  Игровые технологии на уроках родного языка как средство творческой активности учащихся.
"В игре проверенные общие положения и истины становятся основанием самостоятельно проводимых действий, игра учит владеть собой, сдерживать свои расходившиеся чувствования подчинять свои действия сознанию" 
                                                                                    П.Ф.Лесгафт 
Цель работы – создать наиболее  приемлемую систему в преподавании татарского языка.

   Актуальность работы состоит в том, что эта модель дает  возможность широкому раскрытию личности ребенка, развивает творческие способности, сплачивает школьников на основе общих замыслов и интересов.

  Практическая ценность работы заключается в использовании всех частей или компонентов данной модели непосредственно в обучении татарскому языку.         
  Введение.
Сегодня много говорится и пишется о методе проектов. Невольно спрашиваешь себя: что это - дань моде или потребность времени? Первое, что приходит на ум: ну, конечно, мода. Сказалась характерная для нас привычка возрождать некогда низвергнутое, видя в нем панацею для решения современных задач. Однако, погасив эмоции и поразмыслив, понимаешь, что все же это - потребность общества, которое, ощутив некую свободу, сразу отреагировало на изменение в личностных ценностях человека. Действительно, ныне, когда перед каждым выпускником встает проблема поиска своего места в конкурентной внешней среде, востребованы иные качества личности, нежели те, что формирует традиционная школа, основанная на догматической парадигме и жестком руководстве организационных и учебно-воспитательных процессов. Педагогическая практика уже на протяжении столетий ищет согласие между формально-функциональной составляющей обучения, построенной на ведущей роли учителя в предоставлении готовых знаний, которые закрепляются в большей степени за счет эксплуатации памяти, и школой, развивающей, нацеленной на свободу, характеризующуюся правом выбора, самостоятельностью, неформальным общением, самовыражением и высшей человеческой потребностью (по мотивационной теории А. Маслоу) в самореализации. Во многом вышеизложенным задачам и отвечает популярный сегодня метод возникший еще в начале прошлого столетия в США.
  Наша педагогика находится в постоянном поиске инновационных технологий. Они, безусловно, нужны. Но какими бы прогрессивными они ни были, в основе любой технологии должно быть пробуждение в ребенке интереса, а от него дорога к радости открытия. Такого рода активность сама по себе возникает нечасто, она является следствием целенаправленных педагогических воздействий и организации педагогической среды, т. е применяемой педагогической технологией. К таким технологиям  можно отнести игровые технологии.
 Основная часть.

 Игровые технологии отличаются от других методов обучения и воспитания тем, что позволяет школьнику быть лично причастным к процессам, протекающим в общественной жизни, дают возможность прожить некоторое время в реальных жизненных условиях. Преимущества игры перед другими формами обучения состоят в следующем: 

- участник игры может раскрыть себя в конкретной значимой ситуации; 

- игра для ученика не обычное событие, а особо притягательное и острое, своеобразная экстремальная ситуация, при этом степень остроты во многом определяется педагогом; 

игра интересна по своей сути; 

- игра воспринимается участником как способ самосовершенствования, испытания себя на психологическую устойчивость, компетентность, позволяя тем самым усилить мотивацию учения. 

Игра позволяет ощутить себя значимой частью игрового коллектива, развить толерантность и др., гармонизирует личность и окружающую среду, так как в игре существует известное право на ошибку. При этом самоценность личности в игре выдвигается на первый план, становясь залогом ее развития. 

  Игровые технологии не подменяют традиционных методов  обучения и воспитания школьников, а рационально их дополняют, расширяя педагогический арсенал педагога, позволяя более эффективно достигать поставленных целей и задач учебно-воспитательного процесса. 
  Что даёт игра?
  -  Игра дает свободу.
  -  Игра дает выход в другое состояние души. 
   - Игра дает порядок. Система правил в игре абсолютна и несомненна. Невозможно нарушать правила и быть в игре. Это качество порядок, очень ценно сейчас в нашем нестабильном, беспорядочном мире.

    - Игра создает гармонию. Формирует стремление к совершенству. 

    - Игра дает увлеченность. В игре нет частичной выгоды. Она интенсивно вовлекает всего человека, активизирует его способности.

- Игра дает возможность создать и сплотить коллектив.  Игра дает элемент неопределенности, который возбуждает, активизирует ум, настраивает на поиск оптимальных решений.

-. Игра дает романтизм, дает развитие воображения.  Игра дает возможность развить свой ум.
-Игра дает развитие остроумия, поскольку процесс и пространство игры обязательно предполагают возникновение комичных ситуаций, хохм и анекдотов.

