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Цели: 1) повышение качества учебного процесса;
           2)обеспечение развития познавательной и личностной сферы учащихся
Задачи: 1) развивать творческий потенциал учащихся и создавать необходимые условия      для активизации познавательной деятельности учащихся;
               2) повысить качество преподавания истории на основе внедрения современных  образовательных (игровой и информационно-коммуникационных) технологий.
Игровая  деятельность и  ИКТ  как средства повышения качества обучения истории
Актуальность:
           В условиях модернизации российского образования, направленной на повышение качества, доступности и эффективности образования и  определяющей в качестве одного из направлений формирование ключевых компетентностей учащихся, особо остро встает проблема реализации поставленных задач в школе. 

          Одной из важнейших проблем обучения является снижение учебной мотивации учащихся, что особенно заметно в подростковом возрасте.
 Многие педагоги задают вопрос: "Почему не все дети включаются в учебный процесс?" Одна из причин этого - индивидуальность каждого ребенка, которая и определяет индивидуальный путь к познанию. Использование различных современных педагогических технологий позволяет разнообразить учебный процесс и тем самым вовлечь в активный процесс познания большее количество учащихся. 
Для решения проблемы  мотивации учебной деятельности и повышения качества знаний  были использованы «Метод игровой деятельности» и информационно - коммуникационные технологии (ИКТ). 

        В основу «Метода игровой деятельности» положена совместная творческая  деятельность учащихся. Ученик должен принимая правила учебной игры решить значимую для него проблему. Это  способствует развитию  познавательного интереса, стимулирующего активную мыслительную деятельность ученика. 
Использование на уроках ИКТ, в особенности мультимедийных возможностей компьютера, интерактивной доски, позволяет развивать интерес к предмету, способствует наглядному представлению изучаемых явлений, делает общение с учеником более содержательным, индивидуальным и деятельным. На каждом этапе урока можно использовать ЭОР(электронные образовательные ресурсы) как источник дополнительной информации по теме или как дополнительный вид задания для выработки практических навыков.
Цель проекта:

      Разработка методики использования игровой и информационно-коммуникационной технологий в изучении  истории.  
Задачи:
1. Изучить теоретические основы использования  игровой деятельности с учащимися и основы использования игрового  метода в обучении истории.
2. Изучить теоретические основы использования  ИКТ в обучении истории.
3. Исследовать возможности установления межпредметных связей при изучении  исторических событий (на примере темы «Россия в начале XX века»).

4. Разработать и апробировать модель использования  игрового метода и ИКТ в изучении раздела «Российское общество и реформы».
Программа   реализации проекта

Предметная тема «Россия в начале XX века» (7 часов)
Учащиеся:  9 класс

Сроки проекта: апрель 2012 г. – май 2013 г.
	№
	Содержание
	Сроки
выполнения

	1.
	Совершенствование знаний методов и приемов обучения.
	 в течение года

	2
	Работать над повышением педагогического мастерства
	в течение года

	3.
	 Изучить теоретические основы использования игрового метода и ИКТ  в обучении истории.
	апрель - август

	4
	Анализ методической литературы по использованию межпредметных связей в процессе формирования исторических знаний

	 в течение года

	4.1
	Роль обществоведческих наук в процессе преподавании истории
	

	4.2
	Межпредметные связи курса истории и  гуманитарных дисциплин.
	

	4.3
	Использование художественной литературы на уроках истории
	

	4.4
	История и гражданское образование
	

	4.5
	Возможности осуществления межпредметных связей во внеклассной работе по истории
	

	5
	Исследовать возможности установления межпредметных связей при изучении  исторических событий  (на примере темы «Россия в начале XX века») 
игровым  методом с использованием ИКТ
	август - май

	5.1
	Разработать и апробировать модель использования  игрового метода и ИКТ в изучении раздела «Россия на рубеже XIX – XX вв.»
	август - ноябрь

	5.2
	Поурочная разработка темы «Россия в начале XX века» с использованием вопросов межпредметного содержания к каждому уроку.
	январь - май

	6
	Участвовать в работе школьного объединения учителей предметников

	в течение года

	7
	Принимать активное участие в работе районных заседаний учителей истории
а) подготовить сообщения, мастер – классы, открытые уроки;

б) участвовать в работе научно – практической конференции
	в течение года

	8
	Изучить опыт работы лучших учителей своей школы и посещение уроков коллег.
	в течение года

	9
	Формирование методического комплекса. Отслеживание процесса, текущих, промежуточных результатов.

