанность в выражении своих эмоций.

Коричневый: предпочтение. Стремление избавиться от проблем и достичь хорошего здоровья.



    Отрицание. Отвергается потребность в безопасности и комфорте. 

Черный: предпочтение. Протест существующему порядку вещей


      Отрицание. Желание не отказываться от различных возможностей в жизни и сохранять контроль над своими решениями и действиями.
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	«качество усвоения материала урока с использованием и без использования ИКТ» (на основе анализа контроля знаний учащихся 8 класса по обществознанию)
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Ответьте на вопросы, поставив в соответствующей ячейке знаки «+» (да) или « - » (нет).


1Получив хорошую отметку по истории, ты все равно добросовестно готовишься  к следующему уроку


2Бывает ли, что ты остаешься недоволен ответом, а не отметкой 


3Является ли для тебя учеба познанием нового?


4Зависят ли твои отметки от тщательности подготовки к уроку?


5Анализируешь ли ты после получения низкой отметки, что ты сделал неправильно?


6Легко ли ты втягиваешься в учебу после каникул?


7Жалеешь ли ты, что не бывает уроков из-за отсутствия учителя?


8Ты считаешь, что  знания важнее, чем отметка


9Ты считаешь, что учиться лучше, чем болеть? 


занятием?


Начисляется по 1 баллу за ответы «да» на вопросы по позициям 1-9 и за ответы «нет» - по позициям 10-12. Чем больше набрана сумма баллов, тем в большей степени у учащегося выражена направленность на приобретение знаний, а не на отметку.
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� Ильин Е.П.Мотивация и мотивы. – М., 2006 г. С. 13.


� Гутиков А., Пронькин В., Элиасберг Н. Живое право: Книга для преподавателя. Т.1. СПб., 2000


� Блонский П. Развитие мышления школьников. – М., 1992, с.94.


� ОЭИ – образовательное электронное издание и ресурс.


� В данной работе меня будут интересовать только эти три этапа урока.


� Несколько вариантов игр представлены в разделе «Приложения».


�Тест Люшера исходит из объективного значения различных цветов, которое одинаково для всех людей, на интуитивном выборе цвета среди восьми цветных прямоугольников: красного, желтого, зеленого, синего, фиолетового, коричневого, серого и черного. 


В быстром тесте Люшева цвета подразделяются на четыре основных и четыре дополнительных. Основные цвета следующие.


Синий цвет символизирует спокойствие, нежность, удовлетворенность и привязанность.


Зеленый цвет – настойчивость, самоуверенность, упрямство, самоуважение.


 Красный цвет – силу воли, активность, агрессивность, наступательность, властность, сексуальность.


Желтый символизирует активность, стремление к общению, любознательность, оригинальность, веселость, честолюбие.


Дополнительные цвета символизируют негативные тенденции: тревожность, стресс, страх, огорчение.


Фиолетовый цвет символизирует излишнюю сентиментальность, внушаемость.


Коричневый – потребность в безопасности и комфорте.


Черный – протест, отрицание чего (-кого)-либо.


Серый – скрытость, отказ от активности.
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