Игровая технология  на уроках математики как средство формирования универсальных учебных действий.

1. Дидактические игры в обучении.
       Исследование в области теории обучения и проведенные на их основе поисковые эксперименты привели к проектированию и апробации игровых форм организации учебного процесса.
      Дидактические игры, являются новой, почти не исследованной формой организации учебного процесса. Задача состоит в том, чтобы придать абстрактно понятому дидактическому принципу игры теоретический и, следовательно, конкретный характер. Для этого необходимо прежде всего понять, что стремление получить небольшую «выгоду» (т.е.процесс соревнования между учащимися) является предметом исследования теории игрового обучения.
       При ее развертывании по методу восхождения от абстрактного к конкретному соревнование превращается в понятие, присоединяющее к себе в качестве своих предельных моментов еще два других основных понятия теории игрового обучения – имитация и роли. Поэтому в основе типологии учебных игр лежит представление о соревнованиях как связующем моменте между имитационными и ролевыми играми. Фундаментальная связь между имитационными, соревновательными и ролевыми играми обусловливает целостный характер игровой деятельности вообще и фиксируются в общем представлении о стратегии игры, являющимися объектом исследования математической теории игр. Лишь отвлечение от этой фундаментальной связи ведет к образованию абстрактных представлений о проблемах и формальных играх которые не только непосредственно не связаны с представлением о соревновательных играх но и противоречит ему.
         Как видно теоретический анализ способен придать конкретное содержание фундаментальному процессу соревнования. Делается это путем изучения его связей и отношений с другими понятиями, а также путем установления условий вхождения в теорию игрового обучения, с одной стороны, и в математическую теорию игр – с другой без этого дидактический принцип соревнования остается всего  на всего  абстрактной идеей соревнования, с которой абсолютно нечего делать в практике обучения. Другой крайностью является отказ от теоретической конкретизации дидактического принципа соревнования, связанной с сосредоточением на его практическом использовании в обучении.

В этом случае мы будем иметь дело с особым случаем применения деловых игр. Как известно, в своем нынешнем виде деловые игры не являются педагогическим нововведением. Но поскольку они находятся все более и более широкое применение в целях обучения, перед педагогической наукой встает задача ответить на вопрос о том, чем объясняется чисто педагогический эффект деловых игр. Попытки ответить на этот вопрос неизбежно приводят к осознанию роли соревнования как одного из важнейших факторов педагогической эффективности деловых игр. А это открывает путь к изучению деловых игр с точки зрения того, как в них представлен фактор соревнования.

