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1.
Информация об опыте
1.1. Название темы опыта


Игровые технологии как средство повышения качества обучения.
1.2. Актуальность опыта

Особенности работы преподавателя математики в колледже в том, что контингент учащихся в группах разных отделений отличается по уровню владения математическими знаниями. При всей несхожести характеров, учебных навыков и научных знаний (приходят они к нам из разных школ, городов, районов) у них наблюдается нечто общее: застарелая боязнь математики и полное неприятие этой науки. И поэтому в основном приходится работать со слабоуспевающими учащимися. В большинстве своем при изучении дисциплины «Математика» учащиеся имеют невысокую мотивацию. Необходимость изучения этой дисциплины они часто воспринимают как вынужденную обязанность, как средство для получения среднего балла аттестата. И за один год необходимо изменить представление об учебной дисциплине, заинтересовать, увлечь и научить видеть и использовать в жизни математику. Задача не из простых. Понятно, что использование традиционных методов обучения не всегда эффективно для достижения качественного результата. Каждое занятие нужно строить так, чтобы оно представлялось для учащегося серией маленьких открытий, по ступенькам которых он будет открывать для себя новую интересную и полезную математику. Поэтому приходится искать что-то особенное, интересно-математическое, позволяющее проложить скромную, но прямую тропинку к ее величеству – Математике.


Здесь неоценимую помощь может оказать использование в обучении игровых технологий. Через игру учащийся познает окружающий мир, как в тематическом отно​шении, так и в социальном. В игре он находит пути реализации своих способ​ностей, осваивает новые виды деятельности, вырабатывая при этом оптималь​ный алгоритм достижения поставленной цели, учится контролировать свою деятельность и самостоятельно строить траекторию своего развития. Игра - своеобразный "доктор", который лечит апатию и низкую мотивацию, обособ​ленность и педагогическую запущенность. Игра позволяет учащемуся раскрыть творческий потенциал, активизируя те стороны личности, которые при тради​ционной системе обучения "дремлют": воображение, символьное мышление, коммуникабельность.


Для меня, как преподавателя математики, при использовании игровых технологий на уроках,  важно знание видов и требований математической игры, определение места дидактической игры в системе других видов деятельности на уроке, целесообразность использования игры на разных этапах изучения материала, разработка методики проведения игры с учетом цели урока и уровня подготовленности учащихся. Это и послужило основанием для выбора темы самообразования, а впоследствии и темы для обобщения педагогического опыта.

1.3. Цель опыта

Осмыслить, систематизировать, обобщить и проверить эффективность использования игровых технологий на занятиях по дисциплине «Математика» как средства повышения качества обучения.


1.4. Задачи опыта


Изучить теоретические основы повышения качества обучения  на уроках математики.


Проанализировать научно - методическую, педагогическую литературу, опыт преподавателей по реализации игровых технологий.


Продумать организацию собственной методики применения игровых технологий для повышения качества обучения.


Оценить результативность применения игровых технологий при изучении дисциплины «Математика».


1.5. Длительность работы над опытом.


Продолжительность работы над опытом: с 2013 года по настоящее время.


Первый этап: изучение и анализ психолого-педагогической, научно-методической литературы по игровым технологиям обучения; ознакомление с опытом педагогов по данной тематике.

Второй этап: разработка, апробация, внедрение игровых технологий  при организации деятельности учащихся на учебных занятиях.

Третий этап: анализ результативности, обобщение и систематизация деятельности по использованию игровых технологий как средства повышения качества обучения; демонстрация опыта.
2. Описание технологии опыта

2.1. Ведущая идея опыта
На входе: большинство учащихся имеют низкий уровень мотивации к изучению математики и овладению учебным материалом. У них не достаточно развиты практические умения решать задачи. Они не всегда стремятся повышать свой уровень математических способностей. 
Характеристика деятельности преподавателя: формирую потребность изучать математику, используя привлекательные игровые моменты; предлагаю задания творческого характера, провожу нетрадиционные уроки для активизации познавательной деятельности учащихся и повышения качества обучения.

