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Методические рекомендации для педагогов. 
Игровые технологии 
обучения
г. Хабаровск


Игру в жизни детей трудно переоценить. Именно в игре ребенок тренирует социальные проявления будущей взрослой жизни.  Он учится взаимодействовать со сверстниками, чувствовать их, соизмерять и проявлять свои  возможности. И от того, как у него это будет получаться, во многом  будет зависеть формирование его успешного жизненного стиля.

В современном обществе с его жестким ритмом жизни значимы такие качества, как толерантность и умение принимать тех, кто находится рядом, такими, какие они есть. Коллективная игра способствует развитию перечисленных выше качеств личности, так как в играх дети быстрее друг друга узнают, научаются чувствовать  сверстников, понимать их, принимать личностные особенности других.
Психотехнические игры


Существуют современные игры, направленные на формирование сплоченности  коллектива, на самораскрытие, самопознание, на развитие толерантности и чувства сопереживания. С помощью движений, ролей, которые по правилам необходимо выполнять в таких играх, тренируются функции, имеющие дефицит развития в современной  детской популяции. Упражняются в первую очередь внимание, быстрота реакции, рассогласование движений, пространственное мышление, сферы сенсорного опыта. Данные функции лежат в основе  развития когнитивной (познавательной)  деятельности. Играющие раскрываются навстречу окружающим, начинают осознать свои  достоинства и особенности сверстников, приобретают навыки  партнерского общения.

Описанные ниже игры и упражнения не совсем обычные в понятии педагогической дидактики. Данные игры разных авторов – психотехнические игры и упражнения -  подразумевают специальные технологии  проведения в детском коллективе. Педагог  должен четко представлять себе основные  обязательные правила проведения таких игр. Организуя подобные занятия, взрослый и сам начинает  открываться для себя по-новому, если следует правилам организации психотехнических игр и выполняет требования ведущего. Такой подход позволит самому педагогу повысить собственно психологическую культуру общения и поможет сформировать основы психологического здоровья и успешного формирования личности своих воспитанников.

Методические рекомендации 
по проведению психотехнических игр и упражнений


Психотехнические игры планируются и проводятся в удобном помещении, которое отвечает всем требованиям безопасности детей. В процессе планирования игр педагогу следует отчетливо сформулировать цели, которые решаются на каждом этапе игры, необходимо также предполагать, какие результаты ожидается получить. Выбирая игру, педагог должен учитывать:

· Предыдущие и последующие виды деятельности детей;

· Уровень сложности игр;

· Численность группы (игры могут проводиться в малых группах 6-8 человек, а могут в полном составе, это зависит от целей игры, от сложности игры, от новизны).
Делить детей на подгруппы можно разными способами: по случайному признаку, например, дети выбирают фантики одного цвета; по усмотрению детей. При выборе игры и продумывании состава группы учитываются индивидуальные особенности детей.

Планирование игр должно быть гибким. Требуется принимать во внимание желания детей, не оказывая никакого давления на ребенка, побуждая активность каждого участника игры. Доброжелательное общение в группе позволит ребенку высказать свое мнение, к которому взрослый относится уважительно. В таком случае дети  смогут снять напряжение, раскрыть и почувствовать свой потенциал, выразить себя и быть принятыми окружающими. Специальные игры и доверительная атмосфера в группе позволяет научить детей осознавать и проявлять свои чувства, что в свою очередь активизирует  творческую инициативу детей, сформирует их уверенность в себе и опыт эффективного  поведения в проблемных ситуациях.
Основные правила проведения психотехнических игр и упражнений

1. Каждый участник игры имеет право высказывать свое мнение в виде предложений, собственных мыслей.
2. Важно учитывать  желание или нежелание ребенка  участвовать в игре.
3. Взрослому  необходимо дать детям возможность осознать специфику игр, предполагающих определенный ход процедур, особенность общения, которое в будущем легко транслируется в модель взаимодействия со сверстниками.
4. Одно из самых значимых правил организации данных игр – это рефлексия.

После итоговой рефлексии желательно проводить с детьми традиционное упражнение-ритуал.  Например: взяться за руки всем вместе, закрыть глаза и подумать, какое слово каждому в отдельности хотелось бы сейчас произнести, и по сигналу взрослого открыть глаза, поднять руки вверх и спокойно произнести свое слово. Взрослый может обобщить высказывания детей и проанализировать эффективность игры.

Картотека игр

1. Общий круг
Цель: создание доброжелательной атмосферы в коллективе детей, умение устанавливать контакт, умение взаимодействовать друг с другом.
Педагог  собирает детей возле себя:

- Давайте сейчас сядем на пол, но так, чтобы каждый из вас видел всех других ребят и меня, и чтобы я могла видеть каждого из вас.
- А теперь поздороваемся со всеми по очереди, только глазками, посмотрев друг друга в глаза и слегка  кивнув головой. Я начну первая.