-Игра дает развитие психологической пластичности. Игра далеко не одно только состязание, но и театральное искусство, способность вживаться в образ и довести его до конца.

Исходя из этого, можно сказать, что технология игровых методов обучения нацелена на то, чтобы научить учащихся осознавать мотивы своего учения, своего поведения в игре и в жизни, т.е. формировать цели и программы собственной самостоятельной деятельности и предвидеть ее ближайшие результаты.

Из раскрытия понятия игры педагогами, психологами различных научных школ можно выделить ряд общих положений:

1. Игра выступает самостоятельным видом развивающей деятельности детей разных возрастов.

2. Игра детей есть самая свободная форма их деятельности, в которой осознается, изучается окружающий мир, открывается широкий простор для личного творчества, активности самопознания, самовыражения.

3. , Игра – свобода самораскрытия, саморазвития с опорой на подсознание, разум и творчество..

Все игры познавательные. «Дидактические игры» - этот термин правомерен по отношению к играм, целенаправленно включаемых в раздел дидактики.

Творческие сюжетно-ролевые игры в обучении – не просто развлекательный прием или способ организации познавательного материала. Игра обладает огромным эвристическим и убеждающим потенциалом, она разводит то, что по «видимости едино», и сближает то, что в учении и в жизни сопротивляется сопоставлению и уравновешиванию.  целостности, которые, с точки зрения науки или здравого смысла системами не являются».

Игры-путешествия. Они носят характер географических, исторических, краеведческих, следопытских «экспедиций», совершаемых по книгам, картам, документам. Все они совершаются школьниками в воображаемых условиях,.,  Отличительная черта этих игр – активность воображения, создающая своеобразие этой формы деятельности. Такие игры можно назвать практической деятельностью воображения, поскольку в них оно осуществляется во внешнем действии и непосредственно включается в действие. Стало быть, в результате игры у детей рождается теоретическая деятельность творческого воображения, создающая проект чего-либо и реализующая этот проект путем внешних действий.

I группа игр, которая используется как средство развития познавательной активности детей – это игры с готовыми правилами, обычно и называемые дидактическими.

Как правило, они требуют от школьника умения расшифровывать, распутывать, разгадывать, а главное – знать предмет. Чем искуснее составляется дидактическая игра, тем наиболее умело скрыта дидактическая цель. Оперировать вложенными в игру знаниями школьник учится непреднамеренно, непроизвольно, играя.

 I группа игр, интеллектуальных игр – игры-упражнения, игры-тренинги, воздействующие на психическую сферу. Основанные на соревновании, они путем сравнения показывают играющим школьникам уровень их подготовленности, тренированности, подсказывают пути самосовершенствования, а значит, побуждают их познавательную активность. Лучшие дидактические игры составлены по принципу самообучения, т.е. так, что они сами направляют учеников на овладевание знаниями и умениями. Обучение, как правило, включают два компонента: сбор нужной информации и принятие правильного решения. Эти компоненты и обеспечивают дидактический опыт учащихся. Но приобретение опыта требует большого времени. Увеличить «приобретение такого опыта» учащихся, научить их самостоятельно тренировать это умение. Сюда следует отнести развивающие игры психологического характера: кроссворды, викторины, головоломки, ребусы, шарады, криптограммы и т.д. Дидактические игры вызывают у школьника живой интерес к предмету, позволяет развивать индивидуальные способности каждого ученика, воспитывает познавательную активность. 
Результативность дидактических игр зависит, во-первых, от систематического их использования, во-вторых, от целенаправленности программы игр в сочетании с обычными дидактическими упражнениями. Например, в решении проблемы развития познавательной активности необходимо считать основной задачей развитие самостоятельного мышления ученика. Значит, необходимы группы игр и упражнения, формирующие умение выделять основные, характерные признаки предметов, сравнивать, составлять их, групп игр на обобщение предметов по определенным признакам, умение отличать реальные явления от нереальных, воспитывающие умение владеть собой и т.д. Составление программ таких игр – забота каждого учителя. «Игровые коллизии вызывают у школьника стремление анализировать, сопоставлять, исследовать скрытые причины явлений. Это – творчество! Это то, что и составляет явление познавательной активности. Собственно игра вызывает важнейшее свойство учения – потребность учиться, знать».

Концептуальные положения игровых форм обучения:

1. Целевым ориентиром в обучении является развитие и формирование творческой индивидуальности человека. А самое начальное звено – осознание уникальности своего интеллекта, самого себя..

2. Свобода выбора, свобода участия, создание равных возможностей в развитии и саморазвитии.

