

Содержание

ВВЕДЕНИЕ……………………………………………………………………………2

ГЛАВА 1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ АСПЕКТЫ ДЕЛОВОЙ И ДИДАКТИЧЕСКОЙ ИГРЫ 

1.1. Сущность и содержание. Понятие игры……………………………………………..……………..………..5

1.2. Сущность и значение деловых  игр………………………………………………………………..……..…….6

1.3. Сущность и значение дидактических  игр………………………………………………………………….10 
[bookmark: _GoBack]
1.4. Виды игр………………………………………………………………………………………………………………………12

ГЛАВА 2. ПРАКТИЧЕСКОЕ  ПРИМЕНЕНИЕ  ДЕЛОВЫХ И ДИДАКТИЧЕСКИХ  ИГР НА УРОКАХ МАТЕМАТИКИ.

2.1. Игровые уроки как средство развития познавательного интереса учащихся на  уроках математики……………………………………………………………………..14

2.2. Виды игр на уроках математики……………………………………………….......15

ЗАКЛЮЧЕНИЕ ………………………………………………………………...……...21

СПИСОК ИСПОЛЬЗОВАННОЙ ЛИТЕРАТУРЫ……………………………..….23
















Введение

    Что означает владение математикой? Это есть умение решать задачи, причем не только стандартные, но и требующие известной независимости мышления, здравого смысла, оригинальности, изобретательности.
Л. Пойа 

   Игра – спутник человеческой жизни. От колыбели до глубокой старости сопутствует человеку игра. “Игра – путь детей к познанию мира, в котором они живут и который призваны понять," – писал А.М.Горький. В играх развиваются и укрепляются чувства товарищества, солидарности, честности, правдивости и другие качества, необходимые для коллективной работы и воспитания сознательной дисциплины. Игра является хорошей союзницей не только в воспитании детей, но и в обучении их, поэтому учителю математики необходимо периодически пользоваться играми или вводить элементы игры и на уроках, и во внеурочное время. Познание же математики через игры прививает к ней любовь, переходящую иногда в дальнейшем в потребность заниматься этой наукой серьезно.
   Огромную роль в умственном воспитании и развитии интеллекта играет математика. В настоящее время, в эпоху компьютерной революции встречающаяся точка зрения, выражаемая словами: "Не каждый будет математиком", безнадежно устарела.
   Сегодня, и тем более в дальнейшем математика необходима людям различных профессий. В математике заложены огромные возможности для развития мышления  школьников, в процессе их обучения с самого раннего возраста. Народная мудрость создала деловую и дидактическую игру, которая является для школьника наиболее подходящей формой обучения. Школьник пишет, читает, отвечает на вопросы, но эта работа не затрагивает его мыслей, не вызывает интереса. Он пассивен. Конечно, что-то он усваивает, но пассивное восприятие и усвоение не могут быть опорой прочных знаний. К.Д. Ушинский видел в игре серьезное занятие, в котором он усваивает и преобразует действительность: "Для дитяти игра - действительность, и действительность гораздо более интересная, чем та, которая его окружает. Интереснее она для ее ребенка именно потому, что понятнее она ему, потому, что отчасти есть его собственное создание… В действительной жизни дитя, существо, не имеющее никакой самостоятельности, в игре дитя уже зреющий человек, пробует свои силы и самостоятельно распоряжается своими же созданиями".
   Проблема исследования: как использовать деловые и дидактические игры для активизации познавательной деятельности школьников на уроках математики.
    Исходя из данной проблемы, ставлю цель исследования: выявить эффективность использования деловых и дидактических игр в активизации познавательной деятельности школьников на уроках математики.
  

 Объект исследования: процесс обучения математике школьников.
   Предмет исследования: роль использования деловых и дидактических игр в активизации познавательной деятельности школьников на уроках математики.
    Гипотеза исследования: предполагаю, что использование деловых и дидактических игр в процессе обучения математике поможет развивать: 
· интерес к изучению математики и к самой математике;
· познавательный интерес детей;
· познавательную активность на уроках математики;
· развитие вышеуказанных предложений поможет развивать познавательную деятельность на уроках математики.
   Для достижения цели и гипотезы выделяю  следующие задачи: 
· изучить, проанализировать теорию об использовании деловых и дидактических игр для активизации познавательной деятельности;
· изучить особенности формирования познавательной деятельности школьников на уроках математики;
· выявить возможности использования деловых и дидактических игр в развитии познавательной деятельности школьников на уроках математики;
      В ходе исследовательской работы я использую следующие  методы исследования:
· анализ психолого-педагогической, методической и учебной литературы;
наблюдение за учебным процессом в старших классах;
· протоколирование;
· интервьюирование;
· анкетирование;
· экспериментирование;
· анализ и классификация результатов исследования работы;
· апробирование.
       Научная новизна:
· конкретизированы этапы развития интереса школьников к математике;
· выявлены особенности использования дидактических игр в активизации познавательной деятельности школьников;
· выявлена роль деловых и дидактических игр в активизации познавательной деятельности школьников на уроках математики.
   Теоретическая значимость исследования:
· изучена, систематизирована имеющаяся литература по данной проблеме.
· доказана необходимость использования деловых и дидактических игр для активизации познавательной деятельности школьников на уроках математики. 
· выявлены особенности использования дидактических игр для активизации познавательной деятельности школьников на уроках математики. 
Практическая значимость:
1. Приведен в систему накопленный опыт работы учителей по использованию деловых и дидактических игр в процессе обучения математике в начальных классах.
2. Составлен и апробирован комплекс деловых и дидактических игр для активизации познавательной деятельности школьников на уроках математики.
3. Доказана эффективность включения игр на уроках в активизации познавательной деятельности школьника на уроках математики.
Достоверность результатов исследования - определяется анализом теоретического и экспериментального материала методом математической обработки.
Апробирование результатов исследования осуществлялось в форме выступления с докладом на тему: "Актуальные проблемы методики обучения математике в старших классах" на научно-практической конференции в СИ БашГУ (11.03.10), вышла статья по результатам исследования в сборнике "Неделя науки 2010".
    Структура проектной  работы: состоит из введения, 2 глав, заключения, списка литературы.
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ГЛАВА 1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ АСПЕКТЫ ДЕЛОВОЙ И ДИДАКТИЧЕСКОЙ ИГРЫ.
1.1. Сущность и содержание. Понятие игры.