Опыт преподавания дисциплины «Математика» показал, что современным и признанным методом обучения и воспитания, обладающим образовательной, развивающей и воспитывающей функциями, которые, действуя в органическом единстве, способствуют повышению качества обучения, является игровой метод.

Технология игровой деятельности представляет собой определенную последовательность действий, операций педагога по отбору, разработке, подготовке игр, включению учащихся в игровую деятельность, осуществлению самой игры, подведению ее итогов и результатов.

Место и роль игровой технологии в учебном процессе, сочетание элементов игры и ученья во многом зависят от понимания преподавателем функций и классификации педагогических игр, требованиям к организации игры на занятии.

2.2. Описание сути опыта 
Задача, конечно, не слишком простая:

Играя учить и учиться играя.



Но если с учёбой сложить развлеченье,

То праздником станет любое ученье!


Дидактическая игра  -  не самоцель на уроке, а средство обучения и воспитания. Основная цель игры - поднять интерес учащихся к учёбе, и тем самым повысить качество обучения. В процессе игры вырабатывается привычка сосредотачиваться, мыслить самостоятельно, развивается внимание, стремление к знаниям, оценить роль знаний и увидеть их применение на практике, ощутить взаимосвязь разных учебных дисциплин. Для преподавателя игра, с одной стороны - возможность лучше узнать и понять учеников, оценить их индивидуальные особенности, решить внутренние проблемы (например, обучения), с другой стороны, это возможность для самореализации, творческого подхода к работе, осуществления собственных идей. 

На уроках математики игра приобретает особенное значение, как писал Я.И. Перельман, не столько для друзей математики, сколько для ее недругов, которых важно не приневолить, а приохотить к учению. Игру не нужно путать с забавой, не следует рассматривать ее как деятельность, доставляющую удовольствие ради удовольствия. На дидактическую игру нужно смотреть как на вид преобразующей творческой деятельности в тесной связи и системе с другими формами обучения, использование которых должно в конечном итоге привести к решению следующих задач: преподаватель должен дать учащимся знания, соответствующие современному уровню развития науки; он должен их научить самостоятельно приобретать знания.

Под игровой технологией Л.А. Байкова понимает "определенную последовательность операций, действий, направленных на достижение учебно-воспи​та​тельных целей". Она же дает следующее определение образовательных игр — "это активные методы, исполь​зуемые в учебно-воспитательном процессе с целью достижения педагогических целей".  Выделяют несколько функций образовательных игр: обучающая — развитие общеучебных умений и навыков,  развивающая — развитие различных психических функций, воспитывающая — развитие качеств личности, общей культуры. [1]
 
Г.К. Селевко относит игровые технологии к педагогическим технологиям на основе активизации и интенсификации деятельности учащихся. Данные технологии обладают средствами, активизирующими и интенсифицирующими деятельность человека. Эти средства составляют главную идею и основу эффективности результатов. Под «активностью» подразумевается такая деятельность, которая характеризуется высоким уровнем мотивации, результативностью и соответствием социальным нормам. В процессе воспитания принцип активности ребенка является основным. 

Понятие «игровые технологии» включает достаточно обширную группу методов и приемов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр. В отличие от игр вообще «педагогическая игра» обладает существенным признаком - четко поставленной целью и соответствующим педагогическим результатом, которые могут быть обоснованы, выделены в явном или косвенном. [8] 

Игра - это естественная и гуманная форма бучения. Обучая посредством игры, педагог учит не так, как ему удобно дать учебный материал, а как обучающимся удобно его взять.

Важно помнить, что игра влияет на развитие обеих частей мозга. Ибо за грамматику, логику, лексику, анализ и математику отвечает левое полушарие, а за интуицию, методику, ритм, фантазии и эмоции - правое. Таким образом, игра стимулирует лучшее запоминание и понимание изучаемого материала, а также способствует повышению мотивации и позволяет обучаемому комплексно использовать органы чувств при восприятии информации, самостоятельно и неоднократно воспроизводить её в новых ситуациях.