Такое изучение соревновательного аспекта деловых игр, конечно, имеет право на существование. Оно может привести к существенному усовершенствованию организации соревнования в процессе проведения деловых игр за счет практически оправдавших себя проведения деловых игр, за счет применения практически оправдавших себя приемов передового опыта. Соревнование, рассматриваемое с практической точки зрения, является не более, чем одним из аспектов деловой игры. Его изучение в составе деловой игры остается изучением деловой игры. Максимум чего можно достичь на этом пути – это выявить всю совокупность факторов, ответственных за педагогическую эффективность деловых игр. Но все это будет оставаться изучением передового педагогического опыта. Проектирование новых форм организации обучения на базе такого изучения не возможно.
     Совершенно другая картина будет иметь место, если мы к изучению деловых игр подойдем с позиции теории игрового обучения. Тогда нетрудно будет сразу же сделать вывод о том, что соревнование выступает как самостоятельный фактор механизма деловых игр наряду с двумя другими – имитационной игрой и ролевой игрой. О том, что представляет собой каждый из этих факторов, можно судить, изучая множество игр, бытующих в обществе. Этим занимается общая теория игр. В частности, она рассматривает множество спортивных игр, которое по своему существу являются соревнованиями. Что же касается теории игрового обучения, то она выступает в качестве прикладной по отношению к общей теории игр и занимается вопросами разработки учебных или дидактических игр, используемых в системе игрового обучения.
      С точки зрения теории игрового обучения деловая игра – не более чем один из видов учебных игр вообще. В отличии от других видов она имеет комплексный характер, т.е. объединяет в себе черты соревновательной, имитационной и ролевой игр. Впрочем, преувеличивать значение сказанного не следует. По своей сути соревнование, например, не может, не быть одновременно имитационной и ролевой игрой. Просто, когда мы говорим об игре, то во внимание в первую очередь принимаем фактор соревнования. В любом случае ясно одно: дидактике нечего делать с абстрактной идеей соревнования, она должна руководствоваться содержательным представлением о соревновании, включая в себя все богатство связей и отношений, которое характерно для соревнования в  действительности.
       Дидактические игры используются в практике работы учителей математики эпизодически. Отмечается, что они повышают интерес учащихся к предмету, усиливают их активность, насыщают учебную деятельность учащихся эмоциональными состояниями. Однако создание игровых технологий остается трудной задачей, из- за специфики самого учебного предмета, его высокой абстрактности, дедуктивности, строгой логической и научной организации. Возникают противоречия между большой плотностью изучаемого содержания в рамках изучаемой программы  и «лишней» затратой учебного времени в условиях игры; между требованиями стандартов образования к математическим знаниям, умениям учащихся, к их развитию и возможностями достижения высоких результатов обучения, когда цель сдвигается на процессы игрового общения детей. Необходимость разрешения этих противоречий объясняется тем, что, как показывает опытная работа, при определенных условиях игровой контекст обеспечивает более эффективное обучение математике, изменяя отношение ученика к своей учебной деятельности в целом.
        В своих исследованиях мы исходили из того, что: 1) математика как учебный предмет – это интеллектуальная игра, в которой математические знания – это правила и успех в этой игре определяется интеллектуальными способностями игроков (учеников) их стремление к победе над трудной задачей; 2) фабула игры должна охватывать логически завершенную часть материала (темы; раздела) и иметь свое развитие; 3) фабула игры должна обеспечивать замещение традиционных составляющих учебного процесса воображаемыми составляющими долгосрочных жизненных процессов, подчинить дидактические цели воображаемым целям игрового замысла, ориентировать ученика на победу путем упорного учебного труда; 4) конструирование игрового модуля предполагает осуществление долгосрочной стратегии игры. Н а первом этапе ученики обеспечивают себе теоретическую и практическую базу для получения реальных шансов на победу. На втором этапе – ученик вносит свой вклад в командное первенство; 5) в результате игровых проектов активное участие должны принимать сами учащиеся.
      Обращение к математической теории игр позволило описать более общий подход к построению игровых технологий обучения математике в школе. В таких технологиях объектом игры становится система математических задач, а процессы – решения представляются как единичные игровые ситуации. Каждая такая единичная задачно–игровая ситуация состоит из трех основных элементов: сценария, игровой обстановки и регламента. В сценарии описываются начальные условия, правила игры и описание самой игровой ситуации. Игровая обстановка включает в себя информационную систему и модель игровой среды. Регламент определяет временные рамки, уровень сложности решаемых игровых задач и оценочную систему.
   Программа нашего проекта имеет основную часть  - структуру, которая делает каждого ученика класса участником игры и создает условия, обеспечивающие соревнования между учениками. Все три обеспечивают базу для упражнений в планировании, для достижения максимального результата. Планирование не возможно без анализа ситуации и собственных действий.
    Все элементы входящие в программу не зависимо от их представленности в каждом конкретном задании дают полное представление о трудностях ученика и прослеживают его личный рост.
2. Математическая теория, как основа создания игровой ситуации в процессе решения задач.
     Учебная игра –  это обучающая игра, для которой характерно, что игровой процесс сопровождается усвоением  игроками содержания обучения в общеобразовательной школе. По форме выражения игровое обучение – это игра, организованная как процесс обучения.
      Математическая теория игр изучает некоторую схему, или модель игровой ситуации. Приведём пример такой ситуации. «Есть несколько игроков. Каждый из них обладает возможностью выбора одного из нескольких действий. Совершив последовательность выборов, выполнив ряд действий, игроки подводят итог: получают доход или платят штраф. Задача игроков состоит в поиске лучших ходов».
Имитационную игру – можно определить как игровой процесс, в порождении которого принимает участие игровая имитация. Экспериментальная ситуация состоит из трёх основных частей: сценария, игровой обстановки и регламента. Сценарий содержит описание игровой организации, правила игры, или описание ролей, начальные условия. Сценарий вводит игроков в условия игровой деятельности. Игровая обстановка описывается информационной системой и моделью сферы. Информационная система предназначена для сообщения игрокам сведений о состоянии игровой ситуации сферы в каждый момент времени. Модель сферы является как бы подсистемой игровой системы. Регламент содержит расписание игрового информационного эксперимента и инструкции, определяющие порядок действий игроков.
2. Игровая технология «Маркетинг»
Ознакомившись с дидактической литературой по исследуемой нами теме, с передовым опытом педагогов и применяя всё это на практике, мы столкнулись с рядом трудностей:
· подготовка уроков – игр требует намного большего времени и труда, чем обыкновенные уроки;

· игра в основном используется при контроле знаний, умений и навыков, но считается не эффективной на других этапах урока;

· не все игровые формы учитывают возрастные способности учащихся и это приводит к тому, что, начиная с седьмого класса они теряют интерес к ним, хотя раньше с интересом воспринимали игровые моменты ( на устном счете, на самостоятельной работе).

В своих исследованиях мы старались установить трудности и выявить основные условия создания игровой ситуации:

1. Игровая ситуация должна стать постоянной «оболочкой» уроков математики, с учетом возрастных особенностей,

2. Процесс обучения строится совместно с учащимися, в зависимости от их уровня знаний.

