Яким має бути сучасний урок правознавства? Як зацікавити учнів, розвинути їх інтерес до навчання? Яким чином мож​на активізувати діяльність учнів на уроках? Ці та інші запитання ставлю перед собою, готуючись до уроків.
 Приступаючи до вивчення перших розділів  маю донести своє переконання до учнів з при​воду того, для чого вони будуть вивчати да​ний курс, яку загальну мета  ставиться, щодо навчання,  вивчення того чи іншого розділу, пара​графа, теми тощо.
Моя робота з учнями має  три основні вектори :
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           У учнів мають сформуватися власна система правових поглядів і переконань.

Знання Конституції України, законів  своєї держави, теорії держави і права, державного ладу і правової системи України допоможуть уч​ням у фор​муванні їх світогляду, морально-етичних, куль​турних та соціальних позицій.      

Працюю над розвитком у учнів їх розумових здібностей (пам'яті, логічного мислення, навичок аналізу, узагальнення, уміння порівнювати, оцінювати юридичні факти. Робити висновки, адекватного розуміння причинно-наслідкових зв'язків,  законів роз​витку суспільства і т. ін.), умінь і навичок дос​лідницької роботи; розвивати уміння само​стійно мислити, шукати відповіді на ті чи інші питання, робити висновки, узагальнення та аналіз певних фактів та їх наслідків тощо. Вони повинні набути вміння орієнтуватися в системі чинного законодавства, застосовувати правові знання для пояснення фактів навколишнього життя, легальними засобами захищати загальновизнані суспільні цінності, свідомо обирати правомірну поведінку в різних життєвих ситуаціях.  

  На уроках правознавства я виховую особистість -  гуманіста, людини, яка поважає людей, закон, суспільний порядок,  свою батьківщину, рідну природу, уміє цінувати красу,  шаноб​ливо ставитись до культурних надбань та історії інших народів світу.

Для досягнення поставленої мети вико​ристовую різні методи, прийоми та засо​би навчальної діяльності: розповідь учителя, робота з підручником, документами, опорними схемами, табли​цями, робота з додатковою літературою,  роздатковим матеріалом, періодичними ви​даннями ; для активізації діяльності учнів під час уроку проводить бесіди, дискусії, диспути, прес-конференції і т. ін. залежно від теми, наявності необхідної наоч​ності, підготовленості учнів, їх активності тощо. 
Адже традиційні уроки дають дитині змогу активно діяти всього кілька хвилин протягом навчального дня, коли, наприклад, вона відповідає біля дошки.
Левову частку іншого часу учень, у кращому разі, слухає вчи​теля, а частіше — просто очікує перерви. Пасивність неминуче призводить до втрати інтересу до предмета і до навчання загалом, енергія знаходить вихід у пору​шеннях дисципліни тощо...
Тому найбільш  ефективними та результативними, на мою думку, є уроки, на  яких вчитель використовує активні форми проведення занять: інтерактивні технології кооперативного навчання, колективно-групового навчання, технології ситуативного моделювання, технології опрацювання дискусійних питань, ігрові методики. Підтвердження своїм думкам я знайшла ознайомившись з результатами досліджень закордонних та вітчизняних науковців, що відобразились в схемі, що отримала назву «Піраміда навчання»
Умовою успіху в розвитку мис​лення є висока пізнавальна ак​тивність учнів. Ефективне засво​єння знань передбачає таку орга​нізацію пізнавальної діяльності учнів, за якої навчальний матеріал стає предметом активних розумо​вих і практичних дій кожної дити​ни.  При цьо​му психологічно обґрунтованою я вважаю таку організацію уроку, за якої діти вчаться не з примусу, а за бажанням і внутрішніми по​требами.
Таким вимогам відповідає групова інтерактивна навчальна діяльність — це фор​ма організації навчання в малих гру​пах учнів, об'єднаних загальною на​вчальною метою при опосередкованому ке​рівництві вчителем і в співпраці з учнями.
Учитель у груповій навчальній діяльності керує роботою кожного учня опосередкова​но, зокрема, через завдання, які він пропонує групі та які регулюють діяльність учнів. Сто​сунки між учителем та учнями набувають характеру співпраці, тому що педагог безпо​середньо втручається в роботу груп тільки в тому разі, якщо в учнів виникають запитання і вони самі звертаються по допомогу до вчи​теля. Це їхня спільна діяльність. Відомо, що учням буває психологічно складно звертатись за поясненням до вчите​ля і набагато простіше — до ровесників.
Як вид навчальної діяльності школярів групова   діяльність набагато результативніша.
У груповій навчальній діяльності учні по​казують високі результати засвоєння знань, формування вмінь. 
Пояснюється це тим, що в ході групової роботи слабкі учні виконують за обсягом будь-яких вправ на 20-30% більше, ніж під час роботи фронтальної. Групова форма роботи сприяє також організації більш ритмічної діяльності кожного учня.
Важливу роль групова діяльність відіграє у досягненні виховної функції навчання. У груповій навчальній діяльності формується ко​лективізм, моральні, гуманні якості особис​тості.
Групова навчальна діяльність виконує й організаційну функцію. Полягає вона в тому, що учні вчаться розподіляти обов'язки, спілкуватися один з одним, розв'язують конфлікти, що виникають у спільній діяльності. У гру​повій роботі дитина бере на себе функції в вчителя і виконує дорослі види діяльності.
Таким чином, групова форма навчальної діяльності, використання таких інтерактивних технологій як «Акваріум», «Карусель», робота в парах, ротаційні трійки, робота в малих групах, використання ситуативного моделювання порівняно з іншими організаційни​ми формами, має ряд значних переваг:
1) за той самий проміжок часу обсяг ви​конаної роботи набагато більший;
2) висока результативність у засвоєнні знань і формуванні вмінь;
3)  формується вміння співпрацювати;
4)  формуються мотиви навчання, розвива​ються гуманні стосунки між дітьми;
5) розвивається навчальна діяльність (пла​нування, рефлексія, самоконтроль, взаємокон​тролю.
Також для підвищення пізнавальної активності та результативності навчального процесу дуже корисними та плідними є різноманітні ігрові методики, їх переваги  можна прослідкувати в данній схемі

