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О составителе проекта
            Сколько себя помню, я всегда мечтала стать учителем, и поэтому мне столь не понятны колебания моих сверстников при выборе профессии. В пять лет, посмотрев по телевизору «Мери Поппинс, до свидания!», я решила, что в будущем стану такой же сильной духом, умной и воспитанной женщиной и тогда смогу передавать свои накопленные знания детям. Помог мне в выборе профессии и опыт моей бабушки, учителя начальных классов с сорокалетним стажем. 
             С шестого класса я начала предпринимать попытки развития в себе качеств настоящего педагога, став пионервожатой в школе. В мою задачу входила не только игра с малышами на перемене, но иногда и замена учителя на уроках. Многие мои друзья после такой работы говорили, что на математике у них часто возникают проблемы с дисциплиной, а у меня ничего подобного не было! Может это потому, что я старалась учить «играя», ведь играя ребёнок учится жить по-настоящему. Если же такая игра ещё и связана с учебным предметом (литература, математика, природоведение), то детям в процессе игры легче получить знания и умения.

            В профессии филолога меня привлекает перспектива расширенного круга деятельности.  К своей цели я всегда привыкла стремиться и делать всё для ее реализации. В будущем мне хочется совместить профессии журналиста и учителя – стать руководителем детской газеты. А может стану журналистом!
                                                                             Титлова Алексия, 8 класс «А»
                            Описание проблемной ситуации:
              Моим руководителем проектной работы стала учитель русского языка и литературы Мищенко Марина Владимировна. Именно с её помощью я создала и реализовала этот проект. Об игре и ее использовании в обучающих целях опубликовано немало методической литературы. Дидактические игры решают много задач (образовательных, воспитательных, развивающих). Игра - это естественное состояние ребенка. Но современные учителя мало применяют их на практике, так как те игры, о которых они знают, отчасти не интересные, отчасти слишком сложные в исполнении, некоторые требуют трудоемкой подготовки (надо что-то печатать, рисовать, оформлять...), другие по времени не вмещаются в урок, плохо сочетаются с программным материалом, решают задачи урока нестандартно.

           Следующий блок проблем связан с отсутствием традиции введения игр в процесс обучения. Например, многие игры шумные: учителя, работающие в соседних кабинетах, «не поймут».

             Но все эти проблемы можно решить. Мы не должны лишать детей такого эффективного и желанного метода и средства обучения.

Цели проекта:
1. Внедрение игры, элементов игры в образовательный и воспитательный процесс обучения (обобщение и повторение пройденного материала, развитие у учеников умения слушать и слышать окружающих, помощь неуспевающим в учебе, интересная проверка домашнего задания).
2. Развитие творческих способностей учащихся c помощью применения методики Ноосферного образования*
3. Сплочение класса и учителя в единую команду.
4. Формирование навыков четкого формулирования своих точек зрения.

Задачи проекта:
1. Активизировать деятельность учащихся.

2. Выработать речевые умения и навыки.

3. Стимулировать развитие внимания и познавательного интереса к предмету.
4. Преодолеть пассивность учеников.

В.А.Крутецкий: «Лучший способ организовать внимание подростка связан... с умением так организовать учебную деятельность, чтобы у ученика не было ни времени, ни желания, ни возможности отвлекаться на длительное время. Интересное дело, интересный урок способны захватить подростка, и он с увлечением работает весьма продолжительное время, не отвлекаясь. Активная познавательная деятельность - вот что делает урок интересным для подростка, вот что само по себе способствует организации его внимания».

Пути решения:
· Создание эффективной методики организации игр на уроках и во внеурочное время.
· Привлечение к урокам старшеклассников (создание группы «Игра»).
· Применение традиционных игровых методик и методик Ноосферного образования*.
*Ноосферное образование – это новое направление, изучающее целостное развитие личности, развитие креативности, определяющейся гибкостью мышления, оригинальностью идей, воображением, нестандартным решением задач, лёгкостью ассоциаций. Главным отличием Ноосферного образования является мотивация к раскрытию внутренних ресурсов личности, выявление уже заложенных в ней потенциальных возможностей  посредством всех каналов восприятия.

