Урок-игра

Игровая форма занятий создается при помощи игровых приемов и ситуаций, которые позволяют активизировать познавательную деятельность учащихся. В методике выделяются следующие виды педагогических игр:

· обучающие, тренировочные, контролирующие и обобщающие, 

· познавательные, воспитательные, развивающие, 

· репродуктивные, продуктивные, творческие, 

· коммуникативные, диагностические, профориентационные, психотехнические и т.д. 

При планировании игры дидактическая цель превращается в игровую задачу. Учебная деятельность подчиняется правилам игры, учебный материал используется как средства для игры, в учебную деятельность вводится элемент соревнования, а успешное выполнение дидактического задания связывается с игровым результатом.

Важнейшая роль в игровых технологиях принадлежит заключительному ретроспективному обсуждению, в котором учащиеся совместно анализируют ход и результаты игры, соотношение игровой (имитационной) модели и реальности, а также ход учебно-игрового взаимодействия.

Наиболее часто встречаемыми в педагогической практике являются игры:

· деловые, которые представляют собой форму воссоздания предметного и социального содержания будущей профессиональной деятельности специалиста, моделирования таких систем отношений, которые характерны для этой деятельности как целого

· организационно-деятельностные, которые представляют собой комплекс взаимосвязанных методик или техник, обеспечивающих логически обоснованную смену различных видов коллективной, групповой деятельности.  Игра нацелена на создание "продукта игры" - текста, содержащего решение поставленной или даже сформулированной в ходе самой игры проблемы.  Решение проблемы и составляет предмет этой игры.      Возможность эффективного решения проблем появляется за счет погружения участников игры в особую игровую атмосферу и одновременно их втягивания в решение не учебной, а совершенно реальной (особо значимой) для них проблемы во всей ее сложности.
· инновационные игры, в которых участники попадают в конкретные игровые ситуации, каждый со своей точкой зрения. Они могут приходить из различных специализированных предметных областей, могут иметь любые концептуальные и мировоззренческие представления, несовпадающие социальные установки. Для того чтобы скоординировать  их действия в единой коллективной деятельности, необходимо выявить способы действий участников, направлять их на кооперативную организацию и продуктивное взаимодействие. Функцию координации действий всех участников осуществляют организатор и специально выделенная группа организации.

По характеру игровой методики выделяют - предметные, сюжетные, ролевые, деловые, имитационные и игры-драматизации.

Имитационные игры.
Имитируется деятельность какой-то организации, предприятия фирмы. Имитироваться могут события, конкретная деятельность людей (совещание, разработка проекта и т.п.), а также обстановка, условия, в которых происходит событие или осуществляется деятельность. Сценарий имитационной игры содержит сюжет, описание структуры и назначения имитируемых процессов и объектов. 

Операционные игры.

Помогают отработать выполнение каких-либо специфических операций (например, сформировать навык работы с электронной почтой или пользования поисковой системой). Игры проводятся в условиях, имитирующих реальные. 

Исполнение ролей.

Отрабатывается тактика поведения, действий, выполнение функций и обязанностей конкретного лица. Разрабатывается модель - пьеса со сценарием, между участниками распределяются роли. 

В структуре любой игры можно выделить следующие элементы, каждый из которых должен быть тщательно продуман и спланирован до начала игры:

· Роли, взятие на себя учащимися, 

· Игровые действия как средство реализации этих ролей, 

· Игровые средства, замещающие реальные вещи, 

· Реальные отношения между играющими, 

· Сюжет (содержание) игры. 

     


Урок-путешествие
Это урок - познавательная игра. Он может проходить в нескольких вариантах. 
Например – экспедиции. Учителем ставиться цель экспедиции. Формулируется задача для экспедиций: найти материал и подготовить о нем краткий (не более чем на 4 мин) научный доклад, который  представляется на конференцию, которая состоится во второй половине урока..

Для таких уроков целесообразно использовать географические карты или их имитации. Из класса формируются экспедиции, которым требуется ознакомиться с материалами и подготовить краткую информацию о своем исследовании.

Уроки этого типа  целесообразны как вводно-обзорные по теме или заключительные. Основой служит самостоятельная деятельность учащихся по нахождению и обработке нужных сведений.

Этапы урока:

Подготовка: 5-7 мин
Творческая работа групп. На нее выделяется 15-17 мин. В группе действие разворачивается либо по ее усмотрению, либо в соответствии со специальностями ее членов: например, разведчик находит в книге нужный материал, научный работник читает его громким шепотом и выбирает главные факты, литературный сотрудник пишет текст сообщения; в состав группы может быть включен еще оформитель. 
Завершающая часть урока - творческий отчет экспедиций на международной конференции. Руководители части групп делают краткие сообщения о результатах своих.
Желательно на урок-путешествие выделить 2 ч, тогда все смогут обстоятельно рассказать о своих находках. Если такой возможности нет, то нужно вынести 4-5 докладов. 

Аукцион знаний
Прежде всего, определяются интеллектуальные объекты, выставляемые на аукцион. Срок представления – за 2-3 недели до его проведения. О них каждая команда должна собрать как можно больше информации. Учителя проводят консультации, просматривают и обсуждают подобранный материал, помогают отредактировать и подготовить представление.

Далее организационная деятельность проводится учителями, являющимися кураторами проекта и направлена на создание команд, организацию болельщиков, для привлечения большего числа участников. Кроме того, предварительно определяются правила игры, которые после не должны меняться. 


Организуются недорогие, но интеллектуальные призы командам-участникам, готовятся грамоты для награждения победителей.


Определяется время и место проведения мероприятия.


