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Вкус слова

Успех учителя русского языка и литературы гимназии № 48 Ивановой Валентины Михайловны вовсе не в каких-то особенных приёмах, а в умении дать ученику сегодняшнюю и завтрашнюю радость, в способности убедить, успокоить, вооружить разнообразными знаниями. Благозвучность речи, правильно поставленная улыбка, искренность, душевная теплота оказывают на учеников сильное впечатление, вызывают к себе глубокую симпатию и доверие. Для того чтобы поддерживать постоянный интерес к предмету, учитель использует на уроках огромную коллекцию игр – один из наиболее эффективных приёмов обучения. Уже названия этих игр привлекают внимание – «Колумбы науки», «Принцесса Турандот», «Братцы-кролики». Гибкая система игр существенно влияет на развитие познавательного интереса к предмету: раскрепощает ученика, его мышление. Дидактические игры проводятся при обобщении изученного материала, на этапе контроля и коррекции знаний при закреплении и систематизации знаний, при изучении новой темы. Учитель моделирует такие условия на уроке когда ученик может самостоятельно выполнять тот или иной вил деятельности. В этом плане интересно по своей форме «шляпная дискуссия». Класс делится на четыре группы по пять человек. Определяются границы темы, по которой будут составляться вопросы. Выбирается «совет мудрейших». Команды пишут пять вопросов, заранее обсудив и проверив правильность ответов. На уроке все вопросы складываются в шляпу (у каждой группы своя шляпа). Шляпами обмениваются, каждый из участников достаёт по одному вопросу и даёт ответ. Игра длиться 8-10 минут, за это время можно опросить 10 человек+3 человека из «совета мудрейших». Эта игра развивает коммуникативные отношения между участниками, привлекает всех повторить изученный материал, найти дополнительные сведения по теме, развивает лингвистическую компетентность.

Валентина Михайловна старается отбирать учебный материал с учётом его учебно-познавательной ценности, создавая на уроках атмосферу сотрудничества и взаимодействия, отдаёт приоритет работе учащихся в парах и группах. В качестве примера возьмём фрагмент урока «Имя существительное», проведённого после изучения темы в форме дидактической игры «Братцы-кролики». Учащиеся разбиваются на две группы: экспертов (ученики, которые будут проверять знания одноклассников) и тех, кто будет проверяться («братцы-кролики»). Эксперты объединяются в четыре группы, в зависимости от формы контроля: теоретики, составителя тестов, составителя кроссвордов, составителя задач. Учитель готовит карточки на которых записаны все «роли» и предлагает учениками выбрать, кем они будут на уроке. После этого проводит инструктаж, цель которого – объяснение деятельности каждого ученика на уроке. Ребятам предлагается самостоятельная работа (первоначальный контроль), которая состоит из: 

· двух вопросов, составленных в виде теста;

· двух вопросов в виде кроссворда;

· трёх задач;

· двух теоретических вопросов.

Это позволяет  в будущем сравнить уровень знаний на контрольном срезе после двух таких уроков (на втором уроке те, кто был «братцами-кроликами», становятся экспертами и наоборот). Выбранная учителем форма вовлекает ученика в активный процесс получения и переработки знаний: каждый включается в обсуждение и решение проблемы, такая работа психологически привлекательна для учащихся, способствует формированию у учащихся умения общаться, готовности к взаимодействию и взаимопомощи.

Иванова В.М. в течение года передавала свой опыт в организации уроков в рамках технологии сотрудничества на занятиях мастер-класса. Результатом работы стало практическое пособие «Дидактические игры на уроках русского языка и литературы».

Гилёва Л.В., методист ИМЦ 

Одним из путей активизации познавательной деятельности школьника являются новые системы, технологии и методы обучения; в дидактике они получили название «активных» (АМО).

АМО – это такие методы обучения, при которых деятельность обучаемого носит продуктивный, творческий, поисковый характер. К ним относится и дидактическая игра, сущность которой – моделирование и имитация. В игре в упрощённом виде воспроизводится, моделируется действительность и операции участников, имитирующие реальные действия.

Достоинства игры:

- формируется отношение к изучаемому материалу;

- игра стимулирует творческое мышление;

- создаёт повышенную мотивацию к обучению;

- формирует коммуникативные качества: организованное взаимодействие по схеме «учитель – ученик», «ученик – ученик» для достижения образовательных целей;

- наполняет процесс обучения интересным содержанием;

- развивает лингвистическую компетентность.

Гибкая система игр существенно влияет на развитие познавательного интереса к предмету: раскрепощает ученика, его мышление.

Общепризнанно положительное влияние игры на развитие самостоятельности учащихся в процессе обучения.

Не следует забывать, что дидактические игры хороши в системе с другими формами и методами обучения.

