Представление собственного инновационного педагогического опыта
Игровые технологии, как одно из средств повышения мотивации и стимуляции учебного процесса (в условиях дифференциации)

В школе я работаю уже более двадцати лет. В системе образования  за это время произошло  много изменений.  В свое время использовались различные педагогические технологии, а вот игровые  всегда присутствовали, в начальной школе в особенности. Поэтому я работаю над педагогической проблемой «Игровые технологии, как одно из средств повышения мотивации и стимуляции учебного процесса (в условиях дифференциации)».
Одной из актуальных тенденций современного развития образования является противоречие между фактическим, «знаниевым» характером учебного материала, его огромным объемом и нежеланием, невозможностью учащихся усваивать этот материал. «Учение ради учения» уже не актуально. Время предъявляет школе другие требования. Учебные предметы должны решать современные задачи образования: сохранение здоровья детей, развитие их способностей, что должно обеспечить адаптацию в постоянно меняющихся условиях, успех в жизни. Научить всему невозможно, вложить в головы детей важнейшие достижения различных наук - не в силах преподавателей. Куда важнее дать детям «не рыбу, а удочку», научить их добывать эти знания, развивать средствами обучения их интеллектуальные, коммуникативные, творческие умения, формировать научное мировоззрение.
С изменением задач изменяется и характер преподавания дисциплин. Важнейшим становится вопрос «Как учить?», а уже затем - «Чем учить?». Поэтому так актуальны сегодня современные образовательные технологии, которые направлены на организацию деятельности учащихся, на развитие через эту деятельность их умений, качеств, компетенции.
Поиск новых методов и форм организации обучения породили новый термин в методике обучения - «современный урок», который противопоставляется традиционному уроку. В современной школе возникает насущная потребность в применении активных форм обучения, к которым относятся игровые технологии.

Как известно, эффективное обучение может происходить только тогда, когда у обучающихся сформирована высокая мотивация к обучению. Невозможно предположить, что у ребенка младшего школьного возраста стихийно сложилась мотивация к овладению знаниями. Есть несколько путей к формированию такой мотивации в учебном процессе. И одним их способов формирования мотивации к обучению является использование игровых технологий. Такой подход является естественным для данного возраста. 
Еще В. А. Сухомлинский ратовал за то, чтобы чудесный мир природы, игры, музыки, сказки, который окружал ребенка до школы, не закрыли перед ним дверью класса. Ребенок только тогда искренне полюбит школу, класс, когда учитель сохранит для него те радости, которые он имел раньше. Младший школьный возраст специфичен тем, что его можно рассматривать как переходной, когда ведущей деятельностью является игровая деятельность, к периоду, когда ведущей деятельностью становится учебная. В связи с этим игровые методы обучения могут обладать хорошей эффективностью. Присущая детям жажда деятельности часто находит свое выражение в игре, заменяющей ребенку необходимый для него труд. 
Хорошая игра требует от играющих различного рода усилий, направленных на достижение цели, то есть на преодоление возникающих в ходе игры препятствий. Игра приучает детей к согласованным действиям, к точности выполнения задания, к сознательной дисциплине. Воспитываются многие волевые качества: самостоятельность, настойчивость, самообладание, воля к победе – все то, без чего немыслим успех. А ведь наличие всех этих условий составляет основу всякого плодотворного труда. 

Своеобразие и новизна моего педагогического опыта по данной проблеме заключается в использовании игровых технологий для повышения мотивации учебного процесса в условиях дифференциации. Игровые технологии преследуют цели интенсификации процесса обучения, то есть учебная информация предъявляется в течение одного урока в таких больших объемах, которые превышают субъективные психологические «барьеры» усвоения. При традиционном обучении предъявление учебной информации в объеме, превышающем барьер, влечет много неприятностей и вызывает почти стрессовую реакцию. Преодоление этих барьеров без стресса возможно, если учебная информация предъявляется в необычном виде: на высоком уровне эмоций, в развлекательной игровой форме, с использованием неосознаваемых видов психической деятельности. Все это обеспечивается в игровых формах обучения, когда на сознательном уровне задаются условия игры, а на втором плане - условия непроизвольного запоминания больших массивов учебной информации.
Игровые технологии расширяют кругозор учащихся, способствуют накоплению и закреплению знаний, развивают находчивость, смекалку, помогают применять накопленный жизненный опыт. Побуждают интерес к различным областям науки, техники, искусства и т. д..
Игровые технологии являются одной из уникальных форм обучения, которая позволяет сделать интересными и увлекательными не только работу учащихся на творческо-поисковом уровне, но и будничные шаги по обучению учебных предметов. Занимательность условного мира игры, делает положительно эмоционально окрашенной, а эмоциональность игрового действа активизирует все психологические процессы и функции ребенка. Другой положительной стороной игры является то, что она способствует использованию знаний в новой ситуации, таким образом, усваиваемый учащимися материал проходит через своеобразную практику, вносит разнообразие и интерес в учебный процесс.

Игра - это естественная для ребенка и гуманная форма обучения. Обучая посредством игры, мы учим детей не так, как нам, удобно дать учебный материал,   а как детям удобно и естественно его взять.
Приступая к работе над этой проблемой, я исходила из следующих принципов:

1.
Игра - это прерогатива и территория детства, один из основных видов деятельности ребенка, который в школе активно и не всегда оправданно вытесняется трудом и учением.

2.
Игра как педагогический феномен характеризуется тем, что, оставаясь отдыхом и развлечением, она всегда перерастает в обучение, творчество, в модель типа человеческих отношений. Развивающие и воспитывающие ресурсы настолько огромны, что на фоне этих возможностей игру можно отнести к малоиспользуемым в современной воспитательной практике средствам.