Гра ні в якому разу не терпить примусу і є процесом суто добровільним. Гравці не ставлять перед собою ніякої дидактичної мети і завдань, їх цікавить тільки ігровий результат. Тому на ігровому уроці в навчальному кабінеті присутня тільки одна людина, що чітко уяв​ляє, для чого все це почато — вчи​тель. Ця обставина й визначає педагогічні принципи впроваджен​ня ігрової діяльності у навчальний процес.
За всієї привабливості ідеї ви​користання ігрової діяльності у навчальному процесі, необхідно зазначити, що ігри доречні й ефек​тивні не на всіх уроках. Неприрод​ною буде, приміром, ігрова конт​рольна робота чи гра на весь урок під час вивчення зовсім нового матеріалу (хоча й на таких уроках можливі ігропаузи ).
Куди багатший ігровий потен​ціал мають уроки узагальнення отриманих знань, закріплення їх або вироблення практичних умінь і навичок. Дуже жваво й ефектив​но проходить в ігровій формі підготовка до тематичної атестації, коли учні мають необхідний багаж знань і потрібно його актуалізува​ти та систематизувати.

Менш очевидним є викорис​тання ігрових елементів під час контролю готовності учнів до уро​ку.  Нижче наведено опис гри «Морсь​кий бій», яку можна використати на уроці саме на стадії перевірки домашнього завдання. Вона дає змогу перетворити цю досить нуд​ну стандартну процедуру на ко​рисний насичений процес. Цікаво, що після такого «бою» число «тих, хто забув», чи «тих, хто не зро​зумів» домашнє завдання до на​ступного уроку, обов'язково змен​шиться — програвати не подо​бається нікому.

Під час планування, підготов​ки і проведення гри на уроці не​обхідно дотримуватися наступних принципів і правил.

• Учитель має чітко усвідомлю​вати дидактичні завдання викори​стання ігрових елементів у на​вчальному процесі й організувати всю діяльність на уроці з орієнта​цією на виконання цих завдань.

           •  Усі учасники повинні знати і виконувати правила гри, про які їх докладно інформують до її по​чатку.

•  На ігровому уроці не повин​но бути сторонніх спостерігачів, спочатку Не дуже активним учням можна запропонувати ролі експертів чи асистентів учителя. Через деякий час вони самі попросяться в гру.
•   Періодично слід змінювати правила гри, щоб вона не набри​дала і залишалася цікавою дітям. При цьому система підрахунку балів і визначення переможців мають залишатися максимально простими й наочними. Дуже ко​рисно бали матеріалізувати (у ви​гляді фішок чи зірочок) і запису​вати їх на зведеному табло.
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           •   Дуже тонка процедура — розподіл ігрових завдань. Тут учитель має виявити весь психо​логічний і педагогічний такт. Учнів, які не можуть похвалитися знаннями, необхідно підтримува​ти, створювати для них ситуацію успіху, щоб вселити впевненість. Незаперечних відмінників і не​стримних лідерів можна й наван​тажити відповідно — їхня пере​мога буде важчою, але не менш бажаною.