Взрослый заглядывает в глаза каждому ребенку по кругу и слегка кивает головой. Когда он «поздоровался» со всеми детьми, дотрагивается до плеча своего соседа, предлагая ему поздороваться с ребятами.
2. Зеркало

Цель: проявление творческой активности,  развитие воображения, развитие способности «вчувствоваться» в другого человека, предвидеть его действие.
Педагог говорит: «У каждого дома и у нас в группе есть зеркало. Иначе как можно узнать,  как вы сегодня выглядите, идет вам или нет новый костюм или платье. Что делать, если зеркала рядом не найдется? Давайте поиграем в зеркала. Встаньте парами друг против друга. Решите, кто из вас будет человеком, смотрящимся в зеркало, а кто будет зеркалом. Потом вы поменяетесь ролями. Пусть зеркало  повторяет все действия человека. Только надо повторять это очень точно, ведь неточных зеркал не бывает! Готовы? Давайте попробуем.»
Педагог встает в пару с кем-нибудь  из детей и копирует все его движения. Показывая пример остальным.
3. Передай движение
Цель: активизация мышления, улучшение настроения, формирование непринужденности поведения и понимания в общении.
Дети становятся в круг  и закрывают глаза. Взрослый находится в общем круге и придумывает какое-нибудь движение. Например,  причесывается, моет руки, ловит бабочку и т.д. Затем «будит» своего соседа и показывает ему свое  движение, тот «будит» следующего и показывает ему, и так по кругу, пока все дети не «проснутся» и не дойдет очередь до последнего ребенка.
Игра продолжается до тех пор, пока все желающие не загадают свое движение и не передадут его по кругу.

4. Ветер дует
Цель: активизация внимания, мышления, снижение напряженности и улучшение настроения.


Все дети сидят на стульях в кругу, ведущий стоит в центре и говорит: «Ветер дует на всех, у кого есть в одежде красный цвет». В этот же момент все, у кого действительно в одежде есть красный цвет (ведущий должен назвать только тот признак, который есть у него самого и у кого-то еще), встают и быстро меняются  местами. Одному не хватает стула, и он становится ведущим. Ведущий столько раз  «запускают ветер» (на тех, у кого есть пуговицы, кто сегодня пил молоко и т.д.), пока не займет стул. Еще можно выкрикнуть «Ураган!», и тогда все обязаны поменяться местами. Кто остался без стула – тот становится ведущим.

5. Найди свою цветовую пару
Цель:  развитие произвольного внимания.

Дети садятся в круг. Педагог говорит: «Сейчас я вам на ушко скажу название цвета, которое будет еще у одного играющего в группе. Например, если на ушко скажу кому-то «цвет красный», то вы знаете, что я этот цвет назову еще кому-то из детей. Потом я буду перечислять названия овощей и фруктов, и каждый раз должны вставать те цвета, которые соответствует названным. Иногда я буду произносить названия предметов, которые не являются овощем или фруктом. В этом случае все остаются сидеть. По ходу игры внимательно следите за действиями остальных ребят группы. Постарайтесь понять, у кого какой цвет».
6. Эхо
           Цель: активизация внимания, умение слушать и слышать своих сверстников, умение слышать себя и управлять своим голосом.

           Дети сидят в кругу. Взрослый спрашивает: «Вы когда-нибудь слышали эхо в лесу? Звук повторяется несколько раз. Причем каждый следующий раз звук слышен тише и тише. Сейчас мы с вами  поиграем в эхо. Я крикну какое-нибудь слово. Мой сосед повторит его, но чуть-чуть  тише, следующий – еще тише, и так по кругу». Игра продолжается до тех пор, пока каждый ребенок не крикнет свое слово, а остальные по кругу повторят его.
7. Не урони!
           Цель: активизация сенсорного опыта, внимания, чувства ответственности за свое влияние на другого, развитие чувства эмпатии.
Дети стоят парами лицом друг к другу. У каждого в одной руке по карандашу. Детям предлагается вытянуть указательный палец свободный руки и упереться в вытянутый карандаш играющего в паре. Карандаши удерживаются указательными пальцами играющих. Ребятам предлагают закрыть глаза и выполнять синхронно движения руками, очень аккуратно и осторожно, таким образом, чтобы карандаши не упали.
8. Посмотримся друг в друга!
           Цель: улучшение настроения, чуткость в общении друг с другом. Сплочение коллектива.

          Дети строятся парами по кругу. Их руки опущены свободно. Затем педагог предлагает детям  внешнего круга двигаться по кругу в одном направлении, а детям, находящимся во внутреннем  круге, двигаться в противоположную сторону. По сигналу  воспитателя ребята останавливаются парами лицом  друг к другу и выполняют то, что  говорит воспитатель: «Положите руки друг другу на пояс, посмотрите друг другу в глаза, ничего не говоря друг другу» или «возьмите друг друга за правое ушко и посмотрите друг другу в глаза» и т.д. (30 секунд). Затем движение по кругу продолжается и так  до следующей остановки.
9. Найди того, кто загадывает движение!
Цель: сплочение группы, развитие произвольного внимания.
            Дети становятся в круг. Педагог говорит: «Выберем водящего, и он выйдет на минутку за дверь. Мы (кто остался в кругу) выберем одного человека, который будет показывать новые движения. Он будет выполнять какие-либо движения и иногда изменять их, а мы все будем их повторять. Водящий вернется в комнату, встанет в центр круга и, внимательно  наблюдая за нами, постарается понять, кто же загадывает движение,  которое повторяют за ним все дети в кругу».