3.
Особенность игровой деятельности состоит в том, что личность играющего одновременно находится в двух планах: реальном и условном (игровом). Связь игры с жизнью очевидна, а граница между ними довольно размыта и неопределенна. Это позволяет активно реализовывать в игре принцип яркого проживания жизни, потребность детей в самоутверждении и самореализации, а это в свою очередь обеспечивает педагогический эффект самообновления и самоусовершенствования личности.
4.
Игра позволяет создать обособленное пространство для «внутренней социализации», каждого ребенка (Л. С. Выгодский), стать школой приобретения опыта общественной жизни, социальной активности. Игровая модель жизнедеятельности не ощущается как тренажер социальной и личной активности, это и есть сама жизнь, в которой всегда есть место творчеству и импровизации.
Анализ литературы и практики преподавания подвели меня к необходимости разработки комплекса игр, направленных на активизацию познавательной деятельности школьников.

Понятие «игровые педагогические технологии» вклю​чает достаточно обширную группу методов и приемов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр.

Игровая технология строится как целостное образование, охватывающее определённую часть учебного процесса и объединенное общим содержанием, сюжетом, персонажем. В нее включаются последовательно игры и упражнения, фор​мирующие умение выделять основные, характерные призна​ки предметов, сравнивать, сопоставлять их; группы игр на обобщение предметов по определенным признакам; группы игр, в процессе которых у младших школьников развивает​ся умение отличать реальные явления от нереальных; груп​пы игр, воспитывающих умение владеть собой, быстроту ре​акции на слово, фонематический слух, смекалку и др. При этом игровой сюжет развивается параллельно основному со​держанию обучения, помогает активизировать учебный про​цесс, осваивать ряд учебных элементов. Составление игровых технологий из отдельных игр и элементов - забота учителя начальной школы.

В современной школе, делающей ставку на активизацию и интенсификацию учебного процесса, игровая деятельность используется в следующих случаях:

- в качестве самостоятельных технологий для освоения понятия, темы и даже раздела учебного предмета;

- как элементы более обширной технологии;

-  в качестве урока (занятия) и его части (введения, объяснения, закрепления, упражнения, контроля);

- как технология внеклассной работы.

Форма проведения игры может быть различной: ребус, кроссворд, викторина, загадки, КВН и т. д.. Большой интерес на уроках вызывает прослушивание и разбор «разговоров» между растениями, птицами, зверями, вещами, которые нас  окружают. Этот материал не только помогает в интересной форме знакомить учащихся с учебным материалом, но и побуждает желание помогать природе, учит бережно обращаться с вещами. 
Сознавая пользу игры, я вовсе не отказываюсь от применения на уроке других видов технологий. Игра - одна из форм учебной деятельности. Поэтому на игру отвожу 10 - 15 минут. Причем игровой прием может быть включен в середине урока, в конце или даже в начале урока в зависимости от темы, цели и характера игры. 
Ценность игры я определяю не только по тому, какую реакцию она вызывает со стороны детей, а учитываю, насколько эффективно она помогает решать учебную задачу применительно к каждому ученику. 

Подбирая какую-либо игру для урока, содержательную часть (учебную информацию), беру из обычных учебников или из дополнительного материала по данному предмету, доступного для усвоения младшими школьниками. Эти материалы преобразую в форму, пригодную для использования в игре. 
Продумываю следующие вопросы: 

1.
Цель игры. Какие умения и навыки будут формироваться в процессе ее проведения?

2.
Какие воспитательные цели преследуются в процессе игры?

3.
Посильна ли она для учащихся моего класса?

4.
Все ли учащиеся будут в одинаковой степени участвовать в игре?

5.
Подведение итогов. Оценивая результаты игры, заранее продумываю призы и награды победителю. Лучше всего, если призы будут смешными, тогда проигрывать будет не так обидно - смех компенсирует разочарование от проигрыша. Я приняла за правило, что должна быть готова поощрить каждого участника и поднять мотивацию даже самых «малоуспевающих». При оценке можно стимулировать детей разными способами, например, «кто лучше», «кто остроумнее», «кто ярче», «кто увлекательнее» и т. д.. Главное, создать у школьника мотивацию к работе, заставить его действовать активно, вызвать у него чувство удовлетворения.
А как сделать, чтобы весь урок запомнился детям, чтобы он был ярким и интересным? Я решаю эту проблему, осуществляя построение урока на основе единого игрового сюжета, назвав урок односюжетным.

Создание нестандартных ситуаций на уроках способствует развитию познавательного интереса и внимания к учебному материалу, активности учащихся и снятию усталости. Мы с детьми часто отправляемся в уроки-путешествия. Некая история служит сюжетом, который проходит через весь урок, а по ходу сюжета дети находят ответы на поставленные вопросы, открывая для себя новые знания, закрепляя пройденный материал. Сюжетные уроки требуют большой подготовки, специальной подборки материала, логической увязи с идеями урока.  
Использование  мной  игровых технологий на уроках позволяют моим ученикам  испытать  чувство восторга при изучении нового материала, им свойственно восторженное восприятие новых идей. У моих учащихся есть возможность на уроках осознать свою социальную значимость, духовную красоту и благородство поступков, и школьная «обязаловка», как в сказке, превращается в процесс коллективного поиска, коллективного творчества и, что не менее важно, становления физически и психически здоровой личности. Применение игровых технологий позволяет добиться позитивной динамики учебных достижений обучающихся .
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