Корректировка работы.
	в течение года

	10

	Использование опыта   в процессе дальнейшей работы.  Распространение.
	


Теоретические основы использования  игровой деятельности с учащимися и основы использования игрового метода в обучении истории
    Использование игры в рамках учебно-воспитательного процесса — явление не новое. Актуальность игры в настоящее время повышается и из-за перенасыщенности современного школьника информацией. Во всем мире, и в России в частности, постоянно расширяется предметно-информационная среда. Телевидение, видео, компьютерные сети за последнее время значительно увеличили поток получаемой детьми информации и ее разнообразие. Но все эти источники предоставляют в основном, материал для пассивного восприятия. Важной задачей школы становится развитие умений самостоятельной оценки и отбора получаемой информации. Развить подобные умения поможет дидактическая игра, которая служит своеобразной практикой для использования знаний, полученных на уроке и во внеурочное время.

    Игра способна решить еще одну проблему. Сегодняшнюю школу критикуют за перенасыщенность вербальных, рациональных методов и средств обучения, за то, что не принимается во внимание природная эмоциональность детей. Игра по своей природе синтетична, она органично объединяет эмоциональный и рациональный виды познавательной деятельности.

     В игре воссоздается предметное и социальное содержание деятельности, моделирование систем отношений, адекватных условий формирования личности.

     Игра не заменяет полностью традиционные формы и методы обучения; она рационально их дополняет, позволяя более эффективно достигать поставленной цели и задачи конкретного занятия и всего учебного процесса. В то же время игра повышает интерес обучающихся к учебным занятиям, стимулирует рост познавательной активности, что позволяет учащимся получать и усваивать большее количество информации, способствует приобретению навыков принятия естественных решений в разнообразных ситуациях, формирует опыт нравственного выбора. Игра улучшает отношения между её участниками и педагогами, так как игровые взаимодействия предусматривают неформальное общение и позволяют раскрыть и тем и другим свои личностные качества, лучшие стороны своего характера; она повышает самооценку участников игры, так как у них появляется возможность от слов перейти к конкретному делу и проверить свои способности. Игра изменяет отношение её участников к окружающей действительности, снимает страх перед неизвестностью. Она одновременно ставит ученика в несколько позиций. Личность находится одновременно в двух планах — реальном и условном (игровом).

    Поскольку игра представляет из себя «цепочку» проблемных ситуаций познавательного, практического, коммуникативного характера, она является психологическим эквивалентом творческой деятельности, а, следовательно, формирует индивидуальный опыт такой деятельности. Существенно также то, что игра является средством развития умений и навыков коллективной мыследеятельности (умений продуктивно сотрудничать, аргументировать и отстаивать в дискуссии свою точку зрения и опровергать другие и т. д.). Одновременно с этим она способствует развитию функций самоорганизации и самоуправления, снимает напряженность, позволяет проверить себя в различных ситуациях.

   Практика показывает, что если при лекционной подаче материала усваивается не более 20 % информации, то в деловой игре — до 90 %.
   Кроме того, доказано, что ролевые, имитационные игры и другие игровые формы и методы обучения обеспечивают достижение ряда важнейших образовательных целей:

1) стимулирование мотивации и интереса —

• в области предмета изучения;

• в общеобразовательном плане;

• в продолжении изучения темы;

2) поддержание и усиление значения полученной ранее информации в другой форме, например:

• фактов, образа (гештальта) или системного понимания;

• расширенного осознания различных возможностей и проблем;

• последствий в осуществлении конкретных планов или возможностей;

3) развитие навыков:

• критического мышления и анализа;

• принятия решений;

• взаимодействия, коммуникации;

• конкретных умений (обобщение информации, подготовка рефератов и др.); • готовности к специальной работе в будущем (поиск работы, руководство группой, работа в непредвиденных условиях);

4) изменение установок:

• социальных ценностей (конкуренция и сотрудничество);

• восприятия (эмпатия) интересов других участников, социальных ролей;

5) саморазвитие или развитие благодаря другим участникам:

• оценка преподавателем тех же умений участника;

• осознание уровня собственной образованности, приобретение навыков, потребовавшихся в игре, лидерских качеств.

