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Аннотация

    Материалы сборника предназначены для учителей изобразительного искусства по формированию мотивации учебной деятельности через использование игровых  технологий на уроках изобразительного искусства. Кроме того, данные рекомендации могут оказать методическую помощь педагогам дополнительного образования в подготовке внеурочных занятий по изодеятельности.
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[bookmark: _Toc535596783]ВВЕДЕНИЕ
Игровые технологии – это современные образовательные (педагогические) технологии, основанные на активизации и интенсификации деятельности учащихся. 
Игровые занятия по изобразительному искусству помогают привить интерес к творчеству. С помощью игры дети учатся наблюдать, анализировать , сравнивать, выражать свои мысли, получать необходимые навыки в рисовании, но лишь в непринужденной, комфортной обстановке.
          В игре дети получают массу положительных эмоций: радость творчества, сотрудничества, общения, сопереживания, азарта,  чувство победы, возможность проявить свои таланты. Такие уроки дети захотят посещать вновь и вновь, а их глаза будут излучать радость творчества. Радость и счастье в глазах ребят – лучшая награда для учителя!
  Целью игровых технологий является снижение утомляемости учащихся на уроке. С помощью игровых моментов сделать обучение более доступным и комфортным.
Тем не менее, для эффективного применения игровых методов и приемов учитель должен четко отбирать, умело применять и дозировать их включение для достижения поставленных задач, не подменяя одним, пусть и продуктивным методом, весь процесс обучения. 
  Цель создания методического пособия – оказание методической помощи учителям изобразительного искусства в отборе учебных материалов и способов организации творческого процесса на уроках изобразительного искусства, активизации и мотивирования познавательной деятельности, привития интереса к созданию эстетических продуктов труда.
 Материалы пособия носят рекомендательный характер.


1. [bookmark: _Toc535596784]Реализация игровых технологий на уроках изобразительной деятельности.
Урок - главная составная часть образовательного процесса. Учебная деятельность учителя и учащегося в значительной степени сосредоточивается на уроке. В мастерской каждого учителя существует большое количество разнообразных приемов и средств, позволяющих поддерживать высокий уровень преподавания. Время вносит свои коррективы в образовательный процесс, поэтому арсенал методических средств каждого педагога постоянно пополняется. 
Как учитель, я тоже много работаю над  повышением эффективности преподавания изобразительного искусства, поэтому одна из моих важнейших задач –мотивировать учащихся на изучение изобразительного искусства, формировать не только увлеченность творческой деятельностью, но и стремление знакомиться с опытом великих мастеров прошлого и настоящего. Для этого каждое занятие я стараюсь сделать интересным, запоминающимся, эмоциональным. Преподавание изобразительного искусства невозможно без использования на уроке различного рода игровых ситуаций, с помощью которых учитель формирует у школьников конкретные умения и навыки. Четко ограниченная учебная задача задания позволяет педагогу точно и объективно оценить качество усвоения учащимися материала.
Применение игровых технологий на уроках изобразительного искусства в комплексе с другими методами и приемами организации учебных занятий, дает возможность укрепить мотивацию на изучение предмета, поддерживать интерес, увлеченность процессом, вызвать положительные эмоции, то есть создать благоприятный эмоциональный настрой урока, увидеть индивидуальность детей. Для учащихся игры - это способ самореализации, самовыражения, самооценки.
Игровые формы обучения позволяют использовать все уровни усвоения знаний: от воспроизводящей деятельности через преобразовательную к главной цели - творчески-поисковой деятельности.
Чередование в течение урока всех видов деятельности дает возможность более рационально использовать учебное время, повышать интенсивность работы школьников, обеспечивать непрерывное усвоение нового и закрепление пройденного материала.
Игровые моменты, включенные в систему педагогических ситуаций, вызывают у детей особый интерес к познанию окружающего мира, что положительно сказывается на их продуктивно-изобразительной деятельности и отношении к занятиям.
Игровые ситуации желательно использовать на тех уроках, где осмысление материала вызывает затруднения. Исследования показали, что во время игровых ситуаций острота зрения у ребенка значительно возрастает.
Игры, игровые моменты, элементы сказочности служат психологическим стимулятором нервно-психологической деятельности, потенциальных способностей восприятия. Л. С. Выготский очень тонко заметил, что "в игре ребенок всегда выше своего обычного поведения; он в игре как бы выше на голову самого себя"   
Игрой начинается изучение новой темы или закрепляются знания, умения и навыки по пройденному материалу. Игры-занятия лучше проводить в форме соревнований между командами. Обязательным условием игры является подведение итогов.
Урок, проводимый в игровой форме, требует определенных правил. 
Предварительная подготовка.
- Обязательные атрибуты игры: оформление, что создает новизну эффект неожиданности и будет способствовать повышению эмоционального фона урока.
- Обязательная констатация результата игры.
- Обязательные игровые моменты не обучающего характера (спеть серенаду, проскакать на коне и т. п.) для переключения внимания и снятия напряжения.
Прежде чем включить игровую технологию в учебный процесс, необходимо определить:
· Как сохранить интерес школьников к изобразительному искусству?
· Как добиться порядка и дисциплины при выполнении длительной работы?
· Как спланировать работу?
· Какой учебный материал целесообразно изучать с использованием игровых технологий, для какого состава учеников следует применять;
· Как связать игру с другими способами обучения,
· Как найти время в учебном плане для её проведения,
· Какую игру следует выбрать по конкретной теме.
При проведении игры важно обеспечить положение, при котором соревнующиеся будут равны по силам, и находиться в равных условиях. Необходимо создать такую обстановку, которая предопределит правильное отношение к игре со стороны детей.
Позиция взрослого в игре всегда должна быть активной. Роль арбитра, посредника, члена жюри позволяет давать оценки, характеризовать поведение учеников. Учитель может принимать участие в игре, превращая ее в воспитательный фактор, что способствует гармонизации отношений «учитель — ученик». Это основная функция игровой позиции педагога, способствующей созданию творческой атмосферы. Игровая позиция учителя представляет собой своеобразный стиль отношений между взрослыми и детьми.
Учитель с помощью игры может выявить психоэмоциональное состояние ученика, дифференцировать задачу урока, учитывая творческую индивидуальность ребенка, его мироощущение, понимание окружающей действительности, тяготение к тому или иному стилю изобразительного искусства, виду материала.
Использование игр в изобразительной деятельности обусловлено своеобразными связями игры и художественного творчества. Игра предшествует творчеству, способствует ему.
Игрой начинается изучение новой темы или закрепляются знания, умения и навыки по пройденному материалу. Игры-занятия лучше проводить в форме соревнований между командами. Обязательным условием игры является подведение итогов.
На уроках изобразительного искусства игры решают одну или несколько задач. Можно выделить следующие группы игр:
•	познавательные;
•	на внимание;
•	тренирующие наблюдательность;
•	развивающие творческие способности;
•	воздействующие на эмоции и чувства;
•	раскрывающие личностные возможности ребенка.
Большинство игр переводят ребенка из позиции объекта воспитания и обучения в позицию субъекта деятельности, в позицию творца.
Разработано большое количество дидактических игр (более 600). В своей педагогической практике наиболее часто использую  следующие виды дидактических игр:
1.Игры упражнения. Они способствуют развитию познавательных способностей учащихся, закреплению учебного материала, развивают умение применять его в новых условиях. Примеры игр упражнений: кроссворды, ребусы, викторины, чайнворды, сканворды, брейкворды. Такие игры помогают детям закрепить изученный учебный материал, апедагогу выявить уровень остаточных знаний детей по определенной теме программы.
2.Игры путешествия. Эти игры способствуют осмыслению и закреплению учебного материала (заочное путешествие в Античную Грецию с целью знакомства с ее архитектурой и скульптурой, заочное путешествие по залам Русского музея, заочное путешествие в центры народных промыслов России ит.п.).3.Сюжетные (ролевые) игры. Действия инсценируется в задуманных условиях, обучающиеся играют определенные роли. Такие игры носят и профориентационный характер. 
4.Игры соревнования. Элементы этих игр включают все виды дидактических игр. Дети соревнуется, разделившись на команды. Например, можно провести игру соревнование на знание основ художественной культуры России («Синие цветы Гжели», «Золотая Хохлома», «Многообразие русской глиняной игрушки», «Знаменитые картины Третьяковки» и др.).
Использование игр в изобразительной деятельности обусловлено своеобразными связями игры и художественного творчества. Игра предшествует творчеству, способствует ему.
Игрой начинается изучение новой темы или закрепляются знания, умения и навыки по пройденному материалу. Игры-занятия лучше проводить в форме соревнований между командами. Обязательным условием игры является подведение итогов.
На уроках изобразительного искусства игры решают одну или несколько задач. Можно выделить следующие группы игр:
·  познавательные;
·  на внимание;
·  тренирующие наблюдательность;
·  развивающие творческие способности;
·  воздействующие на эмоции и чувства;
·  раскрывающие личностные возможности ребенка.
Большинство игр переводят ребенка из позиции объекта воспитания и обучения в позицию субъекта деятельности, в позицию творца.








