Игровые технологии как создание ситуации успеха на уроках труда (технологии)

Педагогическая наука и практика предлагают немало различных форм учебной деятельности школьников. Одной из них является игровая технология.
Игры помогают привить молодежи технологическую культуру, развить разносторонние качества личности и способности к осознанному профессиональному самоопределению. 
Об обучающих возможностях игр известно давно. Многие выдающиеся психологи, а именно Выготский Л.С., Рубинштейн С.Л., ЭльконинД.Б. и др. справедливо обращали внимание на эффективность использования игр в процессе обучения.
Использование игр в учебном процессе помогает активизировать деятельность ребенка, развивает познавательную активность, наблюдательность, внимание, память, мышление, поддерживает интерес к изучаемому материалу, развивает творческое воображение, образное мышление, снимает утомление у детей, так как игра делает процесс обучения занимательным для ребенка.

Вариантами использования игровых технологий в школе могут быть разными:

- в качестве самостоятельных технологий для освоения понятия, темы, раздела;

- в качестве урока или его части;

- либо как элементы технологии. 
Можно дать следующие классификации игры: 
- Игра предметная;
- Игра ролевая;
- Игра символическая;
- Игра сюжетная и т.д.
Целью использования игровых технологий является побуждение и стимулирование  обучающихся к учебной деятельности. 
К дидактическим играм можно отнести воображаемые путешествия, КВН, "Что, где, когда", "Своя игра", "Счастливый случай" и т.д. 

Эти игры требуют дополнительной подготовки, их провожу с заранее заготовленными вопросами и музыкальными паузами между 2 – 3 командами. Оценки по 5 бальной системе. Чаще всего используются при повторении больших тем программы, при проведении соревнования или конкурса. 

Что касается Ролевых или Сюжетных игр:

- Игра проводится в несколько этапов 

- Подготовка к игре – определение темы, распределение ролей;
- Ход игры – решение какой - либо производственной задачи или выполнение практического задания

- Заключение – обсуждение результата.
А сейчас давайте мы с вами рассмотрим примеры использования игр на разных этапах урока.
Игра «Третий лишний», где нужно определить, какое слово лишнее в цепочке и объяснить почему.
КИСЕЛЬ – не является  молочным продуктом

ТЕЛЕФОН – остальные бытовые электроприборы на кухне

НАПЕРСТОК – используется при шитье, остальные же являются материалом   и   приспособлением для   вязания
Игра в названия.
Игра проводится в конце урока (за 5-7 минут)

От каждого ряда выбирается один представитель. Все трое получают по листку бумаги, на котором каждый должен написать как можно больше   технологических терминов, упоминающихся на данном уроке. Побеждает тот ученик, который правильно запомнит и запишет больше терминов
Игра «Что такое? Кто такой?»

Игра проводится на этапе контроля, после изучения какой-либо темы. 

(Например, по теме «Кулинария») 

Учащимся предлагаются карточки с надписанными на них названиями различных кулинарных терминов, понятий. Задача играющих – дать подробное объяснение значениям этих слов.

Игру можно проводить в групповой или индивидуальной форме

И куда же без наших любимых Ребусов и анаграмм?

Например: решить анаграммы и исключить лишнее слово по теме «Элементы  материаловедения»:

Игра «Творческая  разминка»

Учитель называет материал, а дети называют изделия, в которых используется данный материал.

Учитель называет предмет, а дети называют материалы, из которых его можно изготовить. Способствует развитию творчества, находчивости, способствует  гибкости мышления.

Игра под названием «пазлы» (от англ. Puzzle – задача, загадка).
Чертеж прямой юбки надо разрезать на части, перемешать их и попросить учениц собрать их . Естественно, никакого образца у них перед глазами не должно быть и, если школьница не знает, как выглядит чертеж, справиться с таким заданием ей будет нелегко. Но если чертеж усвоен, то задание окажется не сложным.

Так же в своей работе часто использую различные кроссворды. Учащиеся любят не только их решать, но и самостоятельно составлять их. Можно использовать на уроке либо задать на дом.

Головоломки, или же друдлы. Аналог этой популярной в наше время игры возник на Востоке, а именно в стране Восходящего Солнца – Японии.

На табличке или карточке рисуется произвольный набор закорючек, точек, черточек, линий. Одним словом, все что придет в голову.

Нужно придумать как можно больше объяснений на что же это похоже. По сути, это веселая игра в символические графические ассоциации. 
На закрепляющем этапе  урока, например изучения  инструментов,  приспособлений  и  оборудования  применяю элементы цифрового диктанта. 

Обучающиеся чертят   таблицу в тетради из трех граф (инструменты,  приспособления  и  оборудование).
Показываю учащимся карточки с обозначениями, на них указан порядковый  номер карточки. Обучающиеся  должны поставить номер карточки  в  соответствующую  графу. После окончания провожу прием самоконтроля.

В переводе с английского quest означает «поиск, выполнение поручений

Квест - это командная игра, идея игры проста – команда, перемещаясь по точкам, выполняет различные задания. Но изюминка такой организации игровой деятельности состоит в том, что, выполнив одно задание, дети получают подсказку к выполнению следующего, что является эффективным средством повышения двигательной активности и мотивационной готовности к познанию и исследованию. При прохождении этапов команда не разделяется, а действует сообща. Игроков сопровождает учитель.

РЕФЛЕКСИЯ. Хочу закончить свой доклад, процитировав слова выдающегося человека Платона: «Я говорю и утверждаю, что человек, желающий стать выдающимся в каком бы то ни было деле, должен с ранних лет упражняться…»
      Например, кто хочет стать хорошим земледельцем или домостроителем, должен ещё в играх либо обрабатывать землю, либо возводить какие-либо детские сооружения».


Спасибо за внимание! Желаю удачи в вашей дальнейшей работе!
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