  С помощью игры можно снять психологическое утомление; её можно использовать для мобилизации умственных усилий учащихся, для развития у них организаторских способностей, привития навыков самодисциплины, создания обстановки радости на занятиях.

   В игру включают викторины, ситуации, элементы мозгового штурма. Игра — это почти всегда соревнование. Дух соревнования в играх достигается за счет разветвленной системы оценивания деятельности участников игры, позволяющей увидеть основные аспекты игровой деятельности учащихся.

Коллективная форма работы — одно из основных преимуществ игр. В игре обычно работают группы из 5—б человек. Второе преимущество игр в том, что в них активно и одновременно может принимать участие достаточно большое количество учащихся, практически весь класс. До минимума сводится роль и участие учителя в игре. Для участия в игре не требуется репетиций, поэтому не теряется новизна предстоящей игровой деятельности, что является источником постоянного интереса играющих к событиям в игре.

Различные игры применимы и в качестве зачетных занятий, при обобщении и повторении блока тем; они дают возможность учителю без излишней нервозности проверить усвоение темы, выявить проблемы в знаниях учащихся в овладении ими практическими умениями и навыками. В то же время они содержат большой обучающий потенциал и, используя схему данной игры, учащиеся могут составить свои варианты её проведения.

   Бурное развитие игрового метода привело к многообразию его дидактического воплощения. В литературе появляется описание игр-упражнений, ролевых игр, дидактических, педагогических и многих других.

Классификация игр:

1. По игровой методике: предметные, сюжетные, ролевые, деловые, имитационные, драматизация.

2. По характеру педагогического процесса: обучающие, познавательные, репродуктивные, коммуникативные, тренинговые, воспитательные, продуктивные, диагностические, контролирующие, развивающие, творческие, психотехнические, обобщающие.

З. По области деятельности: интеллектуальные, социальные, психологические, физические, трудовые.

4. По игровой среде: без предметов с предметами, компьютерные, технические, настольные, телевизионные, со средствами передвижения, комнатные, ТСО на местности.

   Методика организации любой игры включает в себя следующие этапы:

1. Подготовительный (от 1 до нескольких дней).

2. Основной этап (непосредственное проведение игры).

3. Заключительный этап (итог, который учащиеся подводят в конце деловой игры).

Большую роль выполняет система стимулирования в игре. Она должна активизировать каждого из играющих, заставлять их действовать как в жизни, уметь подчинять интересы отдельных участников общей цели игры, дать объективную оценку личного вклада каждого в достижение игровой цели, добиваться общего результата деятельности игрового коллектива.

При конструировании игры необходимо также четко продумать её адаптацию к конкретным участникам и условиям.

   Методическое оснащение игры представляет собой совокупность всех необходимых материалов:

1. Структурные схемы: цели — задачи — содержание (предметная сфера) — этапы.

2. Сценарий — в виде «генерирования событий» — для определения динамики развития игрового действия, введения неожиданных ситуаций в ход игры.

З. Предметная сфера -  важнейший элемент игры. Это могут быть: 1) сведения из различных учебных предметов; 2) факты из реального личного опыта З) сам процесс составления проекта и прогнозирование развития проблемных ситуаций, обсуждаемых в ходе игры).

4. Комплект ролей — описание функциональных прав и обязанностей (например, «защитник» — оппонент»; «негативист» «позитивист»; «философ» — «историк» — «политик» и др.), а также подробное описание требований к каждой роли.

5. Правила игры — нормы поведения для всех её участников, прописывающие ограничения (например, регламент), функции ведущего и участников, способы их взаимодействия, способы подведения итогов и оценивания и др.

6. Методологическое обеспечение игры — те материалы, которые позволяют на практике реализовать поставленные цели:

1) проспект игры с краткой её аннотацией, 2) конкретные рекомендации по проведению отдельных этапов; З) описание методик оценивания результатов игры и др.