  Сегодня многие педагоги отмечают снижение познавательной активности детей различных возрастных групп. Это связано не только с несформированной учебной мотивацией, но все ещё доминирующими в сегодняшней школе репродуктивными методами обучения. Кроме того, увеличение объема учебного материала приводит к тому, что механического запоминания уже недостаточно, чтобы воспроизвести успешно на уроке все то, что ребенок должен выучить дома.
    Компетентностный подход, который активно вытесняет знаниевую парадигму из дидактики, требует не столько усвоения информации о чем-либо, сколько умение эффективно применять полученные знания на практике, оценивая своевременность, уместность, целесообразность, что приведет к формированию информационной компетентности. В связи с этим игровые технологии на базе ИКТ помогают в решении многих из перечисленных выше проблем. 
Игра в учебном процессе направлена на решение следующих задач:
1. собственно дидактических по освоению содержания той или иной предметной области;
1.   психологических, т.е. развитие познавательной и личностной сферы субъектов образовательного процесса, оптимизация отношений между детьми, а также между педагогом и учащимися;
1. информационно-коммуникативных как основы для формирования информационной культуры, овладение навыками анализа и прогнозирования изменений путем моделирования с помощью ИКТ элементов окружающего мира.
Реализация в учебно-воспитательном процессе игровых технологий опирается на следующие дидактические принципы:
· в игре взрослый работает на паритетных началах с детьми, выполняя одну из игровых ролей;
· игра стимулирует познавательную активность детей, «провоцирует» их самостоятельно искать ответы на возникающие вопросы; 
· игра позволяет использовать жизненный опыт детей, включая их обыденные представления о чем-либо;
· игровой процесс вариативен, он в принципе не может быть детально спрогнозирован, поэтому требует от педагога гибкости мышления и готовности вместе с детьми проходить образовательный путь;

· игровые технологии создают широкие возможности для формирования у детей информационной культуры благодаря использованию в учебном процессе информационно-коммуникативных технологий. 
    В качестве основных психологических механизмов воздействия игры можно выделить:
· моделирование системы отношений в наглядно-действенной и наглядно-образной форме в особых игровых условиях, исследование их ребенком и ориентировка в них;
· изменение позиции ребенка в направлении преодоления познавательного и личностного эгоцентризма, благодаря чему происходит осознание собственного "Я" (в отличие от реального партнера, виртуальный партнер не склонен эмоционально реагировать на детские капризы, вследствие чего ребенок вынужден просчитывать и учитывать действия игровых персонажей);
· возрастание социальной и информационной компетентности, способности к разрешению проблемных ситуаций через более широкий спектр мнений, точек зрения, которые ребенок может получить, имея выход Internet;
· формирование наряду с игровыми реальных отношений как равноправных партнерских отношений сотрудничества и кооперации, обеспечивающих возможность позитивного личностного развития при условии сопровождения педагогом (информационная компетентность детей приводит к переоценке критериев привлекательности сверстника – более привлекательным становится тот, кто владеет большей информацией; кроме того, решается вопрос изолированных детей в классе через завязывание знакомств с помощью компьютерных сетей);
· помимо специальных образовательных целей, игра помогает в решении эмоциональных, коммуникативных, личностных и т.п. проблем учащихся, гармонизирует отношения педагога и ребенка (на наш взгляд, именно предвзятость оценочной позиции педагога провоцирует непонимание между учителями и детьми, тогда как использование информационно-коммуникационных технологий объективирует оценочный компонент, ребенок принимает на себе ответственность за допущенные ошибки);
· организация поэтапной отработки в игре новых, более адекватных способов ориентировки ребенка в проблемных ситуациях, их интериоризация (использование в учебном процессе мультимедийных программ позволяет подобрать индивидуальный режим освоения того или иного материала, расчленение его на отдельные смысловые блоки сообразно интеллектуальным возможностям учащихся; использование игровых технологий с применением ИКТ позволяет надеяться на уменьшение учебных неудач, вызванных неадекватными темпами урока);
· формирование способности ребенка к произвольной регуляции деятельности на основе подчинения поведения системе правил, регулирующих выполнение определенной роли в игре (моделирующие компьютерные игры предписывают ребенку социально одобряемое поведение, подчинение определенным правилам, следование инструкции).






1.2. Сущность и значение деловых  игр.