В результате был разработан проект игровой технологии. Мы назвали этот проект «Маркетинг». Название обусловлено экономической ситуацией в России и повышенным интересом учащихся 7 класса к процессам связанным с экономической деятельностью.
Проект экономической игры «Маркетинг»
Цели:

1. Создание различных ситуаций, которые способствуют повышению мотивации, улучшения эмоционального фона урока как для учителя, так и для учащихся, а также конфликтности и напряженности при изучении материала, т.е. представлены в виде ожидаемого результата, оценить который было бы возможным на заключительном этапе игры.

2. Создать условия, в которых учащиеся могли бы самостоятельно планировать и анализировать собственные действия, находить выход из любой ситуации, реально оценивать свои возможности и знания, а также пути их совершенствования.

Результаты опытной работы показали, что моделирование учебного процесса по математике, как интеллектуальной игры позволяет в нормальных рамках учебного процесса обеспечить внутреннюю активность ученика, выражающаяся в его стремлении своими знаниями, умениями, интеллектом добиться собственного успеха и принести победу своей команде, что обеспечивает самореализацию ученика в учебном процессе, его личностный рост, а также высокий уровень знаний по математике. 
Задачи:
1. Создать не один «игровой» урок, а ввести игровой проект на весь учебный год;

2. Ввести метод укрупнения дидактических единиц, постепенно объединяя темы.
Правила игры: В  7-м классе  будем создавать собственное математическое предприятие. 
Цель игры – получить наибольшую «прибыль» в виде математических знаний и умений.
Функции игры – изучение темы,  планирование решения всевозможных задач, своих возможностей и осуществление рефлексии.
Суть игры – изучать следует то, что необходимо для решения задач сегодня, а главное завтра.

Каждый из учащихся становится «предпринимателем» и получает право открывать свою «фирму». «Фирма» - это предприятие (основная тема), разделенное на несколько цехов (тем, входящих в состав основной темы). Начальный капитал владельца зависит от его уровня знаний (теоретическая и практическая база). Работа «предприятия» зависит от правильности и четкости выполнения операций в каждом «цехе». Незнание или недостаток знаний операций в любом из «цехов» приводит к убыткам на «производстве», а в дальнейшем к банкротству (к потере всех полученных ранее баллов). Знания приносят «прибыль». «Дополнительный доход» можно получить  за выполнение задания нетрадиционным способом или за решение несколькими способами.
У каждого ученика есть свой «счет в банке» (в журнале преподавателя), где фиксируется «доход» каждого «предприятия» (количество получаемых баллов) после каждой темы учащиеся строят графики, которые отражают значимость операций в изучаемой теме, а также уровень самооценки каждого ученика. Планирование, результаты и анализ деятельности фиксируется в отдельной тетради «Дневник делового человека». 
Технология проведения экономической игры «Маркетинг».
I. Подготовительный этап.
Организационное изучение: знакомство с темой, проблемой, заданиями, сбор материала и его анализ, подготовка сообщения, изготовление наглядности, консультации с преподавателем.
II. Игровой этап.
Осознание игровой ситуации (получение максимальной прибыли с предприятия). 
1. Внутригрупповой: индивидуальное понимание проблемы; дискуссии в группе; выявление основных цехов необходимых для успешной работы предприятия.
2. Межгрупповой: заслушивание сообщений групп; обсуждение групповых решений; оценка решения.
III. Заключительный этап.
1. Выработка решения получения максимальной прибыли.

2. Оценка и самооценка работы предприятия.

3. Сравнительный анализ самооценки возможностей своего предприятия и его реальной работы.

4. Выбор лучших предпринимателей.
IV. Анализ результатов игры.
1. Степень активности.

2. Уровень знаний и умений.

3. Рекомендации по совершенствованию игры.
Результаты проекта.
  Результаты опытной работы показали, что моделирование урока по математике, как интеллектуальной игры, позволяет обеспечить внутреннюю активность ученика, выражающуюся в его стремлении своими знаниями, умениями, интеллектом добиться собственного успеха и принести победу своей команде, что обеспечивает самореализацию ученика в учебном процессе, его личностный рост, формировать универсальные учебные действия, а также достичь высокого уровня знаний по математике.
    Для получения объективной картины влияния игровой модели на результаты учебно-воспитательного процесса мы выбрали следующие параметры: уровень обученности и уровень общего интеллектуального развития.

     Уровень обученности – это результат знаний и сформированности общих и специальных умений.

 Уровень общего интеллектуального развития мы определяли с помощью интеллектуального коэффициента. Интеллектуальный коэффициент – это средний арифметический балл, полученный при сложении всех баллов за отдельные темы  и деления суммы на их число. Мы получили результат, подтверждающий, что занятия математики, проводимые в рамках игровой модели, не только повышает уровень обученности, но и развивает в учащихся стремление к самосовершенствованию.