3. Приоритетная организация учебного процесса и его содержания на общее развитие учащихся, выявление и «взращивание» открытых талантов, формирование предпринимательской деловитости.

Опираясь на данные концептуальные положения, определяем цель применения технологии игровых методов обучения – развитие устойчивого познавательного интереса у учащихся через разнообразные игровые формы обучения.

Задачи:

I. Образовательные:

1. Способствовать прочному усвоению учащимися учебного материала.

2. Способствовать расширению кругозора учащихся через использование дополнительных исторических источников.

II. Развивающие:

1. Развивать у учащихся творческое мышление.

2. Способствовать практическому применению умений и навыков, полученных на уроке.

III. Воспитательные:

1. Воспитывать нравственные взгляды и убеждения.

2. Вырабатывать историческое самосознание – осознанную сопричастность к прошлым событиям.

3. Способствовать воспитанию саморазвивающейся и самореализующейся личности.

При отборе содержания необходимо, чтобы учебный материал был эмоционально насыщен, запоминался. В материал уроков следует включать четкие, конкретные образы.

Мотив – направленность школьника на отдельные стороны учебной деятельности, связанная с внутренним отношением ученика к ней.

 Виды мотивации:

a) Познавательные:

1. Широкие мотивы (овладевание знаниями).

2. Учебно-познавательные (ориентация на усвоение способов добывания знаний).

b) Социальные:

1. Широкие мотивы (долг, ответственность понимания социальной значимости учения).

2. Позиционные мотивы (стремление занять определенную позицию в отношениях с окружающими, получить их одобрение).

3. Мотивы социального сотрудничества (ориентации на разные способы взаимодействия с другим человеком).

1. Мотивы самообразования – простая форма – интерес к дополнительным источникам знаний, эпизодическому чтению дополнительных книг.

2. Широкие социальные мотивы – значимость учения, глубокое осознание причин необходимости учиться.

3. Позиционные социальные мотивы – желание ребенка получить, главным образом, одобрение учителя. Игровые формы обучения как никакая другая технология способствует использованию различных способов мотивации:

1. Мотивы общения:

a) Учащиеся, совместно решая задачи, участвуя в игре, учатся общаться, учитывать мнение товарищей.

b) В игре, при решении коллективных задач, используются разные возможности учащихся. Совместные эмоциональные переживания во время игры способствует укреплению межличностных отношений.

2. Моральные мотивы:

a) В игре каждый ученик может проявить себя, свои знания, умения, свой характер, волевые качества, свое отношение к деятельности, к людям.

3. Познавательные мотивы:

a) Каждая игра имеет близкий результат (окончание игры) и стимулирует учащегося к достижению цели (победе) и осознанию пути достижения цели (нужно знать больше других).

b) В игре команды или отдельные ученики изначально равны (нет отличников и троечников, есть игроки). Результат зависит от самого игрока, уровня его подготовленности, способностей, выдержки, умений, характера.

.Ситуация успеха создает благоприятный эмоциональный фон для развития познавательного интереса. Состязательность – неотъемлемая часть игры – притягательна для детей. Удовольствие, полученное от игры, создает комфортное состояние на уроках родного языка и усиливает желание изучать предмет.

В игровой деятельности в процессе достижения общей цели активизируется мыслительная деятельность. Мысль ищет выход, она устремлена на решения познавательных задач..

.Организация игровых форм обучения проходит в двух направлениях:

1. Использование игровых элементов на уроке.

2. Урок – игра.

I. Игровые элементы.

II. Цель: ввести в урок творческие задания игрового характера..

1.   Умение защищать и отстаивать (аргументировано) свою позицию, точку зрения.

2.Участвовать в дискуссии, вести диалог по-деловому и в конкретной форме.

3. Формировать артистические способности учащихся, их умение заинтересовать слушателей той или иной проблемой, которую они излагают.

4. Умение грамотно, лаконично и ясно задать вопрос.

Урок, проводимый в игровой форме, требует определенных правил:

1. Предварительной подготовки. Надо обсудить круг вопросов и форму проведения. Должны быть заранее распределены роли. Это стимулирует познавательную деятельность.

2. Обязательные атрибуты игры: оформление, карта города, , соответствующая перестановка мебели, что создает новизну, эффект неожиданности и будет способствовать повышению эмоционального фона урока.

3. Обязательна констатация результата игры.

4. Компетентное жюри.

5. Обязательны игровые моменты не обучающего характера (спеть серенаду, проскакать на коне и т.д.) для переключения внимания и снятия напряжения.

Главное – уважение к личности ученика, не убить интереса к работе, а наоборот стремиться развивать его, не оставляя чувства тревоги и неуверенности в своих силах.