 В процессе игры у учащихся вырабатывается привычка сосредотачиваться, мыслить самостоятельно, развивается внимание, стремление к знаниям. Увлекшись, учащиеся не замечают, что они учатся: познают, запоминают новое, ориентируются в необычных ситуациях, пополняют запас представлений, понятий, развивают навыки, фантазию. Даже самые пассивные из учеников включаются в игру с огромным желанием, прилагая все усилия, чтобы не подвести товарищей по игре.
    В  деловых играх  на основе  игрового замысла  моделируются жизненные ситуации  и  отношения,  в рамках  которых  выбирается оптимальный вариант решения  рассматриваемой проблемы и имитируется  ее  реализация на практике.
Деловые игры  делятся  на  производственные,  органические,  организационно – деятельные, проблемные, учебные и комплексные.
Отличительными  свойствами учебных деловых игр являются:
· поэтапное развитие игры, результат  предшествующего влияет на  ход будущего;
· наличие  конфликтных ситуаций;
· совместная деятельность  учащихся;
· контроль игрового  времени;
· элементы состязательности;
· правила, системы  оценок хода  и  результатов  игры.
Методика разработки деловых  игр:
· обоснование  требований  к  ведению игры;
· составления  плана;
· написания  сценария, включая правила и  рекомендации  игры;
· подбор необходимой  информации, средств  обучения, создающих игровую обстановку;
· разработка способов оценки результатов игры в целом и  ее участников  в отдельности.
Возможный вариант структуры деловой игры:
· знакомство  с реальной ситуацией;
· постановка главной  задачи командам ( бригадам, группам, парам), уточнение их роли  в игре;
· создание игровой проблемной  ситуации;
· вычисление необходимого для решения  проблемы теоретического  материала;
· разрешение проблемы;
· обсуждение и  проверка полученных результатов; 
· коррекция;
· реализация принятого решения;
· анализ итогов  урока (рефлексия);
· оценка  результатов работы.
   Деловая игра в настоящее время может рассматриваться под разными углами   исследования: 
· во-первых, как область деятельности; 
· во-вторых, как область научно-технического знания;
· в-третьих, как имитационный эксперимент;
· в-четвертых, как метод обучения;
· в-пятых, как метод исследования;
· в-шестых, как метод решения практических задач.
   Таким образом, деловую игру можно определить как метод имитации совместной деятельности людей, используемый в обучении, принятии решений, проектировании, исследовании. 
    Другими словами деловые игры представляют собой форму воссоздания содержания будущей профессиональной деятельности специалиста, а также моделирования таких профессиональных и личностных ситуаций, которые характерны для конкретной профессиональной деятельности.
   Сама суть любой деловой игры заключается в комплексном воссоздании и разыгрывании различных организационных процессов, что само по себе позволяет максимально приблизить учебную деятельность к профессиональной. При этом, деловые игры в соответствии с принципами их разработки не могут выходить за рамки краткосрочного обучения, что экономит затраты организации на обучение.
С помощью средств языка, речи, графики, таблиц и различных документов в деловой игре воспроизводится профессиональная обстановка, сходная по основным параметрам с практической деятельностью специалиста какого-либо профиля. Хотя следует также отметить что, в деловой игре, как правило, воссоздаются в основном типичные и обобщенные ситуации. Кроме того, деловая игра всегда ограничена временными рамками. Например, составление бизнес-плана может быть обыграно в один академический час.
   Образовательная функция деловой игры очень значима, поскольку «деловая игра позволяет задать в обучении предметный и социальный контексты будущей профессиональной деятельности и тем самым смоделировать более адекватное по сравнению с традиционным обучением условия формирования личности специалиста». 
    В деловой игре «обучение участников происходит в процессе совместной деятельности. При этом каждый решает свою отдельную задачу в соответствии со своей ролью и функцией. Общение в деловой игре — это не просто общение в процессе совместного усвоения знаний, но первым делом — общение, имитирующее, воспроизводящее общение людей в процессе реальной изучаемой деятельности».
  Если же рассматривать учебные деловые игры с позиции отечественной теории деятельности, то в них, для обучающегося, происходит явное и весьма яркое соединение основных видов деятельности человека — учебной и игровой. Вдобавок к этому, участники разыгрывают реальную профессиональную деятельность. Можно предположить, что именно это и обуславливает такое множество эффектов (конструктивных последствий) для обучающегося человека.  
· Если же рассмотреть конкретные эффекты, свойственные деловой игре как методу обучения, то здесь можно перечислить некоторые из них:
растет познавательность в процессе обучения, характеризующаяся тем, что обучаемые получают и усваивают большее количество информации, основанной на примерах конкретной действительности, что способствует приобретению участниками игры навыков принятия решений;
· повышается интерес к учебным занятиям вообще и к тем проблемам, которые моделируются и разыгрываются в их процессе;
· изменяется, и нередко существенно, отношение обучаемых к тем конкретным ситуациям, которые были предметом деловой игры, да и к людям, служившим персонажами в деловой игре;
· изменяются самооценки обучающихся, они становятся более объективными, а кроме того, в ряде случаев (зависящих от содержания и характера игры) меняются оценки возможностей человеческого фактора;
· накопленный в процессе деловой игры опыт дает возможность более правильно оценивать возможные реальные ситуации и использовать его в своей фактической деятельности;
· деловые игры позволяют использовать эффект «сжатого времени», что дает возможность прослеживать связи между действиями и последствиями в управленческой деятельности руководителей и специалистов более четко, чем в обычных условиях;
· в ходе деловой игры руководители и специалисты могут позволить себе пойти на риск, когда успехи и неудачи могут быть оценены без реального ущерба для организации.
В дополнение важно сказать, что применение деловых игр отличается богатым разнообразием. Они могут быть применены не только для целей обучения специалистов, но и для проведения отбора кандидатов на вакантные должности, принятия решения о ротации кадров, формирования кадрового резерва, аттестации, принятия решений о введении инноваций и проведении других организационных изменений, проектирования новых организационных единиц.
Функциональная схема деловой игры представлена на рисунке 1.
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Рис. 1 Функциональная схема деловой игры
    Знания и опыт, полученные в деловых играх, могут быть более значимыми и полезными по сравнению со знаниями и опытом, полученными даже в ходе в профессиональной деятельности. Причиной такой особенности является прежде то, что деловая игра позволяет, во-первых увеличить масштаб рассматриваемой действительности, во-вторых деловая игра наглядно помогает представить последствия принятых решений и дает возможность найти и проверить в действии другие решения. Кроме того, как правило, та информация, которую использует школьник в обычной жизни не является точной, в процессе же игры он оперирует хоть и не полной, но точной информацией, что позволяет ему более доверять полученным результатам и помогает брать на себя ответственность за принятые решения. Именно эти преимущества, на мой взгляд, и определяют успешность применения данного метода в учебном процессе.
     
