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Учить можно только весело… 

Чтобы переваривать знания, 

надо поглощать их с аппетитом. 

Анатоль Франс.

И чтобы мои дети с аппетитом поглощали бухгалтерскую науку, я включаю в свои уроки игры. 
Задача педагога состоит в том, чтобы найти максимум педагогических ситуаций, в которых может быть реализовано стремление ребёнка к активной познавательной деятельности. 

Педагог должен постоянно совершенствовать процесс обучения, позволяющий детям эффективно и качественно усваивать программный материал. Поэтому так важно использовать игровые элементы и игру на уроках.

 
Игра помогает общению, она может способствовать передаче накопленного опыта, получению новых знаний, правильной оценке поступков, развитию навыков человека, его восприятия, памяти, мышления, воображения, эмоций, таких черт, как коллективизм, активность, дисциплинированность, наблюдательность, внимательность.

 
Экономика и бухгалтерия довольно сложный предмет для восприятия его детьми школьного возраста, но как показывают современные реалии - очень необходимый. Поэтому если найти правильные подходы, обучение из сложной и утомительной необходимости может превратиться в увлекательное путешествие в мир экономических знаний.

 
Одним из этих подходов является игра, сильнейший фактор психологической адаптации ученика в новом экономическом пространстве, который может решить проблему естественного ненасильственного внедрения школьника в мир современных экономических отношений

И сейчас мы с вами поиграем.

Первая игра – «Крестики нолики»

1. Поле 3*3 заполняется заданиями, группа делится на 2 команды:  «крестики» и «нолики». 
2. Команда выбирает поле, если задание выполняют правильно, то ставят свой символ. Если нет, то символ соперников.
3. Выигрывает та команда, которая заполнит 3 клетки по вертикали или по горизонтали. Или по большему количеству очков.

Я попросила своих детей помочь придумать для вас задания, сфотографировала и вот оно наше поле…

Игра «Экономическое домино»
1. Для игры надо подготовить карточки, разделив каждую на две половины (как кости домино). 

2. На одной из них записать некоторое задание, на другой — ответ, но совсем к другому заданию. 

3. Играющие должны составить цепочку карточек так, чтобы за заданием следовал ответ. 

4. Каждый игрок получает по одинаковому числу карточек.

5. Первый ход делает тот, у которого «начальная» карточка (задание-задание). Далее возможность хода предоставляется всем членам команды по порядку. Если играющий не имеет подходящей карточки, то он пропускает свой ход. 

6. Если кто-то ошибся в ответе и поставил не ту карточку, а все остальные отвечали верно, то карточка «ответ — пусто» появится в цепочке раньше, чем нужно. Тогда вся команда считается проигравшей.

Игра «Реставрация»

Для игры выбирается текст (легкий для восприятия) по изучаемой теме, каждое предложение записывается с новой строки, оно несет самостоятельную смысловую нагрузку. Затем текст разрезается на полоски так, чтобы помещалось одно предложение. Полоски перемешиваются. Ученик должен восстановить текст. Для удобства проверки полоски можно пронумеровать каким-нибудь образом. Текст я выбрала шуточный, можем расслабиться..
Спасибо, присаживайтесь. 

Я хочу вам показать еще некоторые игры которыми я пользуюсь.

Игра «Стикеры»

Задается тема игры, каждый участник пишет на маленькой бумажке слово, касающееся нашей темы. Далее по кругу эти бумажки наклеиваются на лоб соседа. И начинается игра. Задача – отгадать, что у тебя написано на лбу, задавая вопросы другим игрокам «об этом», на которые можно ответить только «да» или «нет». Один человек подряд задает вопросы до тех пор, пока ему отвечают «да». Если на вопрос ответили «нет», ход переходит к следующему игроку. И так по кругу.

Дидактическая игра «Экономическое лото»
Цель игры: глубокое усвоение знаний по изученной теме 

Задачи:

образовательные: выявить в процессе игры качество и уровень овладения знаниями и умениями, обобщить изученный материал; 

воспитательные: создать условия для реальной самооценки обучающихся, вовлечь их в активную деятельность;

развивающие: совершенствовать умение классифицировать и выявлять связи, развивать коммуникативные навыки работы в группах, познавательный интерес к математике; 

здоровьесберегающие: создать у обучающихся положительную эмоциональную настроенность. 

Организация игры (один из вариантов): 

В игре может участвовать до пяти команд. Каждая команда получает карточку, в которой указаны номера вопросов. Ведущий игры достаёт из мешка бочонки с номерами. Команда, у которой на карточке есть этот номер, получает право на ответ. Если ответ верный, то команда закрывает соответствующий номер в карточке. Если команда дала неверный ответ, то номер остаётся открытым и право ответа передаётся другой команде, которая за правильный ответ получает жетон. Им можно закрыть номер на своей карточке. Побеждает команда, закрывшая первой все номера на карточке. Игра может продолжаться 7–10 минут (устные вопросы) или 20–25 минут (для проверки знаний и умений по какой-либо теме).

Игра «Кроссворд».

 
Кроссворды включают в себя слова не только из данной темы, но и из прошлых тем, что дает возможность ученикам повторить пройденный материал. Сетки кроссвордов имеют симметрию, что улучшает его эстетический вид. В качестве вопросов к кроссворду используются также ребусы, фотографии ученых и изображения приборов.

Я показала несколько примеров коротких игр, их можно использовать по различным предметам, направлениям тематикам.

Может быть это не является для кого-то новшеством, но детям это нравится. 
Спасибо за участие. Ваши вопросы?