[bookmark: _Toc535596785]2. Виды  игр  применяемых на уроках и внеклассных мероприятиях по изобразительному искусству.
     1.Игры лото. Способствуют развитию внимания, памяти, быстроты реакции, познавательной активности. Используютсядля запоминания большого объема однотипного учебного материала. Дидактический раздаточный материал (лото) представляет собой карточки с репродукциями произведений искусств, каждое из которых встречается на четырех карточках,а также лист с этими же репродукциями и информацией о них (названия произведений и фамилии авторов). Класс делится на малые группы каждой из которых дается небольшое время на запоминание информации. Затем члены группы играют в лото, переворачивая карточки и называя произведение искусства и фамилию автора. Побеждает ученик, отгадавший наибольшее количество произведений. Эффективность игры заключается в том, что за короткое время игры (30 минут) дети запоминают около 50–70 произведений искусств или понятий. 
2.Игры упражнения. Они способствуют развитию познавательных способностейучащихся, развивают умение применять его вновых условиях. Используются для закрепления нового учебного материала. 
Пример №1.Соеединить название картины  с автором.
Пример №2.Определить по иллюстрациям название народных промыслов.
Пример №3.Сгруппируйте репродукции произведений искусств по жанрам (видам). Или  сгруппировать понятия по видам и жанрам ИЗО.
Пример №4.Класс делится на 2–3 команды. Каждой команде дается задание составить кроссворд (вариант –список вопросов) по пройденному материалу. Можно пользоваться при этом текстом лекции или презентацией. Затем команды меняются кроссвордами для дальнейшего отгадывания или задают друг другу составленные вопросы. Они же должны определить правильность ответов.