1.3. Сущность и значение дидактических  игр.

    Дидактические игры хорошо уживаются с серьёзным учением.  Включение в урок дидактических игр и игровых моментов делает процесс обучения интересным и занимательным, создаёт у учащихся бодрое рабочее настроение, превращает преодоление трудностей в успешное усвоение учебного материала. На дидактические игры надо смотреть как на вид преобразующей творческой деятельности в тесной связи с другими видами учебной работы.
      На основах таких теоретических утверждений учитель работает. Ведь очень важно учесть:
     а) место дидактических игр и игровых ситуаций в системе других видов деятельности на уроке;
     б) целесообразность использования их на разных этапах урока;
     в) разработку новых методик проведения дидактических игр с учётом цели урока и уровня подготовленности учащихся;
     г) требования к содержанию игровой деятельности в свете идей развивающего обучения;
     д) разнообразие игр;
     е) применение воспитательных игр.
    Целесообразность использования дидактических игр на различных этапах урока различна. Так, например, при усвоении новых знаний возможности дидактических игр значительно уступают более традиционным формам обучения. Поэтому игровые формы занятий чаще применяют при проверке результатов обучения, выработке навыков, формировании умений. В процессе игры, как уже говорилось, у учащихся вырабатывается целеустремлённость, организованность, положительное отношение к учёбе.
    Определение места дидактической игры в структуре урока и сочетание элементов игры и учения во многом зависят от правильного понимания учителем функций дидактических игр и их классификации. В первую очередь коллективные игры в классе следует разделять по дидактическим задачам урока. Это, прежде всего игры обучающие, контролирующие, обобщающие.
    Обучающей будет игра, если учащиеся, участвуя в ней, приобретают новые знания, умения и навыки или вынуждены приобрести их в процессе подготовки к игре. Причём результат усвоения знаний будет тем лучше, чем чётче будет выражен мотив познавательной деятельности не только в игре, но и в самом содержании математического материала.
    Контролирующей будет игра, дидактическая цель которой состоит в повторении, закреплении, проверке ранее полученных знаний. Для участи в ней  каждому ученику необходима определённая математическая подготовка.
    Обобщающие игры требуют интеграции знаний. Они способствуют установлению межпредметных связей, направлены на приобретение умений действовать в различных учебных ситуациях.
    Характерной особенностью урока с дидактической игрой является включение игры в его конструкцию в качестве одного из структурных элементов урока.
     Дидактические игры становятся эффективным средством активизации учебной деятельности школьников при их систематическом использовании, Этим обусловлена необходимость их накопления и классификации по содержанию с использованием методических журналов и пособий.
      При организации дидактических игр необходимо учитывать: правила игры должны быть простыми, точно сформулированными, а математическое содержание предлагаемого материала – доступно пониманию школьников.
Игра должна давать достаточно пищи для мыслительной деятельности, иначе она не будет содействовать выполнению педагогических целей, не будет развивать математическую зоркость и внимание.
   Дидактический материал, используемый во время игры, должен быть удобен в использовании, в противном случае игра не даст должного эффекта.
     При проведении игры, связанной с соревнованиями команд (поединок, бой, эстафета, соревнования, построенных по сюжетам известных игр: КВН, «Брейн - ринг», «Счастливый случай», «Звёздный час» и др.) должен быть обеспечен контроль за её результатами со стороны всего коллектива или выбранных  лиц. Учёт должен быть открытым, ясным и справедливым.
     Каждый ученик должен быть активным участником игры. Длительное ожидание своей очереди для включения в игру снижает интерес детей к этой игре.
     Если на уроке проводится несколько игр, то лёгкие и более трудные по математическому содержанию должны чередоваться.
     Если на нескольких уроках проводятся игры, связанные со сходными мыслительными действиями, то по содержанию математического материала они должны удовлетворять принципу: от простого к сложному, от конкретного к абстрактному. 
    Игровой характер при проведении уроков по математике должен иметь определённую меру. Превышение её может привести к тому, что дети во всём будут видеть только игру.
     В процессе игры учащиеся должны математически грамотно проводить свои рассуждения, речь их должна быть правильной, чёткой, краткой.
Игру нужно закончить на данном уроке, получить результат. Только в этом случае она сыграет положительную роль.
    В деловых играх на основе игрового замысла моделируются жизненные ситуации и отношения. В рамках уроков применяются учебные деловые игры. Их отличительными свойствами являются:
-   моделирование приближённых к реальной жизни ситуаций;
-   поэтапное развитие игры, в результате чего выполнение предыдущего этапа влияет на ход следующего;
-   наличие конфликтных ситуаций;
- обязательная совместная деятельность участников игры, выполняющих предусмотренные сценарием роли; 
-   использование описания объекта игрового имитационного моделирования;
-    контроль игрового времени;
-    элементы состязательности;
-    правила системы оценок хода и результатов игры.
Возможный вариант структуры деловой игры на уроке математики может быть таким:
 -  знакомство с реальной ситуацией;
 -  построение её имитационной модели;
 -  постановка главной задачи командам (бригадам, группам), уточнение их роли в игре;
 -  создание игровой проблемной ситуации;
 -  вычисление необходимого для решения проблемы теоретического
    материала;
 -  разрешение проблемы;
 -  обсуждение и проверка полученных результатов;
 -  коррекция;
 -  реализация  принятого решения;
 -  анализ итогов работы (рефлексия);
 -  оценка результатов работы

1.3. Виды игр.
    