В отличие от других игр педагогическая игра обладает существенным признаком – четко поставленной целью обучения и соответствующим ей педагогическим результатом, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно–познавательной направленностью.

В современной дидактике встречаются различные классификации  дидактических игр. Например, по характеру игровых действий: игры – упражнения (викторины, кроссворды, ребусы, чайнворды, шарады, головоломки, загадки), игры – путешествия, сюжетно- ролевые игры, игры – соревнования. [9]

В основу классификации дидактических игр, предложенной               Н.И. Бумаженко, положен познавательный интерес детей. В связи с этим выделяются следующие виды игр: интеллектуальные (игры-головоломки, словесные игры, игры-предположения, игры-загадки, ребусы, шарады, логические игры); эмоциональные (игры с народной игрушкой, игры-развлечения, сюжетные игры обучающего содержания, словесно-подвижные, игры-беседы); регулятивные (настольно-печатные, игры-поручения, игры-соревнования); творческие (игры-фокусы, театрализованные, игры в фанты); социальные (игры с предметами, сюжетно-ролевые игры дидактического содержания, игры-экскурсии, игры-путешествия). [5]


В реальной практике обучения все виды игр могут выступать и как самостоятельные, и как взаимно дополняющие друг друга. Использование каждого вида игр и их разнообразных сочетаний определяется особенностями учебного материала, возрастом учащихся и другими педагогическими факторами. Для каждого вида игр существует своя технология.


Проанализировав методические рекомендации П.И.Пидкасистого [7], Б.В.Куприянова [4], мною определены требования к организации игры на занятии, о которых должен помнить преподаватель:

· Играя, необходимо учить, давать или закреплять новые знания, расширять кругозор учащихся.

· Учащиеся должны чётко знать правила  игры.

· Игра должна быть построена на интересе; если игра не интересна, учащиеся не будут активны. Преподаватель должен почувствовать, когда интерес к игре угасает.

· В течение урока, даже в колледже, следует сменить несколько видов деятельности, потому что, даже играя, учащиеся устают.
· Игра должна основываться на свободном творчестве и самостоятельной деятельности учащихся. Различные виды занятий по математике и на уроках и во внеклассной работе, конечно, тоже не лишены творчества, но в игре творчество учащихся особенно необходимо. Это не значит, что участники игры не имеют никаких обязанностей. Опыт показывает, что часто учащиеся относятся к этим обязанностям серьезнее, с чувством большей ответственности, чем в учебной или трудовой деятельности.

· Игра должна быть доступной для учащихся данного возраста, цель игры – достижимой, а оформление – красочным и разнообразным.

· Обязательный элемент игры – ее эмоциональность. Игра должна вызывать удовольствие, веселое настроение, удовлетворение от удачного ответа. 

· В играх обязателен элемент соревнования между командами или отдельными участниками игры. Это всегда приводит к повышению самоконтроля, к четкому соблюдению установленных правил и, главное, к активизации учащихся. В этом случае завоевание победы для выигрыша – очень сильный мотив, побуждающий к деятельности.

· Особо важна роль активности учащихся во время проведения игры. В противном случае преподаватель не получит желаемого результата, а время, отведенное на игру, окажется просто потерянным. 

· Преподаватель играет вместе с учащимися, берёт на себя роли героев игры, импровизирует; он должен положить начало творческой работе учащихся, но контроль и руководство преподавателя не должны превращаться в подавление их инициативы и самостоятельности, иначе будет уничтожена самая сущность игры, которая невозможна без свободного проявления личности. Постепенно преподаватель может отойти от роли ведущего, уступая ее хорошо подготовленным учащимся.

· Многие игры учащиеся могут разрабатывать и изготавливать самостоятельно. Для этого можно объявить конкурс на лучшую игру. Но каждую придуманную игру нужно проверять в действии. 