   3.Игры упражнения на развитие восприятия произведений искусства.
Пример №1. Подберите слова. Учащимся предлагается подобрать эпитеты, характеризующие произведение искусства. Побеждает тот из учащихся, который подберет большее количество эпитетов. Это упражнение развивает способность переводить зрительный образ в словесный.
Пример №2.Сравните впечатления.
Учащиеся сравнивают два произведения искусства. При выполнении этого упражнения развивается культура восприятия произведений искусства, речь учащихся.
Пример № 3.Угадай картину. Учащимся предлагаются фрагменты картин. Нужно определить название картины и автора. Если  игрок угадывает с первого фрагмента, то получает 3 очка. Угадывает со второго – 2 очка, с третьего -1 очко. Называет картину – 2 очка. Называет  автора - получает ещё 2 очка.
4. Игры путешествия. Эти игры способствуют осмыслению изакреплению учебного материала. Они представляютсобой заочныепутешествия (виртуальные или в воссозданных условиях в аудитории или в музее) по изученным стилям, эпохам и странам (античность, раннехристианское искусство, готика, Возрождение ит.д.),заочные путешествия по музеям мира.Материал для игрпутешествий подбирается педагогом, а также может подбираться учащимисяпо заданию педагога в процессе подготовки к игре. Можно провести конкурс на лучший материал для игрыпутешествия.
5. Сюжетные (ролевые) игры. Предлагается тема и цель игры, затем класс делится на команды, каждому члену команды дается определенная роль. 
Пример №1.Каждая команда изображает туристическое агентство, которое должно привлечь клиентов для путешествия по какомулибо маршруту, например, в средневековую Равенну или в Рим эпохи барокко. Команды должны придумать название и эмблему для своего агентства, написать программу путешествия, подобрать фотографии к нему, создать рекламный плакат. Каждому члену команды приписывается роль с определенными функциями: искусствовед, экскурсовод, менеджер по рекламе, художник, фотограф, журналист.После подготовки к игре команды защищают свои проекты путешествий. По каждой задаче выставляются баллы. Экспертами (жюри) являются педагоги школы, также можно пригласить в жюри выпускников школы. 
Пример №2. Командам предлагается ряд памятников архитектуры, которым угрожает экологическая опасность, а средств, выделенных какимлибо фондом (например, ЮНЕСКО), хватит для спасения только одного памятника. Командам предлагается выбрать один из памятников и обосновать свой выбор.Роли в команде: историк, эколог, искусствовед, журналист, художник, экономист.
Пример №3. Командам из двухтрех человек предлагается ряд произведений живописи или скульптуры. Они должны подготовить и провести «музейную экскурсию» по этим произведениям. Роли в команде: экскурсовод, зрители. Выступления экспертов, обмен мнениями, защита учащимися своих решений, выводов является обязательным условием проведения таких игрзанятий. Учитель констатирует достигнутые результаты, отмечает ошибки, формулирует окончательный итог занятий.Большинствоприведенных игр носит соревновательный характер, и подростки с большимудовольствием принимают в них участие. В таких играх всегда выявляются лидеры, но и более пассивные учащиеся от игры к игре постепенно раскрепощаются и начинают активно работать в своих командах. 
(Примерные игры к урокам см. в приложение)




[bookmark: _Toc535596786]3. Методическая разработка внеклассного мероприятия
[bookmark: _Toc535596787]по ИЗО  викторина «Калейдоскоп» для 5 классов.
	Класс
	5

	Тема занятия:
	Викторина по изобразительному искусству «Калейдоскоп»                  

	Цели:
	Систематизировать и обобщить знания обучающихся по изобразительному искусству.

	Образовательные
 
	Закрепить знания по изобразительному искусству.

	Развивающие
 
	Способствовать  развитию мыслительных навыков учащихся, познавательного интереса, умения находить нужную информацию, умению работать в группе, формированию различных видов мышления, памяти, внимания и речи, творческой фантазии.

	Воспитательные
 
	Способствовать  воспитанию толерантного отношения друг к другу, культуры умственного труда, вырабатывать  коммуникативные качества, формировать умение эмоционально воспринимать, выражать своё отношение.

	Основные понятия
	Виды и жанры живописи, декоративно-прикладное искусство, картины и художники, термины

	Тип занятия
	Внеклассное мероприятие «Игра-викторина»

	Межпредметные связи
	История, литература, искусство

	УМК
	И.Д. Агеева. Занимательные материалы по изобразительному искусству. Методическое пособие.–М.:Творческий цнтр,2007.     Изобразительное искусство: предметная неделя в школе. Беседы, викторины, олимпиады, необычные уроки. /сост.О.В. Свиридова.-.Волгоград: Учитель,2007.

	Ресурсы
	Мультимедийный проектор; мультимедийная презентация, народная музыка, раздаточный материал для заданий «Соедините  название картины с автором»,  «Сгруппируй понятия», 2 ватмана для конкурса «Изобразие» , цветные маркеры, карточки из цветного картона двух любых цветов (2 штуки)

	Планируемые результаты
 












	Предметные:  развитие индивидуальных творческих способностей обучающихся; 
Метапредметные:
Личностные УУД:  сформировать уважительное отношение к культуре и искусству своей страны; целостное мировоззрение; коммуникативную компетентность в общении со сверстниками; потребность в самостоятельной практической творческой деятельности.
Регулятивные УУД: определять и формулировать цель деятельности на уроке; формулировать учебные задачи; преобразовывать практическую задачу в познавательную; вносить необходимые коррективы на основе оценки сделанных ошибок; совместно с учителем и одноклассниками давать оценку своей деятельности на уроке.
Познавательные УУД: ориентироваться в разнообразии способов решения задач; развивать познавательные мотивы и стремление  к познанию нового материала; развивать интерес к изобразительному искусству; 
Коммуникативные УУД:  уметь работать в группе, договариваться друг с другом,  участвовать в диалоге, в коллективном обсуждении, слушать и понимать других, аргументировать свое мнение.