10.  Ласковое имя.
Цель: создание доброжелательной атмосферы, активизация  внимания, памяти.
            Педагог говорит детям, расположенным по кругу: «Какое ваше ласковое имя вам нравится? Мы будем бросать друг другу мячик. И тот, к кому мячик попадет, называет одно или несколько своих ласковых имен. Кроме того, важно запоминать, кто каждому из вас бросил мячик. Когда все дети назовут свои ласковые имена, мячик пойдет в обратную сторону. Нужно постараться не перепутать и бросить мяч тому, кто в первый раз бросил вам, и  произнести его ласковое имя».
11. Мне в тебе нравится…
Цель: воспитание чувства сплоченности, внимания друг к другу, развитие навыков самопрезентации.
Дети делятся на две равные группы и строятся в два круга: внешний и внутренний. По сигналу педагога дети двигаются  в два круга: внешний и внутренний. По сигналу педагога дети двигаются по кругу в разных направлениях. При очередном сигнале они останавливаются, поворачиваются попарно лицом друг к другу. Дети, находящиеся во внешнем кругу, говорят своему оппоненту: «Мне в тебе нравится…», а ребенок отвечает: «А я еще умею…».
12.  Угадай-ка!
          Цель: развитие взаимодействия сенсорных каналов, активизация памяти, внимания, сплочение группы и увеличение доверительности групповой атмосферы.

Дети расположены по кругу. Взрослый говорит: «Внимательно посмотрите друг на друга одну минуту. А теперь повернитесь в круг спиной и закройте глаза. Я пойду по кругу, подойдя к одному из вас, скажу: «Саша, я остановилась около третьего участника игры слева от тебя. Кто это? Назови имя. Во что он одет?» Список вопросов можно продолжить.
Если ребенок не отгадывает, педагог предлагает ему посмотреть на своего товарища. Игра продолжается до 4-5 раз.
13. Наблюдатель
Цель: активизация внимания, памяти, чувства группы.

Дети произвольно располагаются в помещении в произвольных позах. Водящему предлагается внимательно посмотреть и запомнить их расположение. После этого он выходит из помещения, а педагог меняет расположение или позы некоторых детей, примерно половину. Затем водящему предлагают вернуть всех детей на свои места.

Вариант: можно выбирать водящими двух-трех человек.
14.  Отгадай, сколько нас
           Цель: развитие тактильной чувствительности, чувства доверия и сплоченности, умение использовать этот канал для получения информации из окружающего мира.
          Дети сидят полукругом. Выбирается водящий, он встает в центр полукруга, поворачивается спиной к другим  и закрывает глаза. Педагог говорит: «Сейчас ребята будут класть свои руки на спину водящего. Каждый раз количество рук будет разным. Определять это число буду я, показывая вам столько пальцев, сколько рук вы должны положить. Задача водящего - почувствовать, сколько  рук прикасается к  спине».
Игру можно проводить несколько раз с одним и тем же водящим. Для повышения активности детей эту игру можно проводить в малых подгруппах по 4-5 человек.
Вариант

Дети разбиваются на пары. Один из партнеров встает за спиной другого и пальцем « пишет» у него на спине буквы или рисует геометрическую фигуру. Задача – определить, какая буква или фигура нарисована.
15. Назови наоборот
           Цель: вербализация и различение чувств и состояний, активизация внимания и творческой активности.

          Дети сидят по кругу. Взрослый говорит: «Сейчас мы будем бросать друг другу мяч, называя при этом какое-то состояние или чувство. Например: я бросаю мяч Тане и говорю «грустный». Таня, поймав мяч, называет слово, обозначающее противоположное чувство – «веселый», и сама, бросая мяч другому участнику игры, называет  чувство или состояние. Постарайтесь быть внимательными и не бросать мяч кому-либо повторно, пока мяч не побывает у всех».
16.  Дружно посмотрим в одну сторону
           Цель: воспитание ощущения чувствования друг друга, умение предвидеть действия партнера.
Дети разбиваются на пары. Педагог говорит: «Сядьте  друг  к другу спиной. После того как я скажу «Начали», сосредоточьтесь друг на друге, подумайте друг о друге, о том, в какую сторону будете поворачиваться, и, не договариваясь, по моему сигналу постарайтесь посмотреть одновременно друг на друга, повернувшись в одну сторону».
17.  Волны

Цель: снятие напряжения и чувства тревожности, активизация чувства доверия и принятия, повышение самооценки, чувство группы.


Дети расположены по кругу. Педагог говорит: «Наверное, вы любите купаться в речке, в пруду, но особенно в море. Почему вы любите купаться в море? Наверное, потому, что в море обычно бывают небольшие волны и так приятно, когда они ласково омывают тебя. Давайте сейчас превратимся в морские волны. Попробуем подвигаться, будто бы мы волны. Попробуем «шуршать», как волны, когда они накатывают на прибрежные камушки, попробуем сказать вслух то, что говорили бы волны купающимся в них людям, если бы они умели говорить: «Мы любим вас».

Затем педагог предлагает по очереди «искупаться в нашем море». «Купающийся» становится в центр, «волны» по одной, а затем все вместе подбегают к нему и, поглаживая его, тихонько проговаривают свои слова: «Мы любим тебя, мы любим тебя».

18.  Котенок
Цель: элимитация  тревожности, развитие чувства доверия и приятия.

Дети сидят по кругу. Педагог спрашивает: «Кто, хочет, чтобы ему подарили котенка? А у кого дома есть кошка? Представьте: мама принесла домой маленького котенка. Он испуган, он первый раз в новом доме. Кто может показать, как двигается котенок? Мы сейчас разобьемся по парам, и один из пары будет изображать котенка. Выходите, котята, в центр, покажите, как вам страшно в новом доме. Начинаем играть: пусть каждый из вас попробует познакомиться со своим котенком, успокоит его, чтобы он перестал бояться, приласкает и уговорит заснуть на коврике». Когда «котята» заснут, игра заканчивается, и играющие меняются парами и ролями.