     Существует множество классификаций деловых игр – их могут классифицировать и по времени проведения, и методологии, и по особенностям оценки деятельности по конечному результату или цели. Рассмотрим их более подробно.
    По времени проведения различают деловые игры без ограничения времени, с ограничением времени; игры, проходящие в реальное время и игры, где время сжато.
    По оценке деятельности различают игры которые оцениваются по балльной или иная оценка деятельности игрока или команды, а также игры которых оценка того, кто как работал, отсутствует.
    По конечному результату деловые игры бывают жесткие – с заранее известным ответом и жесткими правилами либо свободные, открытые игры – такие игры, где заранее предопределенного ответа нет, правила разрабатываются для каждой игры свои, задачи, над которыми работают школьники не структурированы.
   Кроме того, различают игры, где основное отличие зависит в их конечной цели, а именно игры могут быть обучающими – направленными на появление новых знаний и закрепление навыков участников; констатирующими, представляющие из себя конкурсы профессионального мастерства; поисковыми, направленными на выявление проблем и поиск путей их решения.
    Наиболее широко классифицируются игры по методологии их проведения. 
Одной из разновидностей деловых игр, отличающихся своей методологией является групповая дискуссия, представляющая собой отработку навыков, связанных с проведением совещания или выполнением какой-либо работы в группе. В таких играх всем участника выдаются индивидуальные задания, а также определяются правила ведения дискуссии в рамках игры. Далее выделяют имитационные деловые игры, которые имеют своей целью создание у студентов представления о необходимости тех или иных действий в заданных условиях, например ситуативные решения в условиях кризиса или повышения объема сезонных продаж.
   Следующий вид деловых игр представляют организационно-деятельностные игры, в которых правила жестко не прописаны, участники не выполняют какие-либо роли, а сами игры как правило направлены на решение междисциплинарных проблем, а активизация участия студентов происходит за счет жесткого давления на личность.
   Интересным видом деловых игр являются эмоционально - деятельностные игры, в которых также не существует жестких правил, но существует имитация конкурентных или зависимых отношений. Такие игры направлены на раскрытие личностного потенциала и ориентированы на эффективное обучение и личностный рост учеников. 
    Кроме того, в особую группу выделяют инновационные игры, направленные на формирование инновационного мышления студентов, формулирование инновационных идей в традиционной системе действий и отработку моделей реальных, желаемых или идеальных ситуаций.  
     Некоторые исследователи также называют ансамблевые деловые игры, направленные на формирование управленческого мышления студентов и призванные решить конкретные проблемы какого-либо предприятия методом организации партнерского делового сотрудничества команд, состоящих из руководителей служб.
    Также выделяют комбинированные интерактивно-деятельностные стратегические деловые игры. Эти игры представляют собой сочетание ансамблевости и конкуренции, и направлены на имитацию реального развития ситуации, методом коллективного конструирования будущего Изредка выделяют к деловым играм относят так называемые луночные игры, которые представляют собой любой вид салонных игр (например «Монополию»), такие игры проходят на специально организованном поле, имеют жесткие правила, их результаты могут заноситься в специально разработанные бланки.



ГЛАВА 2. ПРАКТИЧЕСКОЕ ПРИМЕНЕНИЕ ДЕЛОВЫХ и ДИДАКТИЧЕСКИХ ИГР НА УРОКАХ МАТЕМАТИКИ.

2.1. ИГРОВЫЕ УРОКИ КАК СРЕДСТВО РАЗВИТИЯ ПОЗНАВАТЕЛЬНОГО ИНТЕРЕСА УЧАЩИХСЯ НА УРОКАХ МАТЕМАТИКИ.