	Этап занятия
	Действия учителя 
	Деятельность учащихся 
	УУД

	1. Организационный этап (5 минут)
	 Добрый день друзья! Сегодня мы собрались, чтобы отдохнуть и поиграть вместе с командами на внеклассном мероприятии по изобразительному искусству "Калейдоскоп".
Смелей, ребята! Выше нос! Места свои займите,
К победе поспешите и всех нас удивите!
Приглашаем команды, занять свои места. Оценивать ваши выступления сегодня будут члены жюри в составе ... (Объявляется состав жюри.) 

	Обучающиеся делятся на две команды по 5-7 человек, занимают места согласно командам
	Регулятивные УУД: самостоятельно организовывать свои команды, планирование сотрудничества со сверстниками

	2. Этап актуализации знаний
 5 минут
	А теперь внимательно слушаем правила игры. Вам нужно выбрать капитана, придумать название и нарисовать эмблему команды. (2 слайд)            
Итак, название команд…
Молодцы! 
Сегодня наши команды  ждет шесть конкурсов
I. Знатоки живописи.
II.  ИЗОбразие 
III.  Шутим вместе.
IV.  Конкурс капитанов.
V.  Верификатор.
VI. Разгадай ребусы. 
(3 слайд)

[image: ]
	Дети слушают правила игры. Выбирают капитана команды. 
	Коммуникативные УУД: участвовать в диалоге, высказывать свою точку зрения, оформлять свои мысли в устной речи. Управление поведением партнера и себя, планирование сотрудничества со сверстниками.
 Личностные: развитие эмоционально-нравственной отзывчивости, доброжелательности
Регулятивные УУД: определять цель учебной деятельности, план выполнения задания, самоконтроль. целеполагание. Планирование и регуляция своей
деятельности. Прогнозирование.
 
Познавательные УУД:
определять круг своего незнания, самостоятельно делать выводы, перерабатывать информацию.

	3.Этапы викторины. 
I. Знатоки живописи.
10 минут











	Первый конкурс называется «Знатоки живописи». Внимание на экран. Каждой команде по очереди нужно отвечать на вопросы, за каждый правильный ответ команда зарабатывает один балл, если команда ответ не знает, то право ответить передается противоположной команде. Выкрикивать нельзя, необходимо, обсудить ответ в команде, а затем, подняв руку ответить.
Вопрос 1 команде:
 1.Жанр изобразительного искусства, показывающий неодушевленные предметы, размещенные в реальной бытовой среде и организованные в единую группу. (Натюрморт) -4 слайд
2. Жанр изобразительного искусства, изображение  окружающей среды, характерных ландшафтов, видов гор, лесов, рек, полей, городов. (Пейзаж)-5 слайд
3. Известный русский художник, сказочник, автор картины «Богатыри», «Алёнушка», «Ковёр самолет» (В.М. Васнецов) - 6 слайд
4. Известный русский художник-пейзажист, автор картин «Золотая осень», «Большая вода», «Март».(И.И. Левитан) -7 слайд
5. Самый древний жанр изобразительного искусства. (Анималистический)- 8 слайд
6. Художник изображающий море. (Маринист)-9слайд
Второе задание в данном конкурсе:
Соедините  название картины с автором. каждой команде раздается лист, где необходимо соединить автора картины с названием. За каждый правильный ответ команда зарабатывает один балл. -10 слайд  На выполнение данного задания 3 минуты. [image: ]
Третье задание состоит в том,  чтобы сгруппировать жанры и виды изобразительного искусства.  Каждая команда получает карточку с заданием.- 11 слайд 3 минуты на выполнение
[image: ]
Следующие задание: Определить народный промысел, за каждый правильный ответ 1 балл. Каждой команда получает лист с изображением  промыслов, которые они должны подписать. -12слайд 
[image: ]

	Учащиеся работают в командах, определяют правильный ответ сообща. Капитан поднимает карточку и отвечает на вопрос

 







	Личностные УУД:
Учет разных мнений, координирование в сотрудничестве разных позиций. Осознавать свои эмоции, адекватно выражать
и контролировать эмоции окружающих.
 Коммуникативные УУД:, участвовать в диалоге, высказывать свою точку зрения, оформлять свои мысли
в устной речи, участвовать в работе группы.
Читать про себя информацию и понимать прочитанное. Умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли.
Познавательные УУД: Формирование умения самостоятельно формулировать и выделять цель всего мероприятия.
Перерабатывать, систематизировать информацию, выбирать нужную информацию.
Регулятивные УУД:  определять цель учебной деятельности, план выполнения задания,
самоконтроль. Проявление познавательной инициативе в сотрудничестве. Выдвигать версии, выбирать средства для достижения цели.


	II. ИЗОБРАЗИЕ.
7 минут








Игра с болельщиками.
	Пока жюри подсчитывает очки. У нас следующий конкурс «ИЗОБРАЗИЕ». Один художник решил нарисовать картину. Он провел маркером на листе несколько линий... И тут его отвлекли от работы. Рисунок остался незаконченным. Попробуйте проникнуть в замысел художника и завершите его работу.
Дорисуйте рисунок, выбрав себе карточку-задание. В задании написано, что именно должна нарисовать команда. (Капитаны подходят, выбирают карточки, возвращаются к рабочим столам команд и приступают к работе). -13 слайд
А пока ребята рисуют, поиграем с вами, уважаемые зрители.
1.Как называется книга, где живут рисунки (Альбом).
2.Специальная дощечка, на которой художник смешивает краски? (Палитра)
3.Её делают из древесины, тряпичного сырья, и художнику без неё не обойтись (Бумага)
4. Нарисую я войну - дайте мне альбомный лист. Вышла битва - ну и ну! Я художник... (Баталист)
5. Вид керамики (Фарфор)
6. Внешнее очертание чего-либо? (Контур)
7. Краски. Разводимые водой в воде и легко смываемые ею?(Акварель)
8. Тонкая линия? (Штрих)
9. Основной язык живописи? (Цвет)
10. Жанр, в котором главный герой фрукты? (Натюрморт)