· Большинство игр по математике с раздаточным материалом требуют специальной контрольной карты, куда включены не только правила игры, но и предполагаемые ответы. Преподаватель может поручить учащимся составление таких карт. 
· Дидактические игры должны быть очень разнообразными как по содержанию, так и по форме проведения. 

Использую различные формы нетрадиционных занятий с применением игровых технологий. Это уроки-соревнования (конкурс, викторина, турнир), уроки, основанные на фантазии (урок-сказка) (Приложение 4), уроки-путешествия (Приложение 2).

Игровая форма занятий создается мною на разных этапах уроках при помощи разнообразных элементов игровых технологий.

1) Этап мотивации и стимулирования учебной деятельности. 
Использую фразы из начала известных  народных сказок: «За тридевять земель, за тридевять морей, в дремучем  лесу …» (Приложение 4). Необычное начало урока может явиться толчком к активной познавательной деятельности учащихся. 

2) Этап актуализации опорных знаний.


В теме: «Аксиомы стереометрии. Следствия из аксиом» использовала игру «Аббревиатура» (Приложение 1). От каждой команды к доске вызвала учащегося, чтобы он записал аббревиатуру какой-то одной из трех аксиом, а из другой – написал аббревиатуру одного из двух следствий. А затем команды меняются местами и читают дословно формулировку. 
Для повторения значений тригонометрических функций нравится игра «Домино» (Приложение 1).

Повторение свойств показательной функции проводила в форме игры «Цепочка», когда  выбираются любые два ряда учащихся, которые по цепочке зачитывают свойства соответствующих функций (Приложение 6). 

Для актуализации опорных знаний проводила фронтальную работу с группой в форме игры «Интеллектуальный марафон», когда учащимся предлагалось отвечать  устно на вопросы. Звание «самого эрудированного» получал тот, кто ответил на большее количество вопросов (Приложение 6).

На занятии «Применение производной к исследованию функций» проверку домашнего задания проводила в форме графического диктанта (Приложение 2). 

В качестве примера могу привести применение сигнальных карточек. Для устного счета использую игру «Молчанка» (вместо ответов «да» - «нет» применяю сигнальные карточки) (Приложение 5). Такая игра дисциплинирует учащихся, способствует развитию внимания, помогает преподавателю быстро оценить уровень владения темой. Поэтому ее можно использовать и на этапе проверки первичного усвоения материала (Приложение 6).
С целью формирования готовности к восприятию учебного материала провожу игру «У кого больше?». В течение нескольких минут учащиеся пишут в конспектах все известные слова, формулы, математические обозначения, относящиеся к данной теме. Потом выясняем, у кого больше. Затем начинаю объяснять новый материал. Учащиеся внимательно следят за речью преподавателя, думая о том, что можно еще написать. Такой игровой прием особенно эффективен на уроках геометрии при изучении разделов «Многогранники», «Объемы многогранников», «Тела вращения».

3) Этап формирование новых знаний, умений.


В игре «Лото» при изучении формулы Ньютона - Лейбница зашифровала имена великих ученых-математиков (Ньютона и Лейбница), причем здесь игру «Лото» скомбинировала с командной эстафетой (Приложение 2), после чего ознакомила с их жизнедеятельностью, а уж потом «преподнесла» саму формулу.


Применение теоремы Пифагора при изучении понятий перпендикуляра, наклонной, проекции наклонной и их свойств сочетала с информацией  «Заповеди Пифагора», преподнесенной как миф на красочно оформленном слайде (Приложение 3). 

Игровой прием «умышленной ошибки» или «Найди ошибку» при изучении нового материала способствует активизации мыслительной деятельности и более глубокому пониманию и осмыслению материала (Приложение 5). Поиск и разбор ошибки позволяет на эмоциональном уровне понять и закрепить то или иное математическое правило или утверждение. 