    В общем объёме знаний, умений и навыков, получаемых учащимися в средней школе, важное место принадлежит математике, которая широко применяется при изучении других предметов и в практической деятельности будущих рабочих, в частности в овладении новой техникой, при чтении  специальной литературы. Главная задача каждого преподавателя – не только дать учащимся определённую сумму знаний, но развить у них интерес к учению, научить учиться.
	 Урок – основная форма организации учебно-воспитательного процесса, и качество обучения – это прежде всего качество урока. Можно ли назвать современным урок, если он проведён без наглядных и технических средств обучения? С ними урок богаче, ярче, образнее. С их помощью на учащихся оказывается эмоциональное воздействие, они способствуют лучшему запоминанию материала, повышают их интерес к предмету, обеспечивают прочность знаний.
	 Без хорошо продуманных методов обучения трудно организовать усвоение программного материала. Вот почему следует совершенствовать те методы и средства обучения, которые помогают вовлечь учащихся в познавательный поиск, в труд учения: помогают научить учащихся активно, самостоятельно добывать знания, возбуждают их мысль и развивают интерес к предмету.
	 В курсе математики много различных формул. Чтобы учащиеся могли свободно оперировать или при решении задач и упражнений, они используют различные игры. Например, 
	Математическое домино – состоит из 12-30 карточек каждая карточка разделена чертой на две части – используется на уроках дидактические игры: должны самые распространённые из них, часто встречающиеся на практике знать наизусть на одной записано задание, на другой – ответ к другому заданию.
	Карточки обратной связи – состоят из пяти-шести планшетов из прозрачной плёнки, соединённых  вместе в «книжку», куда вставляются карточки с ответом. У каждого учащихся имеются такие карточки. Вопросы задаются устно, учащиеся находят правильный ответ и показывают его. Таким образом, учителю сразу видно, кто как знает материал.
    Заметно повышают на уроке познавательный интерес учащихся, дидактические игры. Как один из видов занимательной игры с успехом применяются учебные кроссворды. Напряжённого внимания и сообразительности требует также игра «в небылицы», которую можно проводить одновременно со всем классом.
	Задача преподавателя – не приспосабливать обучение к индивидуальным способностям учащихсяся, а максимально способствовать умственному развитию всех. В качестве закрепления нового материала успешно применяется игра «Да» - «Нет». Вопрос читается один раз, переспрашивать нельзя, за время чтения вопроса необходимо записать ответ «да» или «нет». Главное здесь – приобщить даже самых пассивных к учёбе.
    Не надо жалеть времени на многократность повторения цифрового материала, определений, выводов, это окупится знанием учащихся.
    Уроки – деловые игры. Такой урок удобнее проводить при повторении и обобщении темы. Класс разбивается на группы (2 – 3). Каждая группа получает задание и затем рассказывает их решение. Проводится обмен задачами.
	   В своей работе «Эксперимент продолжается» В.Шаталов правильно заметил: «одна из сложнейших задач, над решением которой бьется ни одно поколение учителей, - развить ум ребенка, приохотить его к активному, напряженному, интеллектуальному труду, воспитать не пассивного потребителя, а добывателя». Эта проблема актуальна и сегодня. Кем бы ни стали ученики после школы, им всегда будут нужны знания, умение логически мыслить, анализировать, сравнивать, делать выводы и обобщать факты.
    Положительную роль в развитии математического мышления и творческой деятельности школьников играют лабораторные работы. В процессе их выполнения учащиеся, работая с наглядными пособиями, инструментами, графиками и таблицами, производя вычисления, «открывают» новые математические определения. Так, например, в шестых классах провожу лабораторные работы по темам: «Отношения и пропорции», «Графики». В пятых классах- «Формулы», «Площадь», «Объем прямоугольного параллелепипеда», «Измерение углов».
     Также я использую в своей работе дидактические игры, как средство обучения, воспитания и развития. Игровая форма используется на различных этапах урока. В 5-7 классах, дидактические игры связаны с определенными сюжетами. Например: «Математический поединок», «Математический КВН», «Звездный час» и др.

2.2. Виды игр на уроках математики.
   Деловая игра.
В деловых играх на основе игрового замысла моделируются жизненные ситуации и отношения. Эффект поразительный, результативность хорошая, хотя усилий затрачивается на подготовку к такому уроку горазда меньше.
Примеры деловых игр.
	Дидактическая игра
	Тема урока

	Строитель

	Площади прямоугольников

	Конструктор
	Преобразование фигур на плоскости

	Магазин

	Проценты и пропорция 

	Банкир

	Проценты

	Почта

	Проценты

	Путешествия

	Метод координат



Игра  «Брейн – ринг»,  7 класс
  по  теме  « Равенство   треугольников»
1игра  
· Какая геометрическая фигура  называется  треугольником?
·  Сформулировать   первый  признак равенства треугольников?
· Периметр равностороннего треугольника равен 36 см, чему равна  сторона треугольника?
· Что такое медиана треугольника?
· У стола  четыре  угла, а сколько  углов  останется, если  один отпилит
2 игра
· Какой  треугольник  называется  равнобедренным?
· У  равнобедренного  треугольника  две  стороны  по 10 см, а периметр 25 см. Чему  равна третья сторона?
· Сформулировать второй  признак  равенства  треугольников?
· Какой  треугольник  называется  тупоугольным?
· Один  из  смежных  углов равен 250, сколько градусов другой?
3 игра
· Сформулировать свойство  равнобедренного  треугольника.
· Какие  два  угла при  пересечении двух  прямых  могут  в сумме давать 1400 ?     Найдите эти  углы.
· Периметр  равнобедренного  треугольника  равен 42 дм, его боковая сторона  в три раза  больше  основания.  Найдите  стороны треугольника.  (6 дм; 18дм; 18 дм)
· Какой  треугольник  называется  равносторонним?
· Какие  треугольники  называются  равными?
4 игра
·  Треугольник  АВС равен треугольнику  МКД ,  какой  стороне равна сторона КД?
· Сформулировать  признак  равнобедренного  треугольника.
· Какие углы  образуются  при  пересечении двух  прямых?
· Что такое биссектриса треугольника?
· Чему  равен  периметр треугольника,  если его стороны  12см,   24см, 3дм?  (66 см)
5 игра
1. Что  такое  высота  треугольника?
1. Сколько  в  треугольнике  медиан?
1. Каким инструментом пользуются  для  измерения углов?
1. Как называются  стороны равнобедренного треугольника?
1. Сколько и  какие  равные элементы надо  назвать, чтобы доказать равенство двух  треугольников?
1. Назвать простейшие  геометрические  фигуры.
1. Какие  углы называются смежными?
1. Какие  углы  всегда  равны?
1. В  равнобедренном  треугольнике  основание равно  15 м. Найдите боковые стороны, если периметр его 41м. (18м; 18 м)
1. Сколько  страниц  в учебнике «Геометрия 7 – 9»?  (224 стр)
1. Кто  автор учебника?  (Алексей  Васильевич Погорелов)
1. Как переводится слово геометрия  с греческого языка?
1.  Как называется геометрия, изучаемая  в  школе?
1. Какой  раздел геометрии изучает свойства  фигур на  плоскости?
1.   Кирпич  весит 2кг и еще  пол кирпича. Сколько весит кирпич?
1.  Сколько  пальцев  на 10 руках?  (50)
1.  Чему  равен 1% от рубля?
1.  22 = 4, 32 = 9,  а  угол  в  квадрате чему равен?
1.  Как называется  утверждение  которое не доказывается?
1.  Что больше  сумма цифр или  произведение?
1. Площадь квадрата  64 см2, чему  равен периметр?
1.  Метаграмма
Я приношу  с  собою  боль,
В лице большое  искаженье.
Но «ф»  на «п»  заменишь  коль,
То  превращусь я  в знак сложения. ( Флюс – плюс)
1. Как  называется угол  меньше прямого?