7. Система критериев оценивания: 1) уровень общительности; 2) культура диалога, развитие коммуникативных умений; 3) широта кругозора; 4) умение работать в группах; 5) проявление личностных свойств и т.д.

   Таким образом, игровые формы и методы активного обучения приносят удовольствие от процесса познания, доказывая, что образование – не всегда нудное занятие. Более того, это путь к осмыслению рассматриваемой проблемы.

   В истории чаще используются дидактические игры.  Методика проведения игр хорошо описана в книгах Г.А.Кулагиной «Сто игр по истории», Л.П.Борзовой «Игры на уроке истории». Разнообразие игр, предложенное учителям не только для 5-6 классов, но и для старшего звена. В книгах собраны дидактические игры, хорошо зарекомендовавшие себя в практике школьных уроков. В этих работах сделана попытка отобразить возможности дидактических игр. Книга предназначена для учителей истории, преподавателей смежных предметов, а также ей могут заинтересоваться родители.  

   Лучшие дидактические игры составлены по принципу самообучения, т.е. так, что они сами направляют учеников на овладение знаниями и умениями. Обучение, как правило, включают два компонента: сбор нужной информации и принятие правильного решения. Эти компоненты и обеспечивают дидактический опыт учащихся. Но приобретение опыта требует большого времени. Увеличить «приобретение такого опыта» учащихся, научить их самостоятельно тренировать это умение. Сюда следует отнести развивающие игры психологического характера: кроссворды, викторины, головоломки, ребусы, шарады, криптограммы и т.д. Дидактически игры вызывают у школьника живой интерес к предмету,  позволяет развивать индивидуальные способности каждого ученика, воспитывает познавательную активность. Ценность дидактической игры определяется не по тому, какую реакцию она вызовет со стороны детей, а по эффективности в разрешении той или иной задачи применительно к каждому ученику Результативность дидактических игр зависит, во-первых, от систематического их использования, во-вторых, от целенаправленности программы игр в сочетании с обычными дидактическими упражнениями. Например, в решении проблемы развития познавательной активности необходимо считать основной задачей развитие самостоятельного мышления ученика. Значит, необходимы группы игр и упражнения, формирующие умение выделять основные, характерные признаки предметов, сравнивать, составлять их, групп игр на обобщение предметов по определенным признакам, умение отличать реальные явления от нереальных, воспитывающие умение владеть собой и т.д. 

   Однако,  игровое обучение не может быть единственным в образовательной работе с детьми. Оно не формирует способности учиться, но, безусловно,  развивает познавательную активность школьников. 

   Теоретические основы использования  ИКТ в обучении истории
     Большие информационные потоки, с которыми сталкивается сегодня каждый человек, требуют от системы общего образования решения задач обучения молодых граждан способам работы с информацией. Это, кроме того, открывает широкие возможности для построения учебного процесса, учитывающего индивидуальные возможности и склонности обучающихся, их включения в самостоятельную творческую деятельность, что, в свою очередь, способствует созданию условий для максимальной реализации каждого.
Важнейшей задачей является выявление оптимальных условий использования ИКТ в целях интенсификации учебного процесса, повышения его эффективности и качества. Уникальные возможности ИКТ ориентированы на развитие личности обучаемого.

Компьютер может использоваться на всех этапах процесса обучения: при объяснении нового материала, закреплении, повторении, контроле. При этом для ребенка он выполняет различные функции: учителя, рабочего инструмента, объекта обучения, досуговой (игровой) среды.

В большинстве современных работ особо отмечается, что важным методическим принципом применения компьютерных программ является их совместимость с традиционными формами обучения. При планировании уроков необходимо найти оптимальное сочетание таких программ с другими (традиционными) средствами обучения. Наличие обратной связи с возможностью компьютерной диагностики ошибок, допускаемых учащимися в процессе работы, позволяет проводить урок с учетом индивидуальных особенностей учащихся.

Ученик в процессе обучения должен стать субъектом учения, т.е. иметь потребность и желание познать учебный материал и применить его на практике. Эту задачу невозможно выполнить без создания соответствующей мотивации. Собственно говоря, с создания мотивации должно начинаться изучение любого нового материала.