Конфуций писал: «Учитель и ученик растут вместе». Игровые формы уроков позволяют расти как ученикам, так и учителю.

Результаты показывают, что игра является любимой формой работы учащихся на уроке.

I. Диагностика результатов обучения показала, что на параллели классов, где регулярно проводятся уроки с игрой, выше успеваемость учащихся. По окончании изучения тем проводились срезовые работы, тестирование с целью выяснения уровня усвоения основных понятий. Результаты показали, что дети значительно лучше усваивали те темы, в которых использовались игры.

Показатели по темам, изученным традиционным путем, оказались значительно ниже. А где регулярно проводились уроки с игрой, ребята оказались твочески развитыми.                                                                                                                                                                               

        -  Учащиеся составляют кроссворды, и мы их разгадываем на уроках, либо проводим конкурсы любителей кроссвордов по темам.

· Учащиеся пишут интересные сочинения, в которых используются приобретенные знания, делают рисунки к своим ответам.

· Умеют слушать и слышать, умеют отстаивать свои взгляды,

· Происходит расширение кругозора, интеллектуальное взаимообогащение, развитие эстетического вкуса.

· Творчески подходят к решению той или иной проблемы.

II. Диагностика результатов развития учащихся:

a) В процессе игровой деятельности учащиеся имели возможность практического применения умений и навыков, полученных на уроках.

· Ребята научились объяснять свою точку зрения, пытаются отстаивать ее.

· Умение вести диалог.

· Умение слушать оппонента.

· Давать рецензию на ответ.

· Творческие работы учащихся.

b) В процессе подготовки и проведения сюжетно-ролевых игр учащихся:

· Развивают умение фантазировать, слышать других, контактировать с ними
Технология универсальна. Любая из рассмотренных организационных форм легко воспроизводима. Например, огромная популярность рожденных на телевидении интеллектуальных игр типа: «Что? Где? Когда?», «Поле Чудес», «Брэйн-ринг», «Колесо истории», «Счастливый случай» может быть перенесена в учебный класс. Эта форма, которую учитель-предметник может наполнить своим содержанием, используя для умственных упражнений учащихся, их самопроверки, интеллектуального творческого развития. Творчество в обучении начинается с разрушения стереотипов.

При подведении итогов игры можно использовать таблицу результатов игры, приведенную Беспалько В.П. в своей книге.
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С ее помощью определяется победитель-ученик, или команда-победитель.

Вывод: деловая игра- технология, которая облегчает задачу усвоение нового, закрепления изученного, развивает творческие способности ученика, учит его быть членом коллектива  (социологизирует ), помогает отрабатывать тактику поведения в конкретной жизненной ситуации, т. е. готовит к будущей взрослой жизни. 
 Большинство моих уроков родного языка основаны на элементах игры или игровой технологии. Игру я использую как на отдельных этапах урока, так и на отдельных видах урока. И, разумеется, игра эта  носит деловой познавательный характер. Ребята с большим желанием участвуют в подготовке к веселому уроку повторения. А подготовка нужна большая. И не только учителя, но и учеников.

 Известно, что ученики 5-6 классов очень любят игры, загадки. Поэтому уроки повторения провожу исключительно в занимательной форме. На них нет места скуке, зубрёжке. Дети не замечают на таких уроках, что они напряженно трудятся, серьёзно готовятся к зачету. И всё это благодаря игре. Занимательные и доступные детям вопросы, загадки, моменты неожиданности, удивления, загадочности, соревнования способствуют активизации мыслительной деятельности учащихся.

 С целью совершенствования умения проверять написание парных звонких и звонких согласных; развития орфографической зоркости, памяти,, логического мышления, сообразительности я провела в 5 классе урок – КВН. Учащиеся готовились с огромным усердием и большим желанием. Они получили заранее задания: сформировать команды, дать им названия, подготовить девизы, выбрать капитанов, подготовить  загадки команде – сопернице. В качестве примера приведу  план одного из таких уроков.
 Цели урока:1) Закрепить прочность знаний учащихся о фонетике, графике и орфографии.
                      2)Научить учащихся применять изученные правила на практике.

                      3)Воспитывать любовь к родному языку.
                       Ход урока.

