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Обобщение педагогического опыта

«Технологии ФГОС: дидактическая игра, как средство повышения мотивации и самооценки учащихся на уроках истории»
     Образовательный стандарт нового поколения ставит перед учителем новые цели.  В настоящее время школа нуждается в такой организации совей деятельности, которая обеспечила бы развитие индивидуальных способностей и творческого отношения к жизни каждого учащегося, внедрение различных инновационных учебных программ, реализацию принципа гуманного подхода к детям и пр. иными словами, школа чрезвычайно заинтересована в знании об особенностях психического развития каждого конкретного ребенка. В настоящее время, в связи с постоянным ростом количества учебной информации, которую необходимо усвоить школьнику, проблема познавательной активности приобрела особую остроту. Каждый педагог в своей работе задается вопросом: как сделать процесс обучения доступным и интересным для каждого ученика, как дать возможность почувствовать себя каждому ученику  в ситуации успеха. Эти вопроса и многие другие позволяют решить  игровые технологии.
      Проблема применения игровых технологий в образовательном процессе в педагогической теории и практике также не нова. Давно признано, что игра занимает значительную часть жизни ребенка. Еще в XVIII веке Ж.Ж. Руссо писал о том, что для того, чтобы узнать и понять ребенка, необходимо наблюдать за его играми, а это значит, что, стремясь  облегчить ученику выражение и следование собственного эмоционального мира, педагог должен обращаться к этому концептуально-экспрессивному миру.  Игра для детей – это способ исследования и ориентации в реальном мире, пространстве и времени, вещах, людях.  Включаясь в процесс игры, дети  учатся жить в символическом мире взрослых, в тоже время исследуя, экспериментируя, обучаясь.
        Использование игровых технологий и игровых ситуаций на уроке раскрывает способности детей, их индивидуальность, повышает мотивацию учащихся к изучению истории, способствует созданию доброжелательной атмосферы на уроке. 

Игровые технологии  позволяют осуществлять индивидуальный подход к учащимся. 

Коллективные игры развивают умение работать в группе, находить необходимые формы сотрудничества для достижения поставленной задачи. 

Находясь в обучающей игре, ученики получают мыслительную, двигательную и эмоциональную разрядку; 
        Такой метод обучения вызывает большой интерес у обучающихся к усвоению нового материала и мотивирует их на дальнейшем получении практических знаний. 

Игра рассматривается как подготовка ученика к личностно-ориентированному взаимодействию с другими участниками образовательного процесса, обеспечивая личностный рост, поднимая уровень рефлексии, осознания себя субъектом познания и мышления, актуализируя потребность в самореализации и саморазвитии в области изучения истории

        Игры – это активный и веселый способ достичь многих образовательных целей. Игра – превосходный способ подстегнуть учеников, заставить их активно работать на уроке, это мощный стимул обучения, это разнообразная и сильная мотивация. Посредством игры гораздо активнее и быстрее происходит возбуждение познавательного интереса. Л.П. Борзова, исследуя мотивы участия школьников в играх на уроках истории, отмечает: «Некоторые подростки участвуют в играх, чтобы реализовать свои потенциальные возможности. Другие – чтобы получить высокую оценку, третьи – чтобы показать себя перед коллективом, четвертые решают свои коммуникативные проблемы.  В игре активизируются психические процессы участников игровой деятельности: внимание, запоминание, интерес, восприятие, мышление. Уникальная особенность игры, состоит в том, что она позволяет расширить границы собственной жизни ребенка, вообразить то, чего он не видел. Игра эмоциональна по своей природе и потому способна даже самую сухую информацию оживить. В ней органично заложена познавательная задача и осуществляется самостоятельный поиск знаний.

      После трудного устного опроса  или другого утомительного занятия - веселая игра – это идеальная возможность расслабиться. Игры направлены на повышение эффективности учебно-познавательной деятельности учеников, на усвоение получаемых знаний, на повышение интереса к изучаемому предмету при помощи воздействия на психику человека, производимого во время проведения игры. 
Игры помогают снять скованность, особенно если исключить из них элемент соревнования или свести его к минимуму. Спонтанная игра повышает внимание. Игра позволяет учителю исправлять ошибки учеников быстро, по ходу дела, не давая им глубоко закрепиться в памяти. 

       Во всякой игре есть элемент неожиданности, элемент соперничества, а выигрывать  мы все  любим. Даже если победа — не главное, то уж свои силы проверить любит каждый. Не стоит забывать и о том, что игра — это проекция жизненных ситуаций. Учащиеся обычно лучше запоминают то, что им было приятно делать. Поэтому игры позволяют запоминать глубоко и надолго. Игры делают процесс обучения, порой трудный и утомительный, веселым, а это усиливает мотивацию к учению. 
       Использовать игровые технологии можно на различных этапах урока. Главное хорошо продумать все этапы игры. Можно начать урок с пятиминутной игры, чтобы ученикам было легче войти в учебный ритм, чтобы освежить их память, заинтересовать в изучении нового материала. И еще, можно спонтанно прервать урок, когда начинаешь чувствовать, что внимание пропадает, для создания краткой игровой ситуации. 

Игра в конце урока тоже очень полезна. В предвкушении отдыха учащиеся работают с большим энтузиазмом, что возможно подвигнет учеников ожидать следующего урока с нетерпением. 
       Использование игровых технологий способствует формированию и предметных, метапредметных, регулятивных,  коммуникативных, личностные УУД, развивает творческое мышление.
Игра формирует правила общественного поведения, повышает интерес к предмету. В игре все равны, она посильна даже слабым. В процессе игры интеллектуально пассивные дети обычно выполняют такой объем работы, какой им недоступен в обычной учебной ситуации.

        Сейчас очень расширяется предметно-информационная среда,  телевидение, интернет представляют материал для пассивного восприятия. И важно сформировать у детей умения самостоятельной оценки и отбора полученной информации. И эту задачу тоже помогают решить игровые технологии. 

       Конфуций писал: «Учитель и ученик растут вместе». Игра помогает расти ученикам и учителю.
Приложение
«Крылатые выражения» - викторина
«Не отосланные депеши» ( кто, когда, в связи с чем мог написать каждое из этих донесений»
- Вышел к Неве с дружиной. Ополчению поспешать следом. ( А Невский)

- Основали на Воронеже верфь добрую, строим галеры ладные. Будет Азов взят. (Петр1)

- Привести войска в боевую готовность . Обнародовать манифест ( Александр 2)
«Чистая доска»  ( на доске записываются вопросы по теме урока. По ходу объяснения нового материала обучающиеся отвечают на них. В конце объяснения нового материала доска должна быть чистой)
«Узнай героя»  (по тексту учебника составляется рассказ об исторических личностях. Нужно отгадать )
«Чепуха» (текст с историческими ошибками)
«Ассоциации» 