•   Необхідно якомога повніше використовувати багаті можли​вості гри для розвитку вміння пра​цювати в колективі, що передба​чає розподіл ролей у команді, при​чому краще, якщо це зроблять самі учні (під непрямим керівниц​твом учителя, звичайно).

•  Гра неможлива без духу зма​гання, тому переможці в ній ма​ють бути обов'язково. Важливо тільки, щоб азарт не спричинив психологічних травм.
• Як і будь-який урок, ігровий так само завершується підбиттям підсумків. Усі бали учасників підраховують, переводять в оцін​ки й виставляють у класний жур​нал, але...лише за бажанням учнів (тільки позитивні емоції!).

Як було сказано, найбільші можливості для впровадження ігрових елементів у навчальний процес дають уроки узагальнення й закріплення знань, що переду​ють, як правило, атестаціям і за​лікам. Ігри на таких уроках потрап​ляють на благодатний ґрунт знань, отриманих учнями під час вивчен​ня теми. Це дає вчителю широкі можливості для проектування ігро​вих ситуацій.

На першому етапі уроку до​цільно застосувати короткочасні ігри або ігрові елементи, які мо​білізують увагу і пам'ять учнів. Тривалість їх не повинна переви​щувати 10—15 хвилин. Розглянь​мо кілька варіантів ігрової діяль​ності учнів на початку уроку.

«Допуск». Проводять на старті уроку, коли право голосу дають кожному учневі. Це має такий виг​ляд: учитель ставить запитання, на які учні відповідають по черзі, не встаючи зі своїх місць. Піднімати​ся доводиться тільки тим учням, які не змогли відповісти на запитан​ня. На цей етап учитель добирає прості запитання, що вимагають, як правило, односкладових відповідей — на чисте знання раніше вивченого в класі матеріалу. Отже, після першого кола допуску в класі стоять лише кілька учнів, причому ні в якому разі не слід робити ак​цент на їхній нездатності. Навпа​ки, вчитель пропонує класу не за​лишати товаришів у біді, пропонує учням кинути «рятувальні кола», — поставити їм запитання, які вже звучали сьогодні. Рятувальна опе​рація триває доти, доки кожен учень не дасть правильної відповіді. Як дана форма фронтального опи​тування працює на основну ідею підвищення психологічної приваб​ливості уроку? По-перше, протягом перших 5—7 хвилин уроку вже ко​жен учень «виступив», причому дав правильну відповідь, і це вже йому приємно й додає впевненості. По-друге, не пропала дарма домашня праця, і можна спробувати розви​нути успіх. По-третє, коли всі кида​ються на допомогу тим, хто замешкався на старті, в класі з'являється атмосфера єдності й доброзичли​вості. Нарешті, протягом цих 5 хви​лин у класі звучить корисна навчаль​на інформація, необхідна для по​дальшого просування, причому зву​чить з вуст учнів, і її потрібно слуха​ти (раптом це саме питання тра​питься й мені?). Важливо, щоб усе відбувалося по-доброму, без тис​ку, і зміцнювало в дітей переко​наність, що їм це під силу.

«Морський бій». Це, по суті, ігрова форма перевірки домаш​нього завдання, що дозволяє за​лучити в процес не двох-трьох учнів, а практично весь клас. Військова назва дуже умовна, од​нак відбиває розпал пристрастей під час даної процедури, що ціл​ком природно: всім учням флоту, який переміг, оцінки підвищують на бал, а ті, хто програв, відповід​но, цей бал втрачають. Отже, на арені бою — три флоти (три ряди парт), що відправляють у бойову розвідку екіпажі з двох учнів до дошки. Поки розвідники готують​ся до активних дій, основні сили добирають озброєння для атаки і планують оборону під керівницт​вом адміралів. У мирній терміно​логії це має вигляд повторення навчального матеріалу, підготов​ки і розподілу питань за темами  «супротивників». Усю цю діяльність координує учень, призначений учителем, який володіє всією по​внотою адміральської влади. За три-чотири хвилини починається власне бій (чи перевірка домаш​нього завдання — кому як подо​бається). Після відповіді першого екіпажа другий і третій флоти «об​стрілюють» його запитаннями з теми, потім самі відповідають на не менш підступні запитання, що надходять від першого флоту, потім настає черга другого фор​мування і т.д.