Жюри оценивает конкурс  «ИЗОБРАЗИЕ» от 1 до 5 баллов.
	Капитаны команды выбирают карточки-задания.  Участники команды выполняют задание.
	Регулятивные УДД: уметь рационально строить совместную творческую деятельность.
Познавательные УДД: создание алгоритмов деятельности при творческой работе.  
Личностные УДД: уметь наблюдать и фантазировать при создании образных форм.

Коммуникативные УДД: планирование учебного сотрудничества,  участвовать в работе группы.

	III.  Шутим вместе.
2 минуты.
	Художники тоже любят пошутить, поэтому следующий конкурс у нас будет с шуточными вопросами, называется «Шутим вместе». Команды отвечают по очереди, за каждый правильный ответ 1 балл.
1. Как зовут художников, которые рисуют без кистей и красок? (Мороз, осень, солнце)-14слайд 
 2. Назовите единственное на Земле рисующее существо.  (Человек)-  15слайд
3. Что художник «вгоняет в краску»? (Кисть)- 16слайд 
5. Как называется «полуфабрикат» картины? (Эскиз)- 17слайд
6. Врач произведений искусств? (Реставратор)- 18слайд 
7. Какой знаменитый русский художник нарисовал картину для фантиков  шоколадных конфет «Мишек»? (И.И. Шишкин)- 19слайд 
8. Ткань на языке живописца?(Холст) – 20слайд 
9. Назовите станок  художника.(Мольберт) – слайд 21
	Отвечают на шуточные вопросы.
	Познавательные УДД: Перерабатывать, систематизировать информацию, выбирать нужную информацию
Регулятивные УДД:. Проявление познавательной инициативе в сотрудничестве. Выдвигать версии, выбирать средства для достижения цели.
Коммуникативные УДД:
участвовать в диалоге, высказывать свою точку зрения, оформлять свои мысли
в устной речи, участвовать в работе группы.


	IV.Конкурс капитанов.
5 минут

	IV. Конкурс капитанов. «Разгадай анаграммы!»
Всем известно, что художники очень хорошо ориентируются как в пространстве, так и на плоскости. Капитаны тоже прекрасно справляются с этой задачей. Поэтому, наш следующий конкурс для вас, капитаны. Вам предстоит переставить буквы в предложенных словах так, чтобы из них получилось новое слово, относящее к сфере искусства. Помните, что исходное и новое слово состоят из одних и тех же букв. Для разминки, кто из капитанов быстрее отгадает, какое слово зашифровано на этом слайде?
Капитаны получают задание –слайд 22
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	Избранные капитаны выполняют задания. Команды участников болеют
	Познавательные УДД: Перерабатывать информацию, определить термин.
Регулятивные УДД:. выполнения задания,
самоконтроль
Личностные УУД:
Осознавать ответственность за свою команду

	V.  Верификатор.
2 минуты
	V.  Верификатор. 
 Вопросы хитрые задам.
Коль отрицательный ответ,
Прошу ответить словом «нет»,
А утвердительный, - тогда
Скажите громко слово «да»
1. 1.Простым карандашом средней твердости можно провести линию длинной 5,5 км? (Да, а кто не верит, пусть поверит.)
2. Леонардо да Винчи был левшой? (Да)
3. Этюдник –это книжка с нотами этюдов? (Нет. Это специальный ящик с принадлежностями для рисования)
4. Все художники: И. Шишкин. И. Левитан,  А. Саврасов, И. Айвазовский работали в жанре пейзажа? (Да)- слайд23
	Команды по очереди отвечают на вопросы.
	Личностные УУД:
Учет разных мнений, координирование в сотрудничестве разных позиций. Осознавать свои эмоции, адекватно выражать
и контролировать эмоции окружающих.
 Коммуникативные УУД:, участвовать в диалоге, высказывать свою точку зрения, оформлять свои мысли
в устной речи, участвовать в работе группы.
Читать про себя информацию и понимать прочитанное. Умение с достаточной полнотой и точностью выражать свои мысли.
Познавательные УУД: Формирование умения самостоятельно формулировать и выделять цель всего мероприятия.
Перерабатывать, систематизировать информацию, выбирать нужную информацию.
Регулятивные УУД:  определять цель учебной деятельности, план выполнения задания,
самоконтроль. Проявление познавательной инициативе в сотрудничестве. Выдвигать версии, выбирать средства для достижения цели.


	VI. Ребусы
3 минуты
	Ну и в завершении нашей игры ребусы.(слайды 24-27)
[image: ]Автопортрет.
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	Разгадывают ребусы.
	

	Рефлексия
5 минут
	Жюри совещается, подводит итоги конкурса.
- А наша викторина «Калейдоскоп» подошла к концу..
- Как вам понравилась игра?
-Что запомнилось? Что нового узнали7
-Было сложно?
  Сейчас наше уважаемое жюри объявит её итоги
Команды награждаются грамотами. Спасибо вам, ребята, за игру
Играли вы и весело и дружно. 
И если вдруг не победили вы ...
То огорчаться вам совсем не нужно 
Победа ваша ждёт вас впереди
До новых встреч, друзья!

	Дети получают награды. Выражают свое мнение.