19.  Пастушок

Цель: активизация внимания, взаимодействие сенсорных каналов, ориентировка в пространстве, развитие чувства доверия.

Игра проводится в просторном помещении или на улице. Ведущий берет в руки какой-либо музыкальный инструмент (дудочку, барабан, бубен), он – «пастух», все остальные участники игры – «овечки», им завязываются глаза. Музыкант, наигрывая, медленно перемещается по комнате и ждет, когда все его «овечки» соберутся вместе. Если кто-то заблудился, он играет громче. Когда вся «отара» собирается, выбирается новый «пастух».

20.  Все вместе
Цель: развитие умения взаимодействовать со сверстниками, развитие ориентации в пространстве, чувства группы.

На полу нарисовать большой круг такого размера, чтобы поставить детей перед сложной, но решаемой задачей: как им всем разместиться на очерченном пространстве, предварительно разделив детей на подгруппы. Для усложнения задачи можно попросить ребят составить «остров» из газет, которые нельзя ни рвать, ни раздвигать. Выигрывает команда, которая смогла разместиться на самом маленьком пространстве.
21.  Мозаичные песни
Цель: активизация внимания, развитие умения взаимодействовать со сверстниками, чувства группы.


Открытки разрезаются на части не очень сложной формы и немаленьких размеров. Каждый ребенок получает конверт с частью открытки. По команде дети открывают конверты. Теперь игроки пытаются как можно быстрее установить, с кем у них совпадают части открытки. Если группа детей правильно  собрала свою открытку, они вместе выбирают и поют песню. Хорошо, если  тема песни как-то связана с изображением на открытке.

 

22.  Воздушная кукуруза

Цель: развитие умений ориентироваться в пространстве, взаимодействовать со сверстниками.


В игре участвуют четное количество игроков. У них в распоряжении маленькое  ограниченное игровое поле. Каждый участник складывает руки на груди и прыгает, как воздушная кукуруза (попкорн). При этом уклоняется от встреч с остальными. Если два «зерна» воздушной кукурузы прикоснутся друг к другу, значит, они «склеились» и должны прыгать теперь вместе. Игра оканчивается, если остались прыгать только «пары».
23.  Пошли письмо

Цель: активизация внимания, развитие тактильного канала, элиминация импульсивности, развитие чувства группы.

Дети стоят в кругу, крепко держась за руки. Водящий – почтальон – в центре круга. Он говорит: «Я посылаю письмо от Сережи к Лене». Сережа начинает передавать «письмо», пожимая незаметно руку соседу, тот пожимает следующему  по кругу, пока «письмо» не дойдет до Лены. Цель почтальона – «перехватить» письмо, т.е. увидеть, у кого из детей оно находится. Ребенок водит до тех пор, пока письмо не будет «перехвачено». Желательно, чтобы каждый ребенок побывал в роли почтальона.
24.  Путаница

Цель: сплочение группы, развитие умения взаимодействовать друг с другом, чувствовать друг друга.

Выбирается ведущий. Он выходит из комнаты. Остальные дети берутся за руки и образуют круг. Не разжимая рук, они начинают запутываться, кто как умеет. Когда образовалась путаница, водящий входит в комнату и распутывает их, не разжимая  рук.
25.  Меняемся пуговицами

Цель: развитие умений взаимодействовать друг с другом, устанавливать контакт и договариваться.

Материал к игре: 100 пуговиц по десять разного цвета. Образцы цветных узоров из пуговиц.


Ведущий перемешивает пуговицы и затем раздает участникам образцы узоров и 10 пуговиц. Каждый ребенок должен собрать по образцу узор определенного цвета. Для этого ему придется обмениваться пуговицами с другими детьми.

26.  Надежное падение (свеча)
Цель: элиминация напряжения и тревожности, повышение самооценки, развитие чувства доверия и принятия, чувства группы.

Дети образуют небольшой тесный круг и крепко держат друг  друга за руки. Один ребенок стоит в центре круга и, стараясь держать свое тело прямо, падает на круг в любом направлении. Дети, на которых этот ребенок падает, ловят его и ставят в вертикальное положение. По возможности каждому ребенку предлагается побывать в центре круга. (Взрослый обязательно подстраховывает детей).

Ассоциативные игры на уроках музыки

В  последнее время, благодаря развитию психологии и других смежных наук, на первый план выдвинулся круг проблем, направленных на активизацию внутренних ресурсов  ребенка и, в первую очередь, развитие творческого воображения, фантазии, которые необходимы, как для активного восприятия произведений художественного (музыкального) творчества, так и в повседневной жизни человека. Совершенно очевидно, что необходимой предпосылкой этого является развитое ассоциативное мышлений. Ассоциации непосредственным образом связаны со сферой эмоций человека. Они обладают свойством  волновать, бередить душу, вызывать наплывы чувств. Особенно сильно этот процесс проявляется, если ассоциации несут в себе какой-то личностный  смысл, связаны с чем-то значимым для человека.
Ассоциативная игра в области музыки имеет в своей основе ассоциацию: ощущение – представление. Ее можно рассматривать как форму обучения и творческого развития, в которой одновременно действуют два начала: познавательное и  игровое. В отличие от учебных занятий, в ассоциативных играх  познавательные задачи ставятся не прямо (когда педагог объясняет, учит), а косвенно – учащиеся овладевают знаниями, играя (развивающая задача в таких играх как бы замаскирована), мотивом является естественное стремление ребенка играть, выполнять определенные игровые действия.
Формами реализации игрового действия на музыкальном занятии могут  выступать:

· разнообразные  игровые манипуляции с предметами  и инструментами;
· осуществление поиска и находки нужного предмета, звука, слова;

· загадывание и отгадывание звуковых загадок;

· выполнение определенной роли (инструмента) при создании коллективного произведения;

· особые игровые движения (звуковые жесты, звуковые имитации и т.д.).