Требования к игре.

· Игра должна основываться на свободном творчестве и самостоятельной деятельности учащихся.

· Игра должна быть доступной для учащихся определённого возраста.

· Цель игры – достижимой.

· Оформление – красочным и разнообразным.

· Эмоциональность – обязательный элемент игры, так как игра призвана вызвать весёлое настроение, удовлетворение от удачных ответов и действий.

· Элемент соревнования между участниками, командами, чёткое соблюдение установленных правил активизирует учащихся.

Позиция педагога – не над детьми, а вместе с детьми. Он товарищ по совместной деятельности.

Поэтому игра строится не по шаблону, не по готовому сценарию, а рождается во время коллективного размышления, поиска лучшего варианта.

Этапы игры.

1. Предварительная подготовка: класс делится на группы-команды, готовит задания, оформление.

2. Непосредственно игра.

3. Выводы на уровне рефлексии об участии в игре.

4. Выставление оценок.

Дидактическая игра  на уроке литературы

8 класс. «Колумбы науки».

В каждой изучаемой теме по литературе есть даты, фамилии, названия произведений с очерченной проблематикой. Учитель этот материал советует выучить, а учащемуся трудно запомнить, кто, когда, что написал, какую преследовал цель, какую проблему освещал. Предлагаемая игра делает акцент именно на этот аспект.

 Во время изучения темы учитель предлагает для этой игры вести записи, заполняя таблицу, состоящую из 3-х граф:

	Дата
	Вехи жизни. Названия произведений.
	Проблемы, цели, причины.


Игру можно провести в нескольких вариантах.

Первый вариант.

Игра состоит из вычерчивания графика, на котором линии ординат (у) – дата, а по линии абсцисс (х) – вехи жизни писателя или названия произведения.

Класс разбивается на группы по 4 человека и в течение 5 минут каждая группа выполняет задание одинаковое для всех.

График проверяется контрольной картой, выполненной на кальке. Путём наложения можно сразу узнать правильность ответов. Если график построен правильно, то все точки совпадут с контрольным листом. Проверяет сам учитель или его помощники – ассистенты. За каждую работу ученик  получает две оценки: первую - за правильно вычерченный график, вторую – за участие в работе. (Учебником и записями в тетради пользоваться нельзя)

Второй вариант.

Класс разбивается на три группы. Игра теперь будет иметь два этапа.

Каждая группа работает на 1-ом этапе ... минут.

1 группа пишет даты на первом листе в хронологическом порядке, а на втором даёт расшифровку.

2 группа пишет на первом листе названия произведений, а на втором – пишет даты их выхода в свет.

3 группа на первом листе очерчивает проблемы, которые автор поднимает в своём произведении, а на втором - название произведения и время его выхода в свет.

Расшифровки сдаются учителю.

После этого начинается второй этап дидактической игры.

1 группа даёт лист 2 группе.

2 группа даёт лист 3 группе.

3 группа даёт лист 1 группе.

В течение 5 минут группы заполняют листы других групп.

Затем ассистенты проверяют работу групп.

И.С. Тургенев.

1 группа.

1827 г.

1833 – 1837 г.г.

1847 г.

1852 г.

1856 г.

1857 г.

1860 – 1862 г.г.

1880 г.

1882 г.

1883 г. 22 августа

        27 сентября

1856 г. – в журнале «Современник» напечатан роман «Рудин».

И.С. Тургенев.

2 группа.

1. Рассказы, не связаны с единством сюжета. Писатель дал в них широкую картину народной жизни разных социальных групп России. Появление первого рассказа привлекло внимание общественности.

2. В лице этого персонажа Тургенев давал героя уже отошедшей эпохи: в романе выступал человек 30 – 40 годов. Герцен отмечал, что автор осудил в нём «неприспособленность к жизни, его волевую пассивность».

3. Конфликт «синьоров» и «нигилистов», «отцов» и «детей» - вот основной замысел романа. Роман появился на страницах известного в своё время журнала.

4. Произведение, в котором автор вскрывает сложный интимный мир душевных переживаний героев. Из-за осторожности героя не состоялось большое чувство: героиня неожиданно и скоро покидает прелестный городок.

5. Горькие раздумья о прожитой жизни, воспоминания, думы о старости, о смерти, о любви – преобладающая тематика этих ритмично звучащих миниатюр.

6. Эта женщина стала прототипом героини в рассказе, где автор поднимает вопрос о бесправии крестьян и жестокости их эксплуататоров.

Приложение №1
Эту игру проводить можно на уроках закрепления ЗУН по определённой теме; обобщению по разделу, например, «Литература XIX века». Эта игра готовит учащихся к рубежному тестированию.

















