   ИКТ способствует росту мотивированности учащихся к саморазвитию и самообразовании через использование Интернет, работу с компакт-дисками.

Можно выделить педагогические цели использования средств информационных технологий:

• развитие  умений   осуществлять   экспериментально-исследовательскую деятельность (например, за счет реализа​ции возможностей компьютерного моделирования или ис​пользования оборудования, сопрягаемого с ЭВМ);

• формирование информационной культуры, умений осуще​ствлять обработку информации (например, за счет использо​вания интегрированных пользовательских пакетов, различных графических и музыкальных редакторов);

• формирование умений принимать оптимальное решение или предлагать варианты решения в сложной ситуации (на​пример, за счет использования компьютерных игр, ориентиро​ванных на оптимизацию деятельности по принятию решения);

• развитие мышления (например, наглядно-действенного, наглядно-образного, интуитивного, творческого, теоретиче​ского видов мышления);

• эстетическое воспитание (например, за счет использования возможностей компьютерной графики, технологии мультиме​диа);

• развитие коммуникативных способностей.
Практическая часть
Описание опыта использования игрового  метода  с использованием ИКТ в изучении исторических событий 
(на примере раздела «Россия на рубеже XIX -  XX вв.» - 9 класс)
Предлагаемый опыт работы является результатом исследования и практической апробации подходов к активизации учебно-познавательной деятельности учащихся на уроках  истории.
 Сущность опыта заключается в повышении качества образования учащихся на основе активизации учебно-познавательного процесса, которая обеспечивается:

•              постоянным использованием межпредметных связей, повышающих уровень образования;

•   организацией самостоятельной работы учащихся с учетом индивидуальных особенностей личности;
·      использованием ИКТ.

       Информационные технологии играют большую роль в формировании банка текстовых материалов (документально-методические комплексы, контрольно-измерительные материалы и т.д.). Они позволяют разнообразить задания, оживить их иллюстрациями, схемами. Наличие электронной версии КИМов даёт возможность при необходимости восстановить утерянные тексты, увеличить количество экземпляров, внести необходимые коррективы, облегчает доступ учащихся через школьный компьютер или сеть к обязательному минимуму знаний по теме, требованиям и рекомендациям к творческим работам и проектам, документально-методическим комплексам. Существенно экономят время и силы учителя и учащихся, способствуют развитию познавательного интереса. Кроме того, возможна проверка знаний учащихся электронными тестами, кроссвордами в режиме on-line.


    За годы работы сложились следующие формы применения ИКТ на уроках истории:

     – работа в Word: тексты документально-методических комплексов, тесты, контрольные работы, дидактический раздаточный материал и т.д.;
     – работа в Power Point: мультимедийные презентации учителей и учеников – сопровождение лекций, организация самостоятельной работы. Изучив методическую литературу, я составила алгоритм построения мультимедийной презентации

     – работа в Excel;

     – использование Internet и медиа-ресурсов: дополнительный материал (тексты, карты, иллюстрации, музыка и т.д.).
    Применение данных форм работы позволяет не только создать условия для экономии времени и затрат труда учителя, но и осуществлять работу по стимулированию и развитию познавательного интереса учащихся, формирования у них навыков работы с информацией. Далее хотелось бы несколько слов сказать о методике применения ИКТ на уроках истории и обществознания.
  Реализация  возможностей инфор​мационных и коммуникационных технологий позволяет орга​низовать такие виды деятельности со средствами ИТ, как:

• регистрация, сбор, накопление, хранение, обработка ин​формации об изучаемых объектах, явлениях, процессах, в том числе реально протекающих, и передача достаточно больших объемов информации, представленной в различной форме;

• интерактивный диалог — взаимодействие пользователя с программной (программно-аппаратной) системой, характери​зующееся (в отличие от диалогового, предполагающего обмен текстовыми командами и ответами) реализацией более разви​тых средств ведения диалога (например, возможность задавать вопросы в произвольной форме, с использованием "ключево​го" слова, в форме с ограниченным набором символов); при этом обеспечивается возможность выбора вариантов содержа​ния учебного материала, режима работы;

• управление реальными объектами (например, учебными роботами, имитирующими промышленные устройства или механизмы);

• управление отображением на экране моделей различных объектов, явлений, процессов, в том числе и реально проте​кающих;

• автоматизированный контроль (самоконтроль) результатов учебной деятельности, коррекция по результатам контроля, тренировка, тестирование

Цели  и задачи практической части проекта
1. Формирование навыков  творческой работы.