«Представь и услышишь». Перед игрой педагог может обратиться к учащимся со следующими словами: «Ты не раз слышал, как хлопает и скрипит дверь, звенит колокольчик, плачет ребенок, гремит гром. А вот можешь ли ты услышать, как говорит облако? Может быть, оно поет или вздыхает? Представь, и ты услышишь необходимые звуки или придумаешь свои, никому пока неизвестные.

Детям предлагается:


а) описать или нарисовать свои любимые звуки;

б) представить, как звучит мягкое пушистое облако. Описать и нарисовать звучание  облака;


в) представить и нарисовать  звук кислого огурца, красного яблока и т.д.;

г) представить, как звучит большая лужа после дождя. Описать и нарисовать звучание большой и маленькой лужи.

«Эмоции».  Для проведения игры используются карточки с написанными на них эмоциональными характеристиками (радость, печаль, ярость, нежность и т.д.). Карточки раздаются участникам. Каждый пытается озвучить и передать в движении или мимикой ту или иную эмоцию. Группа пытается определить услышанное.

«Цвета».  Для игры  используются от 4 до 6 цветных карточек (красная, синяя, зеленая, желтая, черная, белая), которые раскладываются  по кабинету. Дети выбирают цвет, наиболее соответствующий их внутреннему настроению на данный момент, и разбиваются на группы. Педагог просит участников игры:
а) по очереди голосом озвучить цвет, каким они его себе слышат;

б) зазвучать «цветовой палитрой» всей группой;

в) создать звуковое произведение, ритмически организовав его, чередуя звучание отдельных голосов, созвучий и целой группы «инструментов».
«Звуковые пьесы».  Детям предлагается:

а) записать дома на пленку скрип двери, стук капающей из водопроводного крана воды, шаги человека в больших тяжелых ботинках, звонок телефона, гул заводимого  мотора машины т.п.;
б) описать эти звуки словами, подобрав подходящие определения;

в) расположить собранные звуки в определенном порядке, чтобы получилась «звуковая пьеса»;

г) создать звуковую тему и вариации к ней;
д) расположить музыкальный материал в двухчастной, трехчастной формах, форме рондо.

«Коллекция».  Детям предлагается:

а) записать на пленку стук дождя: сначала мелкого, маленького, затем большого, и, наконец, шум дождя с градом;

б) расположить эти фрагменты в порядке усиления или уменьшения громкости звука.

Коллекционировать можно лай собак различной породы, телефонные звонки, шаги, шум работающих машин и т.д. Игра может быть использована для объяснения темы «Динамические оттенки».


«Слепой». Группа делится на группы. Детям предлагается создать музыкальное произведение на заданную педагогом тему. Извлекая звуки из разных предметов, музыкальных инструментов, группа пытается передать заданный образ. Затем идет исполнение  по группам. Слушатели, закрыв глаза, пытаются определить, о чем идет речь в данной пьесе, ее название.

В качестве примеров могут быть использованы следующие темы: «Шорохи ночного леса»; «Шум улицы прошлого века»; «Заколдованный замок»; «Утро в деревне»; «Приближение грозы»; «В зоопарке».


«Ты – звук».  Детям  предлагается ответить на вопрос: «Какой звук ты ассоциируешь с данным человеком?». Выбирается участник, и каждый пытается описать или воспроизвести звук, который он ассоциирует с этим человеком. Звуки можно записать на пленку и тем самым создать «личностный звуковой ряд».

«Движения». Ведущий (учащийся или педагог) выполняет какие-либо движения, а группа детей пытается в звуках, в красках, в словах, используя ассоциации с уже знакомыми музыкальными произведениями, описать, нарисовать, озвучить характер этих движений.

Другим вариантом игры является  создание определенных движений после прослушивания звуков, созвучий, мелодий, просмотра  заданных цветовых гамм.

«Запахи и ощущения». Игра проводится по аналогии с игрой «Движения». Основой этой игры являются ассоциации, в основе которых лежит  взаимосвязь между звуками, запахом и ощущением.

Детям предлагается провести ассоциации между различными запахами (духов, леса, дождя, растений, человека и т.д.) и звуками как музыкальными, так и не музыкальными, а также красками.
    Деловая игра как один из методов  активного обучения


Существует большое количество разных методов обучения. В развитии интеллектуального потенциала учащихся помогают методы активного обучения, при которых ребята вынуждены активно добывать, перерабатывать и реализовывать получаемую учебную информацию.

Активность учащегося проявляется в самостоятельном поиске средств и способов решения поставленной проблемы, в приобретении знаний, необходимых для выполнения практической задачи. Познавательный интерес заставляет человека активно стремиться к познанию, активно искать способы и средства удовлетворения возникшей у него потребности в знаниях.