	Коммуникативные УУД: участвовать в коллективном обсуждении, осуществлять контроль.
Познавательные УУД:
выполнять логические операции: сравнивать, синтезировать, классифицировать. Регулятивные УУД:
способность к преодолению препятствий, оценивать результаты своей и чужой деятельности,
самоконтроль, самооценка.


Ссылка на презентацию:  https://viktori79.wixsite.com/mysite


















[bookmark: _Toc535596788][bookmark: _GoBack]ЗАКЛЮЧЕНИЕ
[bookmark: _Toc535596432]Интерес к изучению изобразительного искусства во многом зависит от того, как проходят уроки. Даже на самых хороших уроках элемент обязательности сдерживает развитие увлеченности предметом. Поэтому на уроках изобразительного искусства нужно как можно шире применять нетрадиционные образовательные технологии, в частности игровые.
[bookmark: _Toc535596433]Игровая модель обучения позволяет реализовать, помимо основной дидактической цели, еще и комплекс задач: обеспечение контроля над эмоциями; предоставление ребёнку возможности самоопределения; воодушевление и помощь в развитии творческого воображения; предоставление возможности развития навыков сотрудничества (в социальном аспекте), а также развития умений формулировать и высказывать своё мнение.
[bookmark: _Toc535596434]Предложенные художественно-дидактические игры активизируют познавательную деятельность на всех стадиях изучения учебного материала, используя возможности методических приемов, направленных на изучение искусства и включения в творческий процесс.
[bookmark: _Toc535596435]В данной работе рассмотрены вопросы  применения художественно-дидактических игр  на уроках изобразительного искусства с целью формирования устойчивой мотивации к учебно-познавательной деятельности учащихся. 
Игровая деятельность на уроках изобразительного искусства не только вызывает интерес у учащихся своей доступностью, разнообразием, новизной и занимательностью, но активизирует все психические, речевые и двигательные процессы школьников, способствуя гармоничному развитию личности ученика в целом.




[bookmark: _Toc535596789]СПИСОК ИСПОЛЬЗУЕМОЙ ЛИТЕРАТУРЫ
1. Новоселова, В. П. Учим видеть и рисовать на уроках изобразительного искусства [Текст] / В. П. Новосёлова. – Кемерово: КРИПКиПРО, 2009. – 48 с.
1. Пидкасистый, П.И., Хайдаров Ж.С. Технология игры в обучении и развитии [Текст]: учебное пособие / П.И. Пидкасистый, Ж.С. Хайдаров. – Москва, 1996. – 268 с.
1. Рогаткина, Т. Научи, нас, рыбка, рисовать! / Т. Рогаткина // Начальная школа. – 2008. - № 11. – с. 97-104
1. Чен, Н. В. Игры на уроках изобразительного искусства (для учащихся начальной школы): её величество игра. / Н. В. Чен // Искусство. Все для учителя! Пилотный выпуск. – 2011. – С. 26 – 28.
1. И.Д. Агеева. Занимательные материалы по изобразительному искусству. Методическое пособие.–М.:Творческий цнтр,2007.
1. Изобразительное искусство: предметная неделя в школе. Беседы, викторины, олимпиады, необычные уроки. /сост.О.В. Свиридова.-.Волгоград: Учитель,2007.
1. Куштынова С. Н. Использование игровых технологий на занятиях по истории изобразительного искусства // Научно-методический электронный журнал «Концепт». – 2015. – № S20. – С. 31–35. – URL: http://e-koncept.ru/2015/75323.htm.
1. Минкин Е. М. От игры к знаниям. М., 2000
1. Селевко Г. К. современные образовательные технологии. М., 2002


.