2. Приобретение навыков самостоятельной работы справочной литературой и с большим объемом полученной информации.
3. Формирование навыков работы в команде.

4. Углубление знаний об исторических явлениях.

5. Установление межпредметных связей.

6. Приобретение навыков анализа исследовательской работы и краткого изложения своих мыслей.

7. Приобретение навыков художественного оформления своей работы.

8. Закрепление навыков работы на компьютере.
Этапы и сроки проведения практической части проекта
1. Ознакомление  учащихся с названием проекта и его учебными вопросами (1-2 декада сентября).

2. Формирование рабочих групп для проведения исследований(2 декада сентября).

3. Выбор темы – задания для каждой группы и определение формы представления результатов своего исследования (рассматриваются предложения учащихся и учителя) (2 декада сентября).

4. Обсуждение плана работы учащихся  в группе и возможных источников информации(2 декада сентября).

5. Самостоятельная работа учащихся в группах. Обсуждения задания каждого в группе (кто и за что отвечает), выполнение задания (октябрь – 1-3 недели ноября).

6. Итогом исследовательской работы учащихся являются электронные презентации  и участие учащихся при объяснении новой темы (4 неделя ноября).

7. Результатом  является поурочная разработка темы «Россия в начале XX века» с использованием межпредметных связей и ИКТ. 

В реализации проекта участвовали несколько групп: литераторы, статисты, исследователи 

 Каждая группа получила поурочное планирование темы «Россия в начале XX века» (то есть перечень понятий, которые изучают в данном разделе) и задание (Приложение 1).                                        

Контроль знаний
Выполнение итогового теста по теме «Россия в начале XX века (1900-1910 гг.)» на уроке  обобщения темы «Россия в начале XX века» 
(Приложение 2).

Результаты административной  срезовой работы по теме «Россия в начале XX века» показали: уровень обученности: 100%,  качество знаний: 80 %.

Промежуточный результат проекта
Эффективность использования  игрового метода и ИКТ в обучении  в истории измеряется конечным результатом. 
Сравнивая 9 класс 2011-2012 учебного года и 9 класс 2012-2013 г., в котором межпредметная связь осуществляется систематически на каждом уроке, в 9 классе текущего года уровень знаний, умений и навыков намного выше.     Учащиеся имеют прочные, глубокие знания по изученным темам, у них формируются стойкие познавательные интересы, развивается умение самостоятельно решать возникающие проблемы и научно объяснять  физические явления,  полученные  знания применять  на практике.
По результатам  I I четверти текущего учебного года и за 2011-2012 уч.год, можно сделать вывод, что средний балл учащихся 9 класса по истории повысился на 5 %, неуспевающих нет.
	Четверть
	Кол-во уч-ся
	Класс
	Средний балл
	Успеваемость %
	Кол-во неуспевающих %

	I I чет. текущего уч. года
	10
	9 
	4,5
	100
	-

	За 2011-2012 уч.  год
	10
	9 
	4,0
	100
	-


Выводы:

1. Учение должно быть интересным, но интересным не с внешней стороны, это должен быть глубокий познавательный интерес, стимулирующий активную мыслительную деятельность учащихся.

2. Учебный труд, как и всякий труд, должен быть разнообразным. Однообразие вызывает скуку.

3. Использование метода помогает учащимся оценить себя на фоне других.

4.  Игровой метод формируют определенные умения и навыки, необходимые в практической деятельности.

5. Установление межпредметных связей в школьном курсе истории способствует более глубокому усвоению знаний, формированию устойчивых понятий  и представлений, совершенствованию учебно-воспитательного процесса и оптимальной его организации, формированию научного мировоззрения, единства материального и духовного мира, взаимосвязи явлений в обществе. Это имеет огромное воспитательное значение.