Вывешивается объявление.


Сопровождение проекта теперь состоит в подготовке приветствия – не обязательно участниками команды, это может быть группа поддержки. И в собеседовании с участниками команды по найденной и изученной литературе. Это может быть повторение, или решение задач. 
Правила проведения аукциона

1. Разменной монетой на аукционе являются ответы (сведения) об объектах.

2. Команды выступают по очереди, определяемой жребием, друг за другом, по кругу. Со второго круга – с команды, набравшей наименьшее количество очков.

3. Команда, пропустившая свою очередь ответа, может снова вступить в игру в следующем круге.

4. Команда за один ход имеет право только на один ответ.

5. Ответы не должны повторяться.

6. Команды должны не шуметь, не мешать друг другу.

7. Ответ неправильный или не по теме не засчитывается.

8. За каждый верный ответ команда получает один балл.

9. Побеждает команда, набравшая наибольшее количество баллов.

10. Каждая команда должна представить себя и один из объектов аукциона. За представление начисляются баллы.

Урок-взаимообучение

     Характерные  особенности урока - групповая работа над материалом,
усвоение  его  на  уроке,  отсутствие домашних заданий, взаимопомощь и
взаимоответственность учащихся.


     Организация урока:


   1. Действия учителя.
   
1.1.  В  классе  формируются  "экипажи"  из  4  человек:  командира
(наиболее подготовленного ученика), штурмана и двух пилотов.
  
1.2. Учитель ставит перед "экипажами" цель (например, освоить новый материал).
   

1.2.1.  Подробное объяснение нового материала со всеми необходимыми демонстрациями.
 

1.2.2. Сжатое изложение материала по опорному конспекту.
 

1.2.3.  Изложение  материала  на  основе конспекта, но в ускоренном темпе.


   2. Действия "экипажей".
  
2.1. Командир повторяет материал (задание) всему экипажу.
   
2.2. Командир принимает зачет у штурмана.


2.3. Командир  и  штурман  опрашивают  пилотов  и,  если те готовы
(усвоили материал), ставят им зачеты и оценки. "Экипаж" готов к защите
заданий.


   3. Защита заданий.
   
3.1. Командир вытягивает жетон-жребий, от которого зависит процедура защиты:
   "Выбор"- отвечающего выбирает (назначает) учитель.
   "Делегат" - "экипаж" сам определяет посланца для ответа.
   "Все" - отвечает каждый член "Экипажа".
  "Доверие" - опрос не проводится и оценки в журнал выставляются те,
что поставлены в "экипажах".
  "Экзаменаторы" - "экипаж" принимает зачеты у других    "экипажей".


 
3.2.  Если  на  защите  член  "экипажа"  получил  оценку  ниже, чем
заслужил  в группе, оценки всех членов "экипажей" снижаются на 1 или 2
балла.

Урок – соревнование

Класс делится на команды и судейскую бригаду. 
Непосредственно на уроке каждая команда задает противоположной стороне задания и вопросы.
В команде роли распределены так, что один или несколько человек отвечают за направление, тему или возможный вопрос. Перед ответом дается 30 секунд на обсуждение. 
Судейская бригада ставит баллы каждому участнику за участие и качество вопроса и ответа и всей команде в целом. 
Учитель играет роль консультанта, но имеет право вето, если вопрос выходит за рамки темы или разумного. Учитывается знание, понимание, остроумие, юмор, реакция, оригинальность ответов.

Мозговой штурм

"Мозговой штурм" как метод выработки большого количества идей за короткий промежуток времени наиболее эффективен при коллективном поиске решения проблем в группе, состоящей не более чем из двенадцати человек. Каждый член группы предлагает, как минимум, одну идею по решению проблемы. Идеи не подлежат оценке, дискуссии или критике. Оптимальная продолжительность мозгового штурма около 30 минут.
Основные этапы "мозгового штурма":
· определение проблемы,
· выбор генераторов идей и экспертов,
· проведение обсуждения проблемы и запись выдвинутых идей,
· обсуждение идей и ранжирование их по степени важности,
· определение приоритетов и коллективный выбор наиболее ценной идеи.

После постановки проблемы ведущий ставит задачу - обменяться информацией, данными по поставленной проблеме. При этом обмен информацией носит исключительно фактический и объективный характер, и в этот период участники стараются воздерживаться от оценок. Обменявшись информацией, участники "мозгового штурма" переходят к ее анализу. Теперь уже они имеют возможность говорить все, что они думают о собранных данных. Ведущий в это время регистрирует (записывает) все высказываемые оценочные мнения, не пытаясь преждевременно перейти к разрешению проблемы. Далее ведущий предлагает группе найти решение проблемы. Этот этап требует максимума воображения. Руководитель фиксирует предлагаемые решения. Предложенные решения группа сопоставляет с анализом, проведенным во время второй фазы. Отбрасываются одни из идей, объединяются другие, приводя группу к окончательному решению, удовлетворяющему всех участников. При подведении итогов задается главный вопрос: разрешена ли проблемная ситуация (достигнута ли цель)? Также важно определить, всеми ли участниками "мозгового штурма" понятна ситуация, верно ли были выбраны подходы, критерии решения проблемы, а также удалось ли выработать рекомендации для практического действия.

Очень большое значение имеют в таких дискуссиях личные качества лидера, который должен придерживаться тактики "доброжелательного наблюдателя". Так, если на взгляд учителя, учащиеся принимают не те решения, ему не следует их "поправлять". Может еще оказаться, что правы в конечном счете они. Учащиеся должны сами найти и исправить свои ошибки. 