4) Этап применения знаний, практических приемов и способов действий. 
Сила игровой формы заданий для первичного закрепления нового материала – в простоте и доступности, так как этим самым еще создается и ситуация успеха, а также подтверждается практическое применение знаний, связь с жизненным опытом. Например, подсчитать расход материалов и себестоимость работ для ремонта избушки Бабы Яги (Приложение 4) при изучении темы «Прямоугольный параллелепипед». 
Для эффективного усвоения и запоминания материала использую такой прием активизации познавательной деятельности учащихся, как наглядность и иллюстративность. Например, при выдаче дифференцированного задания использую игру цветов, когда определенному уровню соответствует свой цвет (Приложение 2). 
Тренировочные упражнения при проверке понимания учебного материала, закреплении знаний и способов действий провожу в форме игры «Установи соответствие». На доске прикреплены вопросы и ответы. Необходимо установить между ними верные соответствия. Составленные «вопросы-ответы» служат наглядной подсказкой, основой при решении задач в последующем  (Приложение 6).

Применяя игровые формы и методы, чередую «серьезную» и «несерьезную» математику, и таким образом обеспечиваю на занятиях устойчивое внимание к изучаемому материалу, межпредметные связи. Так, например, при  закреплении и повторении изученного материала провожу «Литературную страницу» (Приложение 2).

Самостоятельная работа учащихся на уроках, предложенная в занимательной форме является распространенным приемом активизации мыслительной деятельности. Например, использование в качестве самостоятельной работы решение кроссвордов и ребусов - это своеобразная гимнастика ума. Они развивают и тренируют память, обостряют сообразительность, вырабатывают настойчивость, способность логически мыслить, анализировать, сопоставлять, отбирать нужные знания. Такую работу предлагаю и на уроке, и в качестве домашнего задания (Приложение 2). 

Для снятия эмоционального напряжения и психологической нагрузки провожу в игровой форме физкультминутки. Например, психологический тест (Приложение 2), геометрическая зарядка (Приложение 3).

5) Этап рефлексии. 

Оценку работы учащихся на уроке провожу в игровой форме с элементами ассоциации. На слайде показываю фрагмент футбольного поля. Учащимся предлагаю выбрать себе номер того игрока, чье участие в игре соответствует его работе на занятии (Приложение 3).


Математические сочинения, диктанты, игры со словами, кодирование ответов заданий и другое – это так называемые «педагогические уловки», которые активизируют мыслительные процессы учащихся и которые помогают в моей работе. 

Примеры дидактических игр, которые можно применять на уроках математики, приведены в Приложении 1.
2.3. Результативность и эффективность опыта. 
Показателями эффективности применения игровых технологий являются: 

- творческий характер совместной деятельности учителя и учащихся;

- позитивное отношение учащихся к изучаемому предмету;

- оптимальный психологический климат на уроках математики.

Показателями результативности применения игровых технологий на уроках математики для повышения качества обучения являются: 
- уровень учебно-познавательной мотивации учащихся;

- уровень качества знаний учащихся по предмету (степень овладения теоретическим материалом и практическим умением решать задачи);

- активизация творческих способностей учащихся.

Мною достигнуты следующие результаты:

- При изучении тем с целью выяснения уровня усвоения результатов учебной деятельности проводятся самостоятельные и контрольные работы, результаты которых показывают, что учащиеся значительно лучше усваивают те темы, в которых использовались игры; показатели по темам, изученным традиционным путем, оказываются значительно ниже. Так, например, в 2018-2019 учебном году провела эксперимент применения игровых технологий в группе МиАХПиПСМ-57.18/1. При изучении темы «Параллельность прямых и плоскостей» проводила уроки в традиционной форме, а при изучении темы «Перпендикулярность прямых и плоскостей» старалась максимально использовать на уроках игровые технологии. Мониторинг проведенных самостоятельных работ на практических занятиях, когда были оценены все учащиеся, показывают, что по теме  «Перпендикулярность прямых и плоскостей» качественная и абсолютная успеваемость оказалась  выше (Приложение 7).
- Результаты итоговых отметок показывают, что уровень качества знаний по предмету возрастает при увеличении на учебных занятиях элементов игровых технологий. Так, например, качество обучения за последние 3 года с 14,6 % поднялось до 29,0%, средний балл успеваемости с 5,2 до 5,5 (Приложение 8). 
- Прослеживается позитивная динамика результатов внешней оценки: например, средний балл по экзамену по математике за курс средней школы выше среднего показателя входного контроля (Приложение 9).