Методы активного обучения позволяют формировать знания, умения и навыки путем вовлечения учащихся в глубокую и серьезную учебно-познавательную деятельность. Учащиеся научаются планировать предстоящую работу, рационально организовывать ее выполнение, осуществлять самоконтроль и работать в определенном темпе.


В деловой игре участники, играя роли, легче приобретают знания, навыки, понимают процессы, в которых сами участвуют. Особая эффективность учебной игры объясняется тем, что игрок познает ситуацию изнутри, будучи ее непосредственным участником. В воспитательном плане хорошо организованное игровое занятие демонстрирует интересные, яркие стороны той или иной специальности. Кроме того, одновременно с приобретением знаний  и умений происходит развитие элементов  социально-профессиональных качеств личности: умения строить взаимоотношения в различных ситуациях, работать в коллективе и др.

Использование деловых  игр на занятиях (информатика)
Деловая игра  «Сборка компьютера»


Тема занятия: Основные устройства компьютера.

Назначение игры: данная игра позволяет познакомиться с новым материалом и закрепить вновь узнанное. 


Цели игры:


дидактическая – познакомить учащихся с основными устройствами компьютера, их функциями и информационным взаимодействием;


воспитательные – приобретение учащимися навыков общения при совместной работе; активизация их творческого мышления; усиление личной заинтересованности учащихся; привитие школьникам навыков самообразования и самовоспитания;

развивающая – развивать творческое мышление, умение анализировать, умение грамотно выражать свои мысли, умение обоснованно убеждать других;


игровая – предложить покупателю необходимую ему конфигурацию компьютера и ответить на все его вопросы.

Имитационная модель. В городе работают несколько фирм – обществ с ограниченной ответственностью (ООО) – по сборке компьютеров на заказ. Работа каждой из фирм в течение одного конкретного дня протекает следующим образом. Начинается рабочий день. С утра еще нет заказов, и можно заняться чем-нибудь на досуге, например составлением кроссворда  из тех слов, которые используются в работе. Затем поступает заказ: заказчик хочет купить компьютер, но точно не знает, какой  конфигурации должен быть этот компьютер и какое дополнительное оборудование к компьютеру ему понадобится. Надо покупателю в этом помочь.


            Роль участников и их функции:

ведущий игры – педагог – сообщает участникам игры ее проблему и цель; распределяет учащихся по командам; выдает задания и пакеты документов; знакомит с графиком выполнения работ; контролирует сроки выполнения задания; руководит ходом игры и подводит окончательные итоги игры;


инженер – капитан команды – получает задания у ведущего и организует работу внутри группы; создает необходимые условия для плодотворной работы внутри группы; оказывает помощь своим коллегам, обеспечивает их необходимыми материалами; следит за дисциплиной внутри группы и своевременным выполнением заданий;

техники – все учащиеся, которые распределяются на группы и составляют, таким образом, общество с ограниченной ответственностью, - сотрудничают с коллегами по группе во время выполнения заданий, которые получают у капитана своей группы;


эксперт-консультант – оказывает помощь ведущему игры и игрокам; по необходимости выступает в качестве заказчика; следует указаниям ведущего.

            Правила игры.


Игра проходит в форме соревнования между игровыми группами, задача которых – набрать максимальное количество баллов, которые начисляются за правильно выполненные задания и тактичное поведение во время игры.

Игроки могут обращаться за консультацией к экспертам-консультантам.


Ведущий может влиять на ход игры, участвовать в дискуссии, подавая реплики и задавая вопросы.


По окончании игры подсчитываются общие баллы, набранные группами за всю игру.
            План занятия.

1. Организационный момент
2. Подготовительный этап
3. Основной этап:
      а) составление кроссворда;
      б) сборка компьютера (для каждой группы: подготовка сборки компьютера, разговор с заказчиком).
4. Заключительный этап: подведение итогов.
Система оценивания.

Правильность выполнения заданий оценивается по следующим критериям:

задание 1:
· компактность структуры кроссворда;

· правильность;

· рациональность;

· аккуратность;

задание 2:
· ориентация в материале;

· культура речи;

· краткость;

· логичность;

· выделение существенного;

· умение заинтересовать слушателей.

Максимальное количество баллов за выполнение каждого из заданий – 5 баллов.
Поведение участников игры оценивается по следующим критериям:

· взаимопомощь в группе;

· умение общаться с коллегами;

· умение организовывать работу в группе;

· умение уложиться во времени при решении задач;

· умение слушать выступление своего докладчика и докладчика  другой группы.
Количество баллов, которое начисляется за тактичное поведение во время игры, - 5, и еще несколько баллов могут быть добавлены на усмотрение ведущего и экспертов.

За нарушение дисциплины взимаются штрафы:
· каждое замечание ведущего или эксперта-консультанта – 1 балл;

· несоблюдение правил игры – 2 балла;

· грубое нарушение – до 5 баллов.


Сценарий игры.


Подготовительный  этап.


Ведущий игры распределяет роли, и зависимости от распределенных ролей все участники занимают места.


Ведущий сообщает участникам дидактическую цель игры, снабжает все игровые группы раздаточными материалами (это правила игры, система оценивания, карточки с изображением комплектующих и периферийных устройств,  прайс-лист, памятка для ведения беседы  с работником фирмы.