6.  Кроме того, они способствуют повышению уровня знаний учащихся, развитию логического мышления и творческих способностей. Реализация межпредметных связей устраняет дублирование в изучении материала, экономит время  и создает благоприятные условия для формирования общеучебных умений и навыков учащихся. 
Источники

1. История. 5-11 классы: Технологии современного урока/авт.-сост. В.В.Гукова и др. - Волгоград: Учитель, 2009 
2. Колеченко А.К. Энциклопедия педагогических технологий: пособие для преподавателей. - СПб.: Каро,2009.-367с 
3.  Короткова М.В. Методика проведения игр и дискуссий на уроках истории.  - Библиотека учителя истории. «ВЛАДОС» Москва, 2003г.

4. Борзова Л.В. Игры на уроке истории. -  Методическое пособие для учителя. Библиотека учителя истории. «ВЛАДОС» Москва, 2004г.
5. Цифровые образовательные ресурсы в школе: вопросы педагогического проектирования: сб. учеб.-методич. материалов для пед. вузов /Нац. Фонд подг. кадров. - М.: Унив. кн.,2008.-557с.-(Библиотека Системы Образования).

6. Информационные технологии в российском образовании/сост.: И.Б. Шиян; автор идеи А.И. Адамский. - М.: Эврика,2003.-144с. - (Биб-ка культурно-образовательных инициатив).

7. http://pedsovet.org/component/option,com_mtree/task,viewlink/link_id,4599/Itemid,118/
8. http://www.eduspb.com/node/1976
9. http://ru.wikipedia.org/wiki
Приложение 1.
Задания для групп в рамках деловой игры ««Исторические пути развития Российской империи в начале 20 века»
Статисты:
Учащиеся анализировали учебный материал 9 класса. В своих работах они отражали, что изучается параллельно, например: 
1. Демографическая ситуация в России в начале XX века.

2. Экономические показатели развития России в начале XX века.
3. Социальный состав первых российских политических партий
4. Статистика развития сельского хозяйства в первое десятилетие XX века.
5. Сравнительный анализ оснащённости русской армии и японской армии накануне Русско-японской войны 1904-1905 гг
6. Хронология создания военно-политических союзов в начале XX века.
Литераторы:

Группа литераторов находили произведения, где описываются исторические события:

События истории России начала XX века в художественной литературе.

                       Наш царь - Мукден, наш царь - Цусима,

                       Наш царь - кровавое пятно,

                       Зловонье пороха и дыма,

                       В котором разуму - темно…
 К.Д.Бальмонт «Наш царь»

1.Почему поэт так нелицеприятно «характеризует» царя?

2.С каким историческим событием это связано?

3.Что имел в виду поэт в последней строке четверостишия?
… Вот и утро – слова и лица,

Новый день над стальной Невой,

И Последний Российский Рыцарь

Поднимается снова в бой …
       Александр Степанков «Последний Рыцарь. П. А. Столыпину»

1.Почему поэт называет П.А.Столыпина Последним Рыцарем?

2.Как реформы П.А.Столыпина повлияли  на развитие России в XX веке?
…Я не столько скорблю о гибели Макарова,

Который, быть может, и великий воитель –

Но тебя, Верещагин, о мастер холста,

Не оплакать никак не могу…

                Нобуюки Уцуми «Плач по Верещагину» 

1. Что вам известно о гибели выдающегося русского живописца В.В.Верещагина?

2. Что вы можете сказать о «воители Макарове», упомянутом автором?

…И над заливом голос черни

Пропал, развеялся в невском сне.

И дикие вопли: “Свергни! О, свергни!”

Не будят жалости в сонной волне… А.А.Блок  «Король на площади»

1. Какое событие описывается в четверостишие?

2. Как оценивает автор итог события?

3. Какие изменения произошли в государственном строе Российской империи в последствии?
Исследователи:

1.Каковы были особенности модернизации в России в начале XX века в сравнении со странами Запада?

2.Как влияют достижения научно-технического процесса на становление индустриального общества?

3.Почему Россия проиграла Русско-японскую войну 1904-1905 гг?

4.Выясните причины незавершенности, экономические и политические перспективы аграрной реформы П.А.Столыпина?

5.Проведите сравнительный анализ программных документов политических партий России начала XX века?
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