Социальная группа, на решение проблем которой направлен проект
Проект направлен на учеников 3-6 классов. Это переходный этап в жизни детей: из начальной школы - в среднюю, в мир новых учителей, новой программы, новых предметов. Задача учителей в это время - сделать так, чтобы встреча с незнакомым не испугала, не разочаровала, а, наоборот, способствовала возникновению интереса к учебе, к открытиям. Разумно и уместно используя  игровые уроки наряду с традиционными формами обучения, учитель увлекает детей и тем самым создаёт почву для лучшего восприятия большого и сложного материала.

Этапы проекта
	Этап
	Вид деятельности
	Участники
	Сроки

	Подготовительный
	Анкетирование
	Учащиеся и старшеклассники – будущие члены группы «Игра», учителя.
	Сентябрь

	Основной этап


	1. Создание методического банка игр урочной и внеурочной деятельности учеников.

2. Проведение серии уроков «Игра – радость и развитие».
3. Проведение игр на перемене.
4. Создание группы «Игра».

	Учителя, ученики средних и старших классов.
	Октябрь-апрель

	Заключительный
	1. Итоговые анкетирования.

2. Пополнение методического банка игровых уроков.

3. Создание рекомендаций по проведению игровой деятельности школьников.
	Учителя, родители учеников, учащиеся.


	Май


Примеры игр

«Слухачи»
Вариант №1

Выбирается водящий (а лучше команда водящих из трех-четырех человек), который затем выходит из помещения. Остальные играющие выбирают одну-две строчки из какой-нибудь известной всем песни, стихотворения или одно из пройденных правил, определений (например: «Идет бычок, качается, вздыхает на ходу"; или: "Переход вещества из жидкого состояния в твердое называется кристаллизацией»)

Каждое слово строчки распределяется по группам участников. Когда водящий возвращается, все одновременно начинают безостановочно произносить слова. Водящий – «слухач» (или команда «слухачей») ходит между компаниями, выуживая отдельные слова и складывая их в заданную строчку.

Вариант №2

Задумывается слово. Например, «бумага». Выбирается известный мотив – один на всех. Одна группа поет «бу-бу-бу-бу», другая – «ма-ма-ма-ма», третья – «га-га-га-га». В этом варианте ведущие «слухачи» меняются быстрее, поэтому игра проходит оживленнее.

Собственный комментарий:

На первый взгляд кажется, что такой вариант уместен только для младших школьников. Это не так. Складывание слогов из задуманных фамилий писателей (Сер-ван-тес, Тур-ге-нев), художников (Ве-ро-не-зе, Ре-шет-ни-ков), философов (Ге-гель, Со-ловь-ев), ученых (Фа-ра-дей, Ло-мо-но-сов) школьникам интересно и полезно (во многих аспектах) на уроках и литературы, и физики, и истории, и мировой художественной культуры.

«Слово из предложения»

Из пройденного параграфа учебника каждый ученик (или малая группа) выбирает предложение и с помощью одного слова из этого предложения загадывает его классу (или другим малым группам). Ученики – кто быстрее?– ищут его в тексте.

Собственный комментарий:

В этом упражнение общение учеников тренируется без вмешательства учителя. В подобном задании легко и непринужденно обеспечивается многократное  обращение к тексту в учебнике. Поэтому особенно полезно проводить его при работе с различными формулировками законов и правил, где каждое слово должно усвоиться детьми. Подобные задания способствуют непроизвольному запоминанию и художественных текстов (стихотворных в том числе).
«Гибриды»

Игра позаимствовала свое ироническое название из биологических терминов. Задача играющих – составить высказывание из частей известных устойчивых выражений (пословиц, афоризмов, крылатых фраз) так, чтобы получилась правильная фраза с новым неожиданным смыслом. Например, из пословиц «Береги честь смолоду» и «Неча на зеркало пенять, коли рожа крива» получается вызывающая глубокий отклик в сердцах молодежи фраза «Береги честь смолоду, коли рожа крива». «Скрестив» пословицы «Семь раз отмерь, один раз отрежь» и «Скучен день до вечера, коли делать нечего», получаем здравый совет: «Семь раз отмерь, коли делать нечего».
Можно объявить конкурс на лучший гибрид и вывесить в классе лист, куда все могут записывать найденные варианты. Самые любимые можно оформить в виде типичных для школьных кабинетов «изречений великих» и развесить по стенам. 
Собственный комментарий:

 Процесс разрушения незыблемых устоев и традиций всегда привлекает подростков, а что может быть незыблемее устойчивых выражений? Это развлечение приводит ребят просто в восторг и заставляет их существенно пополнить свой запас идиом. Заодно развиваются чувство юмора и комбинаторное мышление. Эта игра больше подходит старшеклассникам и не требует особой организации.

«С миру по букве»

Вариант № 1

Известно много прибауток, в которых все слова начинаются на одну букву. Например: «Павел Петрович пошел погулять. Поймал попугая, понес продавать. Просил полтинник, получил подзатыльник". Или: "Четыре черненьких чумазеньких чертенка чертили черными чернилами чертеж чрезвычайно чисто».

Каждая команда должна за 3-4 минуты сочинить (пусть не очень связный) рассказ, в котором среди использованных слов было бы не меньше, допустим, двадцати, начинающихся с одной буквы. Лучше всего использовать такие согласные, как «н», «с», «в», «к», «л».

Перед началом можно договориться, что любые несообразности допустимы (пусть кот клюет клюкву, а свинья съедает селедку с салом), лишь бы рассказ получился связным. Побеждает та команда, которая составила рассказ с самым большим количеством слов на заданную букву.

Вариант № 2

Можно играть с условием, по смыслу противоположным: сочинить рассказ по одной из пройденных на предыдущих уроках тем, в котором отсутствовали бы слова, содержащие какую-то букву. 

Собственный комментарий:
Задание на отсутствие гласных букв (а, о, е) вносит дополнительную трудность, связанную с навыками правописания, что дает учителю возможность варьировать доступность и привлекательность игрового задания в ту или иную сторону.

«Сравнения»

Играющие делятся на команды. Игрок из одной команды подходит к команде соперников, и те загадывают ему какое-либо слово. Затем он подходит к своей команде и называет ей сравнения загаданного предмета, явления, действия. Например, загадано слово дождь. Игрок может приводить такие сравнения: «Это может быть, как водопад. Это может быть, как колыбельная песня. Это, как душ». Команда пытается угадать загаданное слово. Затем команды меняются ролями. Побеждает та команда, которая смогла найти ответ, воспользовавшись наименьшим количеством сравнений.
Естественно, команды стараются задать друг другу слова посложнее, выбирая или очень абстрактные, которые трудно сравнивать (например, преобладание), или, напротив, очень конкретные, которые сложно угадать (вроде отвертки или застежки-молнии). Стоит оговорить, позволительно ли загадывать глаголы и прилагательные, а иногда ребята пытаются пустить в дело даже имена собственные и служебные слова. В принципе это возможно, но в тех границах, в которых интересность игры не приносится в жертву сложности.

Собственный комментарий:
Эта игра активизирует различные способности, поскольку требуется не только найти сравнение, но и оценить его информативность для отгадывающих, а загадывающей команде нужно заранее оценить потенциально возможные варианты сравнений.

Результаты проекта

            В результате осуществления проекта учащиеся научатся самостоятельно организовывать работу коллектива. В конечном итоге акцент с внешней стороны игры (азарт, победа, проигрыш) будет перенесен на содержательную сторону, у учеников усилятся положительные мотивации на изучаемый предмет.  Переходя в старший класс, ребята смогут вступать в группу «Игра», где у них появляется возможность вместе с учителем задавать условия и ставить задачи к играм 3-6 классов. Выполнение замысла проекта позволит сделать игры органическим составляющим элементом образовательного процесса, учесть особенности внутреннего мира каждого ученика, а также подготовить ребят к новому этапу развития – вступления во взрослую жизнь.
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