- Повысился интерес к предмету  математики; это выразилось в том , что дети принимают активное участие при подготовке и проведении уроков в игровой форме, при подготовке и проведении недели математики, во внеклассной работе по математике, активно посещают факультатив «Занимательная математика». 

В конце 2017–2018 учебном году проводила опрос среди учащихся (68 чел.) о выявлении интереса к учебной дисциплине «Математика». Получила следующее: 63% – любят математику как учебную дисциплину, 51% - не считают математику самой сложной дисциплиной, для 28% - математика  - занимательный предмет,  62%   считают, что для повышения интереса к математике необходимо использовать на уроках занимательные игры (Приложение 10).
Сравнив достигнутые успехи, и учитывая позитивные изменения в психологическом состоянии учащихся, можно судить о результативности опыта и его эффективности. 
3. Заключение

Проведя исследовательскую работу по данной теме, выяснила, что уроки с использованием игровых технологий позволяют:

· свободно развивать деятельность преподавателя;

· проводить уроки в нетрадиционной форме;

· раскрывать креативные способности учащихся;

· дифференцированно подходить к оценке учебных компетенций 


учащихся;

· развивать коммуникативные навыки учащихся;

· обеспечивать свободный обмен мнениями;
· формировать навык совместной деятельности;
· учитывать возрастные психологические особенности учащихся;

· облегчать решение учебной задачи;

· вовлекать всех учащихся в учебный процесс;

· ощущать значимость результата для каждого учащегося;

· практически закреплять полученные знания;

· формировать мотивационную сферу учащихся;
· активировать познавательный интерес учащихся;
· расширять кругозор учащихся.

Это и есть движущие силы повышения качества обучения.
Применение игровых технологий на уроках математики побуждает к разработке новых интересных игровых фрагментов на уроках, творческий потенциал которых неисчерпаем.
Педагогический опыт рекомендую использовать преподавателям других общеобразовательных и спецдисциплин. 

Своим опытом делюсь с коллегами по работе в рамках заседаний цикловой комиссии естественных дисциплин и программного обеспечения  (выступала с докладом «Игровые технологии на уроках математики») (Приложение 11), провожу открытые уроки с применением игровых технологий, принимала участие в конкурсах «Воспитательное пространство колледжа. Использование потенциала учебных занятий» в 2015-2016 учебном году, «Современный урок - как основа эффективного и качественного образования»  в 2016-2017 и 2017-2018 учебных годах (Приложения  2-6).
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5. Приложения к опыту
1. Примеры дидактических игр.

2. Методическая разработка учебного занятия по дисциплине «Математика» по теме «Применение производной к исследованию функций».
3. Методическая разработка учебного занятия по дисциплине «Математика» по теме «Перпендикуляр и наклонная. Теорема о трех перпендикулярах».

4. Методическая разработка учебного занятия по дисциплине «Математика» по теме «Прямоугольный параллелепипед. Решение практико–ориентированных задач».

5. Методическая разработка учебного занятия по дисциплине «Математика» по теме «Решение иррациональных неравенств».
6. Методическая разработка учебного занятия по дисциплине «Математика» по теме «Решение задач на применение  свойств показательной функции».

7. Мониторинг самостоятельных работ учащихся по темам: «Параллельность прямых и плоскостей», «Перпендикулярность прямых и плоскостей».

8. Мониторинг успеваемости и качества обученности по дисциплине «Математика».

9. Мониторинг внешней отметки.

10. Анкета «Выявление интереса учащихся к учебной дисциплине «Математика».

11. Доклад «Использование игровых технологий на уроках математики».
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