[bookmark: _Toc535596790]ПРИЛОЖЕНИЕ
Игра «День – ночь»
( 6 класс, тема урока: «Цвет. Основы цветоделения.)
Цель: развитие наблюдательности, расширение кругозора и творческих способностей, а также научить детей зрительно различать теплые и холодные цвета.
Задачи: формировать умения дифференцировать и обобщать знания о группах цветов, основные и составные цвета, «теплые» и «холодные» цвета;научить получать эти оттенки через смешивание красок и использовать их в живописи. Игра в увлекательной форме обучает смешению красок и сознательному различению тонких оттенков цвета, что помогает избавиться от стереотипа.
Содержание игры: учащиеся делятся на две группы. Одной группе нужно выбрать цвета для оформления Луны, а второй – для оформления солнца. На большом ватмане попробовать смешать краски для получения нужного цвета. Коллективная деятельность, организация взаимоконтроля и взаимопомощи, конкуренция между бригадами активизируют продуктивную деятельность школьников, повышают ответственность за производимые действия и мотивируют на качество результата.
[image: http://portal.azertag.az/sites/default/files/den_noch5_0.jpg]
Значимость:сюжет игры захватывает сознание учащихся, делает процесс обучения интересным и ненавязчивым.
Игра «Дополните изображение».
 (3 класс, тема урока «Картина-портрет»)
Цель: формирование навыков изображения портрета.
Задачи: развитие чувства гармонии, эстетичности, художественного вкуса, а также развитие творческих способностей и уверенности в себе.
Содержание игры: дополнить изображения. Состоит в виде заданных портретных изображений, которые нужно дополнить.
[image: Ð Ð°Ñ�ÐºÑ�Ð°Ñ�ÐºÐ¸, Ñ�Ð°Ð·Ð²Ð¸Ð²Ð°Ñ�Ñ�Ð¸Ðµ Ñ�Ð²Ð¾Ñ�Ñ�ÐµÑ�ÐºÐ¾Ðµ Ð²Ð¾Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð¸Ðµ &quot;Ð�Ð°Ñ�Ð¸Ñ�Ñ�Ð¹ Ð»Ð¸Ñ�Ð¾&quot; Orta...]
[image: Ð Ð°Ñ�ÐºÑ�Ð°Ñ�ÐºÐ¸, Ñ�Ð°Ð·Ð²Ð¸Ð²Ð°Ñ�Ñ�Ð¸Ðµ Ñ�Ð²Ð¾Ñ�Ñ�ÐµÑ�ÐºÐ¾Ðµ Ð²Ð¾Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð¸Ðµ &quot;Ð�Ð°Ñ�Ð¸Ñ�Ñ�Ð¹ Ð»Ð¸Ñ�Ð¾&quot; .][image: Ð Ð°Ñ�ÐºÑ�Ð°Ñ�ÐºÐ¸, Ñ�Ð°Ð·Ð²Ð¸Ð²Ð°Ñ�Ñ�Ð¸Ðµ Ñ�Ð²Ð¾Ñ�Ñ�ÐµÑ�ÐºÐ¾Ðµ Ð²Ð¾Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð¸Ðµ &quot;Ð�Ð°Ñ�Ð¸Ñ�Ñ�Ð¹ Ð»Ð¸Ñ�Ð¾&quot; .][image: Ð Ð°Ñ�ÐºÑ�Ð°Ñ�ÐºÐ¸, Ñ�Ð°Ð·Ð²Ð¸Ð²Ð°Ñ�Ñ�Ð¸Ðµ Ñ�Ð²Ð¾Ñ�Ñ�ÐµÑ�ÐºÐ¾Ðµ Ð²Ð¾Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð¸Ðµ &quot;Ð�Ð°Ñ�Ð¸Ñ�Ñ�Ð¹ Ð»Ð¸Ñ�Ð¾&quot;. ][image: Ð Ð°Ñ�ÐºÑ�Ð°Ñ�ÐºÐ¸, Ñ�Ð°Ð·Ð²Ð¸Ð²Ð°Ñ�Ñ�Ð¸Ðµ Ñ�Ð²Ð¾Ñ�Ñ�ÐµÑ�ÐºÐ¾Ðµ Ð²Ð¾Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð¸Ðµ &quot;Ð�Ð°Ñ�Ð¸Ñ�Ñ�Ð¹ Ð»Ð¸Ñ�Ð¾&qu...][image: Ð Ð°Ñ�ÐºÑ�Ð°Ñ�ÐºÐ¸, Ñ�Ð°Ð·Ð²Ð¸Ð²Ð°Ñ�Ñ�Ð¸Ðµ Ñ�Ð²Ð¾Ñ�Ñ�ÐµÑ�ÐºÐ¾Ðµ Ð²Ð¾Ð¾Ð±Ñ�Ð°Ð¶ÐµÐ½Ð¸Ðµ &quot;Ð�Ð°Ñ�Ð¸Ñ�Ñ�Ð¹ Ð»Ð¸Ñ�Ð¾&quot; #Ñ�Ð°Ñ�...]


Значимость:повысить интерес к теме портрет, через дорисовку представленных образов.






Игра «Герб»
(5 класс, тема урока: «О чём рассказывают нам гербы и эмблемы»
Конкурс персональных проектов)
Цель: развитие воображения, образного мышления, изобразительных навыков
Задачи: формирование представлений об конструктивных элементах, составляющих герб, разработка проекта создания собственного герба.
Содержание игры: учитель рассказывает детям, что такое герб, и предлагает придумать и нарисовать герб:
· школы (класса);
· города (села, деревни);
· своей семьи.
· кабинета
По окончании рисования, дети поочередно демонстрируют свои работы и рассказывают о них. Выигрывает ребенок, который, по мнению большинства детей, нарисовал наиболее оригинальный и соответствующий заданной теме герб. При возникновении затруднений учитель показывает детям образцы различных гербов и эмблем.
[image: Ð�ÐµÑ�Ð± Ñ�ÐµÐ¼Ñ�Ð¸ Ð�Ð°ÐºÐ°Ñ�Ð¾Ð²Ñ�Ñ�.][image: https://im0-tub-ru.yandex.net/i?id=68a2f44cd5603e685edf69145fef4153-l&n=13][image: https://doc4web.ru/uploads/files/22/21597/hello_html_6292eeab.jpg]










Значимость: при выполнении этих заданий у детей возникает чувство гордости за свою семью, школу и т.д. 

«Чья композиция лучше?»
(3 класс, тема урока:«Картина натюрморт», 6 класс «Изображение предметного мира – натюрморта»)
Цель игры: формирование навыков композиционного построения. 
Задачи: закрепление понятия «композиция», развитие  умения видеть и передавать перспективы свойства пространственной перспективы, развитие композиционных навыков.
Содержание игры:игра используется вариативно, в зависимости от поставленной задачи и может проводиться в виде соревнования двух (трех) команд, а также может использоваться при изучении темы - изображение на плоскости. Из готовых силуэтов, подготовленных учителем, нужно составить натюрморт. Силуэты размещаются в разбросанном порядке на магнитной доске.  
[image: Описание: силуэты вразброс][image: http://900igr.net/datai/izo/Oznakomlenie-doshkolnikov-s-zhivopisju/0025-045-Sostav-kompozitsiju-natjurmorta.jpg]



Значимость: проявление творчества при создании натюрморта и возможность достижения конкурентной способности авторского продукта художественной деятельности повышает мотивацию вовлечения школьников в изобразительный процесс.