Рассмотрим в виде урока деловую игру «Строитель»
Деловая игра «Строитель»
Тема: «Площади многоугольников» (IX класс).
Цель урока: усвоение учащимися формул для вычисления площадей параллелограмма, треугольника, трапеции и применение полученных знаний к решению практических задач.
Воспитательная цель: ориентация учащихся на профессию строителя.
    В начале урока учитель знакомит учащихся IX класса со строительным производством и одной из наиболее распространенных строительных профессий — столяра.
I этап: 
    Строительное производство сегодня — это механизированный процесс сборки зданий и сооружений из крупноразмерных деталей, изготовленных заводским способом. Столяр работает в строительно-монтажных организациях, на деревообрабатывающих предприятиях, в столярных мастерских. Он выполняет различные операции на станках: на круглопильных — раскрой пиломатериалов, на фуговальных — строгание, на долбежных и шипорезных — выдалбливание гнезд и зарезание шипов у заготовок.
   Непосредственно на строительном объекте столяр устанавливает оконные и дверные блоки, производит настилку дощатых и паркетных полов, монтирует встроенную мебель и т. д. Выполнение такой работы невозможно без знания устройства и правил эксплуатации деревообрабатывающих станков, [image: http://do.gendocs.ru/pars_docs/tw_refs/291/290394/290394_html_730abab1.png]

знания технологии и организации строительного производства, умения читать чертежи. Профессия требует объемного воображения, хорошего глазомера, знания геометрии, рисования, черчения.
Постановка задачи. 
Учитель объявляет, что сегодня все ученики будут выступать в роли строителей. Требуется выполнить работу по настилке полов строящегося детского сада. Предлагается произвести настилку паркетного пола в игровом зале размером 5,75Х8 м. Паркетные плитки имеют форму прямоугольных треугольников, параллелограммов и равнобочных трапеций. Размеры плиток в сантиметрах указаны на рисунке. 
Правила игры:
Учащиеся разбиваются на три бригады. Избираются бригадиры.
Первая бригада—столяры. 
     Им нужно изготовить паркетные плитки указанных размеров в таком количестве, чтобы после настилки пола не осталось лишних плиток и число треугольных плиток было минимальным, а плиток в форме параллелограммов и трапеций — одинаковое количество.
Вторая бригада — поставщики. 
    Им нужно доставить необходимое количество плиток на строительную площадку. Они рассчитывают это количество.
Третья бригада — паркетчики. 
    Чтобы проконтролировать доставку, надо наперед знать, сколько и каких паркетных плиток понадобится для покрытия пола.
     Побеждает в игре та команда, которая первой выполнит правильный расчет. Для этого надо знать формулы для вычисления площадей вышеуказанных фигур.
   Учитель записывает на доске, какой материал следует изучить. 
    Учащиеся приступают к работе с учебником. 
Внутри каждой команды разрешаются взаимоконсультации. При необходимости консультацию дает учитель.
    После того как теоретический материал изучен, а формулы для вычисления площадей параллелограмма, треугольника и трапеции записаны в тетрадях,     учитель проецирует на доску рисунки и формулы по проработанному материалу. 
Проводится проверка готовности бригад. С этой целью каждой команде предлагается по два-три вопроса. 
   Ответы учащихся оцениваются очками. Счет записывается на доске.
II этап: 
Каждая команда приступает к практическим вычислениям. 
   Паркет укладывается в ряды так, что параллелограммы и трапеции чередуются, а треугольников в одном ряду всего два. Подсчеты показывают, что в одном ряду по ширине укладывается по два треугольника и по восемь параллелограммов и трапеций.
    Действительно, площадь одной полосы шириной 20 см и длиной 575 см будет 11500 см2. Если площадь двух треугольников 300 см2, а площадь параллелограмма или трапеции 700 см2, то в одной полосе по ширине игрового зала поместится по 8 параллелограммов и трапеций: (11500 — 300): 700 == 16. Таких полос в длине комнаты поместится 800:20=40. Следовательно, для настилки пола понадобится 80 треугольников и по 320 параллелограммов и трапеций. Проверкой устанавливается: площадь игрового зала 575 X X 800 =460 000 см3, площадь одной полосы 575Х20=11500 см2, а таких полос 40, поэтому 11500 X 40 == 460 000 см2 — площадь паркетного пола.
   Это самый ответственный этап игры. Вычисляются площади плоских фигур, производятся расчеты.
   В конце второго этапа игры учащиеся из каждой бригады дают объяснения около стола учителя, как они вычислили нужное количество паркетных плиток.
   Идет разговор об экономии материала. На первый план выступает математическое содержание работы. Происходит процесс применения знаний на практике. 
   На этом этапе игры команды получают определенное число очков, а правильно ответившие ученики — оценки в журнал. 
    На заключительном этапе учитель проверяет, насколько глубоко усвоили ученики материал. Для этого им предлагаются контрольные вопросы, которые могут быть, например, такими:
1. Дайте определение площади простых фигур.
 2. Докажите, что площадь параллелограмма равна произведению его стороны на высоту, проведенную к этой стороне.
3. Докажите, что площадь треугольника равна половине произведения его стороны на высоту, проведенную к этой стороне.
4. Докажите, что площадь трапеции равна произведению полсуммы оснований на высоту.
5. По какому принципу укладывали паркетные плитки в один ряд?
6. Как проводились вычисления площади одного ряда плиток?
7. Дайте краткую характеристику профессии столяра.
В заключение подводятся результаты игры.
Рефлексия урока.
    Заметим, что в менее подготовленных классах такую игру следует проводить с целью обобщения и применения знаний, после того как изучен материал о площадях плоских фигур. 
   Распределение времени при этом может быть таким:
· Рассказ учителя о профессии строителя — 5 мин. 
· Постановка задачи с помощью ТСО — 3 мин. 
· Работа с учебником (повторение формул площадей плоских фигур) — 8 - 10 мин. 
· Вычисление количества плиток — 16—18 мин. 
· Проверка глубины знаний учащихся — 8 мин. 
· Сообщение домашнего задания — 3 мин
Как видим, деловые игры представляют собой непрерывную последовательность учебных действий в процессе решения поставленной задачи. Этот процесс условно расчленяется на такие этапы: знакомство с профессией строителя; построение имитационной модели производственного объекта; постановка главной задачи бригадам и выяснение их роли в производстве; создание игровой проблемной ситуации; овладение необходимым теоретическим материалом; решение производственной задачи на основании математических знаний; проверка результатов; коррекция; реализация принятого решения; анализ итогов работы; оценка результатов работы.
[bookmark: __refheading__19_1210507120]