Роль учителя в цій грі немож​ливо переоцінити, особливо в пер​ших «боях». Треба встигати озву​чувати вартість запитань і відпові​дей, передавати право «пострілу» наступній команді, не забуваючи при цьому вчасно залучати в про​цес гри пасивних учнів, а крім цьо​го, час від часу «мінувати» ігрове поле каверзними запитаннями. Після двох-трьох таких ігор, коли діти зрозуміють і приймуть прави​ла гри, ці функції можна переда​вати асистентам. Використання даної ігрової форми дає змогу за​лучити до активної діяльності більшість учнів, підвищує їхню за​цікавленість у підготовці до уроку, сприяє створенню сприятливого психологічного клімату на уроках і формуванню позитивної установ​ки до навчання.

Як було зазначено, використан​ня ігрових елементів у навчальному процесі на цій стадії ускладнюєть​ся недостатнім обсягом знань і вмінь учнів. Однак актуалізовані на попередній стадії уроку опорні знан​ня можуть послужити фундаментом для побудови гри під час подаль​шого просування по темі. Дуже перспективним уявляється при цьо​му застосування проблемних ме​тодів викладу нового матеріалу, коли вчитель звертає увагу учнів на існування гносеологічних протиріч, формулює питання й пропонує уч​ням, розбившись на групи, спробу​вати знайти відповіді. Ігрова обо​лонка в цьому разі може мати, на​приклад, вигляд дослідження, подорожі, екскурсії, що базуються на матеріалах підручника, пакетах необхідних документів та на інформації, що заздалегідь готує вчитель.

Звичайно ж, такі уроки створю​ють дуже сприятливі умови для навчальних ігор. З іншого боку, проведення цих уроків в ігровій формі підвищує їхню ефективність, дає змогу обробити великий об​сяг матеріалу, не перевтомлюючи учнів. При цьому, як і на традицій​них уроках, необхідно застосову​вати різноманітні види діяльності, комбінувати індивідуальні, групові й колективні форми роботи тієї чи іншої гри. Усе розмаїття таких форм можна почерпнути в теле​візійних іграх, наповнивши їх не​обхідним корисним змістом. Як приклад гри під час узагальнення матеріалу з теми і підготовки до тематичної атестації можуть бути наведені всім знайомі і всіма улюблені «хрестики-нулики».

«Хрестики-нулики». На дошці — традиційне для цієї гри поле ЗхЗсм. Перемагає, як завжди, ко​манда, яка першою закреслить ря​док із трьох секторів. Ходи роблять по черзі. Причому, якщо команда, яка вибрала сектор, із завданням справляється, в ньому виставляють її знак (скажімо, хрестик), а якщо завдання не виконано, — сектор програний і в ньому з'являється знак суперників (нулик) без будь-яких зусиль з їхнього боку. Сектори можуть бути такими: «задача» — розв'язати розрахун​кову задачу; «шпаргалка» — назва​ти чи дописати визначення якогось терміна, поняття; «?» — відповісти на запитання вчителя або суперника; «вірю-не вірю» — вибрати з декількох тверджень правильне;  «кімната сміху» — несерйозне завдання, але зі змістом; «практи​кум» — виконати практичне зав​дання; «бліц» — три нескладних завдання виконати за хвилину; «супербліц» — завдання виконує одна людина тощо. В процесі уро​ку проводять дві відбіркові і фінальну ігри, причому під час ігор кожній команді видають жетони для тих гравців, які були найбільш корисні для команди під час відповіді на дане запитання. На​прикінці уроку переможці отриму​ють додаткові призові жетони, їх підраховують і перетворюють на оцінки, які виставляють у журнал за бажанням учнів.

Підбиваючи підсумки, хотілося б навести ще один вагомий аргу​мент на користь необхідності най​активнішого використання еле​ментів гри у навчальному процесі. Подивіться в очі учнів, які виходять з ігрового уроку, і...учителя. Перед вами — люди, котрі отримали радість від праці. Що тоді — щас​тя, якщо не це?!

Навчальний напрямок





Виховний напрямок





Розвиааю-чий напрямок





Діяльність вчителя





Дитина «втягується» у навчальну працю, пізнає її радість. Усвідомлення «я це можу» зміцнює впевненість у собі





 Гра у навчальному про�цесі створює мотивацію, близь�ку до природної, збуджує інте�рес, підвищує рівень навчаль�ної праці, розвиває комуніка�тивні навички.





Нівелює негативне ставлення 


   складноїнавчальної праці.





 Не потре�бує ніяких способів насильства над особистістю дитини.








Психологічна розкутість та виявлення творчих здібностей





Позитивний досвід хочеться повторити на вищому рівні склад�ності завдань.





Позитивне ставлення ди�тини до навчальної праці.





Переваги ігрових методик