Ведущий. Каждая из ваших групп организовала общество с ограниченной ответственностью. Дайте, пожалуйста, название своему предприятию. (Ребята придумывают названия своих фирм-команд).  У вас начинается первый рабочий день. Пока заказы не поступили, можно провести свободное время с пользой: попробовать составить кроссворд из компьютерных терминов.
            Основной этап.


Составление кроссворда.

Игроки каждой группы сидят около одного компьютера. Каждая группа получает полоски со словами для составления кроссворда. Полоски – двусторонние:  с одной стороны слово  написано по горизонтали, с другой стороны это же слово – по вертикали. Игроки складывают кроссворд из этих слов-полосок на столе рядом с компьютером. Затем они перерисовывают получившийся кроссворд на листе Exsel, заранее подготовленном педагогом и выведенном на экран компьютера, нумеруют слова и составляют вопросы к кроссворду в виде картинок. Эти картинки уже присутствуют на экране, и учащимся остается только правильно их расположить и пронумеровать.

По истечении  времени, отведенного на решение данного задания, ведущий сообщает о завершении этапа. Свои решения группы передают экспертам, которые во время выполнения игроками задания следующего этапа проверяют и оценивают работу каждой из команд.


Сборка компьютера.


Ведущий. В вашу фирму  поступил заказ. Заказчик просит вас собрать для него компьютер, но точно не знает, какой конфигурации должен быть этот компьютер и какое дополнительное оборудование ему понадобится. Этот компьютер заказчик хочет использовать как для работы, так и для игр. Он может заплатить не более … долларов (для каждой команды указывается некоторая  определенная сумма).  Ваша задача – помочь заказчику в определении конфигурации компьютера, т.е. помочь ему определить  мощность  компьютера, объем жесткого диска, оперативной памяти,  видеокарты, тип и размер монитора, тип CD-дисковода, вид мыши и клавиатуры, тип принтера, наличие колонок, сканера, цифровой камеры и т.п. Условия выполнения заказа следующие: с одной стороны, заказчик не должен  приобрести ненужную вещь, т.е. если работник фирмы считает, что сам заказчик выбрал какой-то предмет, который ему на самом деле не пригодится,  то работник  должен толково  и убедительно это доказать; с другой стороны, надо  столь же толково и убедительно доказать  заказчику, что ему потребуется именно такой-то предмет.

Каждая команда получает несколько картинок с изображениями комплектующих и периферийных устройств. Игроки должны подготовиться к тому, чтобы вразумительно рассказать о том, что изображено на каждой картинке, является ли изображенный предмет необходимым для работы компьютера, представить его функциональные возможности и его разновидности.


Далее команды предлагают вариант конфигурации компьютера на заданную сумму (используются реальные прайс-листы) и убеждают заказчика приобрести компьютер именно такой конфигурации.

Разговоры представителей  фирм-команд с заказчиками происходят по очереди, друг за другом. Другие команды могут вносить предложения или замечания после  окончания беседы заказчика с фирмой.

В качестве заказчиков выступают эксперты. С каждой командой беседует один заказчик. У него есть памятка о том, как себя вести, о чем спрашивать и для каких целей требовать компьютер. Заказчик должен общаться со всеми членами игровой группы, каждый должен что-то ему объяснить. В конце данного этапа заказчик объявляет, удовлетворен ли он сервисом данной  фирмы.


Пример памятки для работников фирмы.  «На всю сумму, которой располагает покупатель, вам нужно предложить товар. У вас в наличии остались только процессоры Celeron. Пришла большая партия струйных принтеров Epson, и вам нужно их срочно продать. У вас нет в наличии колонок, есть только наушники. Оперативной памяти у вас осталось только на…Mb (указывается некоторое определенное число)».

Пример памятки для заказчика. «Вам известно, что последняя марка компьютера – это Pentium. Вы хотите печатать фотографии, используя компьютер, и слушать музыку через колонки. А мышку вы хотите с большим шаром наверху.

Вы спрашиваете:

· Pentium – это название фирмы, выпускающей компьютеры?
· Что такое память и для чего она нужна?

· Какая разница между CD-ROM и DVD-ROM?
· Чем отличаются  большие мониторы, похожие на куб, от тонких мониторов?
· На чем можно распечатывать плакаты больших размеров?
Вы постоянно интересуетесь, почему вам предлагают именно этот предмет, а не другой».

Подведение итогов, разбор деловой игры.

Ведущий дает общую оценку всем участникам и каждому в отдельности; разбирает весь ход игры, акцентируя внимание на удачных и неудачных решениях; оценивает общую манеру поведения участников игры – интерес, взаимопомощь, нестандартность мышления, дисциплину и т.д.


Кроме того, желательно, чтобы сами игроки высказали свое мнение об игре – о ее содержании, организации, а также внесли предложения по ее усовершенствованию. Это поможет в следующей игре избежать допущенных недочетов.
Банк игровых упражнений для ведущего
1. «Необычное приветствие». Ведущий предлагает выбрать себе партнера по игре и поздороваться с ним: тыльной стороной ладони, коленями, внутренней частью стоп ног, плечами, лбами, носами, локтями и т.д.