ЗАКЛЮЧЕНИЕ

     Деловая игра, как средство обучения, таит в себе значительные потенциальные возможности. Но именно потенциальные, так как для реализации поставленных задач в деле достижения высоких результатов обучения студентов на уровне мировых стандартов, необходимо не только желание и творческое отношение преподавателя к использованию деловой игры, но и тщательная длительная подготовительная работа, правильный подбор пропорционального соотношения игровых форм и традиционных способов обучения. 
    Использование деловых игр при обучении экономическим дисциплинам тем более ценно, что профессиональная деятельность специалистов экономического профиля носит достаточно многообразный характер, и применение деловых игр в подготовке специалистов в области экономики, поможет активизировать процесс обучения и связать его с будущей профессиональной деятельностью.
[bookmark: __refheading__21_1210507120]   Знания и опыт, полученные в деловых играх, могут быть более значимыми и полезными по сравнению со знаниями и опытом, полученными в ходе обучения или даже в ходе в профессиональной деятельности. Причиной такой особенности является прежде то, что деловая игра позволяет, во-первых увеличить масштаб рассматриваемой действительности, во-вторых деловая игра наглядно помогает представить последствия принятых решений и дает возможность найти и проверить в действии другие решения.
   Для формирования у детей социальных качеств и нравственного самосознания нужно создавать соответствующие условия, организовывать и постоянно сохранять сферу их «личностных» отношений, стимулировать самодеятельность детей, свободу в установлении отношений друг с другом. Но как это возможно? Через игровую деятельность, т.к. игра – это средство создания «детского общества». Игра или игровая деятельность несет в себе, как минимум, две стороны, две самостоятельных «жизни» участников. Первая – это сама игра с ее правилами, сюжетом, результатами. Вторая – взаимоотношения людей (участников) в ходе игры. Вот эта вторая жизнь и есть то содержание, которое должны усвоить дети в ходе нравственного воспитания. Игра – это деятельность, в ходе которой происходит усвоение самых разнообразных содержаний и развитие психики ребенка. В играх для школьников не должно быть серости и однообразия.
   Таким образом, дидактическая игра на уроках должна постоянно пополнять, углублять и расширять знания, быть средством всестороннего развития ребенка, его умственных, интеллектуальных и творческих способностей, вызывать положительные эмоции, наполнять жизнь коллектива учащихся интересным содержание, способствовать самоутверждению ребенка.
     Познание мира в дидактических играх облекается в иные формы, не похожие на обычный процесс обучения, т.к. в играх присутствует фантазия детей, развитие творческих способностей; самостоятельный поиск ответа, активность учащихся; новый взгляд учеников на известные уже факты и явления; пополнение и расширение знаний; установление связей, сходства или различия между отдельными событиями; свобода выбора у учащихся; целеполагание и навык достижений цели; многократное повторение предметного материала в его различных сочетаниях и формах, и что очень важно, не под давлением, а по желанию самих учащихся; выработка моральных норм у детей в ходе игры; воспитание уверенности в себе и самодостаточности у детей – будущих взрослых.
В заключение, хотелось бы привести слова Анатолия Гина:
   «Идеальное управление – когда нет управления, а его функции выполняются. Каждый знает, что ему делать. И каждый делает, потому что этого хочет сам».
«Идеальная дидактика – это ее отсутствие. Ученик сам стремится к знаниям так, что ничто не может ему помешать. Пусть гаснет свет – он будет читать при свечах».
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