Игра «Далеко - близко»
(4 класс, тема «Пейзаж родной земли» 6 класс, тема «Построение пространства.Линейная перспектива)
Цель: дать детям знания о линейной перспективе, линии горизонта, удалённости и приближении предметов на переднем и заднем плане картины.
Задачи:развитие глазомера, творческого мышления, наблюдательности.
Содержание игры:  детям предлагается выложить заготовленные заранее фигурки домов, людей, деревьев на одном уровне на листе и сравнить их размеры (большие и маленькие). Затем из вырезанных силуэтов детям предлагается создать сюжет пейзажа на картинной плоскости с учётом перспективы, выделив планы: передний, средний, дальний, создав иллюзию пространства. Как изменилась картина?  Что произошло с предметами?  Сделать попытку сформулировать закон изобразительной грамоты о передаче пространства в картине.
[image: ]










Значимость: приведение учащихся к самостоятельному открытию законов и осознанию их действенности стимулирует у школьников уважение к своему труду и повышает значимость учения в целом.


Игра «Фоторобот»
(6 класс, тема «Вглядываясь в человека.Жанр портрета»; 2 класс, тема «Изображение характера человека»; 4 класс, тема «Мудрость старости», «Материнство».)

Цель: закрепить представление о гармоничных пропорциональных отношениях частей головы человека.
Задачи: развитие воображения, эмоциональной сферы, комбинаторных навыков, мелкой моторики, активизация мышления и речи.
Содержание игры: учитель раскладывает исходный материал (портреты с репродукций, плакатов, обложек журналов и прочее), разрезанный на полосы — отдельно лоб, отдельно подбородок, отдельно глаза, отдельно нос и т.д. «Должно быть, вы видели, как в детективных фильмах криминалисты составляют фоторобот. Чтобы создать портрет человека, они подбирают и соединяют части лица. Сейчас и мы попробуем составить фотороботов различных людей. Подберите подходящие полосы, сложите их так, чтобы получился портрет человека. Придумайте ему имя, профессию, расскажите о его характере».
[image: Описание: фоторобот]
Значимость:игровая форма изучения материала и коллективный созидательный труд способствуют прочному усвоению теоретических знаний и практических умений.
«Исправь ошибку»
Цель: формирование интереса у детей к произведениям искусства, развитие аналитических способностей, наблюдательности и внимания.
Задачи: учить детей слушать и смотреть внимательно, обнаруживать и исправлять ошибки.
Содержание: учитель в искусствоведческом рассказе описывает содержание произведения и средства выразительности, использованные художником, объясняет, какое настроение хотел передать в своём произведении художник, но при этом умышленно допускает ошибку в описании картины. Перед началом игры детям даётся установка – смотреть и слушать внимательно, так как в рассказе будет допущена ошибка.
[image: Описание: сенокос] 
Примерный искусствоведческий рассказ учителя (с умышленно допущенными ошибками) по картине «Сенокос» А.А. Пластова:
«Перед вами репродукция картины А.А. Пластова «Лето» (ошибка в названии). Она рассказывает о том, как в знойный, ясный день на луг, покрытый зелёной, изумрудной травой (отсутствует описание цветов), вышли косари – старики и женщины (отсутствует в описании образ подростка). Самое главное и красивое в этой картине – белоствольные берёзы, они написаны в центре картины (ошибочное описание композиционного центра). В произведении передан покой и тихая радость. Для этого художник использует яркие, сочные краски: жёлтую, зелёную, синюю, красную».
Значимость: азарт в активизации аналитических умений у школьников заключается в возможности «уличить» педагога в каком-либо несовершенстве, показав свое превосходство и умение, повышая собственную Я-концепцию.
                                                  
Игра «Цветное выражение».
(Мозговой штурм)
Цель: формирование интеллектуальных способностей, развитие памяти, мотивирование детей на дальнейшую работу.
Задачи: развитие словарного запаса, расширение кругозора, знакомство с  выражением «ярко окрашенная образная речь»
Содержание игры: класс делится на две команды, которые соревнуются, кто больше вспомнит выражений (поговорок и фразеологизмов), включающих название цвета.
Примеры:
- Радужные надежды,
- Зелёная тоска,
- Предстать в чёрном цвете, 
- Чёрная зависть (неблагодарность),
- Розовые очки,
- Голубая (розовая) мечта,
- Сгущать краски,
- Чёрный юмор и т.д.

Значимость: наложение словесных понятий и цветовых ассоциаций вызывают у учеников ощущения единства основополагающих истин, формируя желание постигать, сравнивать, узнавать новое.




Игра «Краски природы».
(6 класс, тема «Пейзаж-настроение.Природа и художник»).
Цель:Составить ассоциативную композицию «Пейзаж настроение»
Задачи:  развитие  ассоциативно-образного, абстрактного мышления, учебно-познавательного интереса к новому учебному материалу
Содержание игры:учитель раздаёт карточки со словами: лес, луг, поле, озеро, море, река, гора, небо и т.д., предлагает детям под музыку совершить воображаемое путешествие по тем местам, которые даны в их карточке. Затем каждый зарисовывает краски природы, возникшие в его воображении в виде разноцветных волн. По рисункам друг друга дети угадывают, где побывали их друзья.
[image: http://stavdeti.ru/upload/72/2819/andrusenko_oleg_vesennee_pollnolunie.jpg][image: https://c.pxhere.com/photos/05/f2/fantasy_paint_color_painting_image_draw_creativity_image_painting-1003222.jpg!d]Значимость: Преобразование объекта из чувственной формы в модель с выделением сущностных характеристик





[image: https://artnow.ru/img/301000/301022.jpg][image: https://look.com.ua/pic/201209/1920x1200/look.com.ua-17875.jpg]
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