2. «Мой шар». Каждый играющий получает надувной шарик, который по команде ведущего необходимо надуть и сделать из подручных материалов (нитки, полоски бумаги, листочки и т.д.) человечка, который воплощал бы основную идею имиджа играющего.
3. «Чем мы похожи и чем отличаемся». Ведущий раздает каждой паре игроков по четыре карточки. Каждый игрок заполняет одну карточку «чем я похож со своим партнером» и вторую карточку «чем мы отличаемся друг от друга». Варианты каждой пары озвучиваются.
4. «Здравствуй, я рад тебя видеть…». Участники игрового проекта обращаются друг к другу по очереди, заканчивая фразу: «здравствуй, я рад тебя видеть…». Нужно сказать что-то хорошее, приятное, но обязательно от всей души, искренне.
5. «Настроение». Ведущий просит через воспоминания ситуаций, которые происходили в жизни участников (плохой день, хороший день, отличный выигрыш, желанная покупка), вызвать определенное настроение и пережить его.
6. «Супермаркет». Из группы выбираются трое-четверо добровольцев, которые покидают аудиторию. Остальным предлагается  следующее задание: представьте себе, что вы – группа людей, отправляющихся на отдых. Вы пришли в супермаркет, чтобы подобрать себе все необходимое. Но есть одно условие: вы покупаете только те товары, которые начинаются на букву … например, «С» (сапоги, суп, сало, санки, соль, спички, и т.д.). Те, кто обслуживают вас, не знают об этом уговоре. Их задача заключается в том, чтобы, предлагая «товары», без вашей подсказки продавцы поняли, какие товары вы возьмете с собой в дорогу, а какие – нет.

7. «Слова на букву «М». По команде ведущего каждый игрок по очереди называет предметы, находящиеся в данной аудитории на заданную букву. Кому «не  хватит» предметов на эту букву в этой аудитории, он называет предметы на последнюю букву слова, которое произнес предыдущий игрок.
8. «Узнай ответ». Ведущий просит двух человек выйти из кабинета и написать 10-15 вопросов, любых по содержанию, например: «Они встретились в школе?», «Они занимаются спортом?», «Они имеют спортивные разряды?», «Они участники художественной самодеятельности?», «У них ест дети?», «Они умеют плавать?» и т.д. Аудитория должна отвечать «да», если вопрос заканчивается на гласную, «нет» - на согласную, и – «не знаем», если вопрос заканчивается на «Ь».
9. «Отгадалки». У ведущего карточка с названием предмета. Он просит участников игрового проекта отгадать, какой из предметов записан у него  на карточке. Вместе с ведущим  озвучивает наводящие вопросы, которые указывают на очень незначительный признак этого предмета. Задача ведущего состоит в том, чтобы «аудитория» как можно  дольше не отгадала заданный  предмет. Например, слово «Салют». Названные признаки могут быть следующие: «Это любят и взрослые. И дети», «Женщины иногда боятся этого», «Можно во время этого кричать, визжать, смеяться и даже обнимать друг друга» и т.д. Если долго участники не могут отгадать, то ведущий называет более знакомые признаки.

10. «Ноев ковчег». Ведущий рассказывает о библейской ситуации: «Спасаясь от всемирного потопа, в корабле у Ноя оказались семь пар чистых животных, и семь пар нечистых животных». Названия животных мужского и женского пола (например: «кобыла», «жеребец», «голубь», «голубка», «свинья», «боров» и т.д.) написаны на  карточках, которые при полной тишине раздаются участникам. Задание: используя только невербальные формы общения (и не показывая карточки с текстом друг другу) найти свою пару.
11. «Рыба, зверь, птица».  Играющие рассаживаются по сторонам комнаты, выбирают водящего. Он проходит мимо них, повторяя три слова: «Рыба, зверь, птица…». Внезапно останавливается перед кем-нибудь, водящий произносит громко одно из этих слов, например, «птица». Играющий должен немедленно назвать какую-нибудь птицу, например, «ястреб». Нельзя медлить и называть тех зверей, рыб или птиц, которые уже были названы раньше. Тот, кто зазевается или ответит неверно, «платит» фант, а потом «выкупает» его (читает стихи, поет и т.п.).

12. «Кря-кря!». Хорошо ли вы знаете голоса в вашей группе? Все садятся в круг на стулья или просто на пол. Человек, у которого завязаны глаза, садится посередине, у него в руках подушка. После того, как ему завязали глаза, все меняются местами и соблюдают тишину. Водящий пытается нащупать подушкой чьи-либо колени, затем кладет подушку на эти колени и говорит: «Кря-кря!». Игрок, у которого на коленях лежит подушка, должен ему ответить так же (при этом разрешается менять голос). Водящий должен определить по голосу игрока  и назвать его имя. Ему дается 3 попытки. Если водящий угадал – они меняются местами.

13. «Я». Ведущий каждому игроку дает 10 орехов. Называет тему для разговора, и говорит, что надо общаться парами. Рассказывая и задавая вопросы по теме. Когда один из пары произнесет слово «я», его собеседник забирает  1 орех. Тот, у кого через 5 минут окажется больше всего орехов, становится победителем.
14. «Собаки и петухи». Игроки садятся в круг. Водящий дает каждому название города. Затем говорит: «Я слышал, что в городе… собаки кукарекают, а петухи лают». Игрок, чей город был назван, отвечает: «Нет, сударь,  в городе… собаки не кукарекают, а  петухи не лают. Город, в котором собаки кукарекают, а  петухи лают, называется…». Игрок, в котором собаки кукарекают, а петухи лают, называется…». Игрок, чей город был назван, отвечает таким же образом. Если кто-то отвечает не сразу или путается, он дает залог. Когда залогов набирается много, их выкупают, выполняя какое-нибудь задание ведущего.
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