1. Вступительное слово учителя, где объясняется ход урока и правила игры.
2. Урок – КВН
  Урок начинается с приветствием команд. В игре участвуют две команды: «Тартыклар»(«Согласные») и «Сузыклар» («Гласные»).(Жюри должен обращать внимание на выразительность речи)

 Приветствие команды «Сузыклар»:

     Без – сузыклар, сузыклар,                          Сузыклар һәм тартыклар!
     Төрле сүзләр төзибез,                                 Дус булып яшик бергә.
     Парлап- парлап йөрибез,                            Дәрестә алган белемнәр

     Бик тә эшчән үзебез.                                           Юлдаш булыр гомергә.
 Приветствие команды “Тартыклар”:
        Без – тартыклар ялгыз гына                       Тартыклар һәм сузыклар
      Берни эшли алмыйбыз.                                Гомерлеккә дус булыйк.
      Сездән башка без сүз түгел,                         Бу ярышта сынатмыйк,
      Шуңа да мактанмыйбыз                                Гел дөрес сүзләр уйлыйк.
  Объясняется первое задание командам: написать слова, состоящие из пяти букв, чтобы при чтении средних букв получился алфавит.
   Примерное выполнение задания:
     абага
     табак
    тавык
    таган
     кадак

     стена

     дежур

     казык

     гаилә
(Жюри подводит итоги: за каждое правильное слово- одно очко)
  Второе задание команде «Сузыклар». Капитан объясняет своей команде задание. Вставить вместо точек нужные гласные звуки:                  т…ш                   к…ч                    к…л
                                                                                 т…ш                   к…ч                    к…л            
                                                                                 т…ш                   к…ч                    к…л          
                                                                                  т…ш                  к…ч                    к…л
 Капитан команды «Тартыклар» тоже получает задание и объясняет. Вставить вместо точек нужные согласные звуки:            ка…ак               ки…әк               кө...                  

                                                        ка…ак               ки...әк                кө...     
                                                        ка…ак               ки...әк                кө...
(Жюри обращает внимание, кто быстрее заканчивает)

 Проверка домашнего задания. Каждая команда должна была составить рассказ только из слов, начинающихся с буквы җ.
 (Жюри подводит итоги)
 Конкурс на лучшего знатока загадок.
 - Какая команда больше знает загадок и какая из них быстрее отгадает их.
   Отвечает команда «Сузыклар»
 1.Юкта бар, барда юк,

    Юлда бар, юньдә юк.( “У” авазы)
 2.Үрдә бар, ирдә юк,

     Бүлмәдә бар, урамда юк (“Ү” авазы)

 3.Җирнең уртасында ни бар? (“И”авазы)

 4. Тәрәзә төбендә ни бар? (“Ә” авазы)
  Загадки команде “Тартыклар”.

 1 Дәрес башында без нәрсә ишетәбез?(“Д” авазын)

 2.Яз белән көз нәрсә белән тәмамлана? ( “З “ белән)

 3.Тыкрык башында ни бар? ( “Т” бар)
 4. Алмагачның төбендә ни бар? ( “Ч” авазы)
 (Жюри подводит итоги)

 А сейчас грамматическая викторина. Очко ставится той команде, которая быстрее отвечает.

 1. Нәрсә ул сингармонизм?

 2.В хәрефе нинди авазларны белдерә?

 3.Тартыкларның чиратлашуы турында нәрсә әйтә аласыз?

 4. Сүзгә -рак(-рәк) кушымчасы ялгаганда нинди кагыйдәне истә тотарга кирәк?

 5. Кайсы хәреф т+с кушылмасын белдерә?

 6. Нәрсә ул дифтонг?

 (Жюри подводит итоги)

   А сейчас конкурс “Грамотей”. Какая из команд грамотно напишет продиктованные слова:
Нефть, власть,  лагерь, шагыйрь, шигырь, игътибар, алъяпкыч, ашъяулык, табигать, дикъкать, роль,  альбом, сәнгать, тәкъдим, съезд.(За правильно написанное слово одно очко)
 Жюри подводит итоги. Награждаются победители.Ученикам ставятся оценки.
   Анализируя проведеннные уроки, свои наблюдения в течение многих лет, можно сделать некоторые выводы. Играя, дети учатся комбинировать свои знания, полученные в повседневной жизни, из книг и других источников. Игра даёт и самому учителю огромное удовлетворение, поскольку благодаря ей процесс обучения становится процессом непрерывного творчества.
 Применение игровых технологий на уроках родного языка даёт ощутимые результаты.
Почти каждый год мои ученики занимают первые и вторые места на районной и республиканской олимпиадах по татарскому языку и литературе.

    Вывод. Применение игровых технологий даёт возможность:
· добиваться повышения орфографической и пунктуационной грамотности;

· стимулировать мотивацию учения;

· увеличивать речевую активность

· обогатить словарный запас;
· развивать воображение, фантазию;

· развивать творческие способности.
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