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В методике обучения одними из наиболее продуктивных считаются активные методы обучения, которые способствуют тесному взаимодействию ученика и учителя, активизации учебной деятельности ученика и повышению уровня их знаний, умений и навыков.
Принцип активности ребенка в образовательном процессе был и остается одним из основных в педагогике. Он заключается в целенаправленном активном восприятии учащимися изучаемых явлений, их осмыслении, переработке и применении. Этот принцип подразумевает такое качество учебной деятельности, которое характеризуется высоким уровнем мотивации, осознанной потребностью в усвоении знаний и умений, результативностью и соответствием социальным нормам.
Понятие активность представляет всеобщую характеристику живых существ, их собственную динамику, источник преобразования или поддержания ими жизненно значимых связей с окружающим миром, «способность к самостоятельной силе реагирования» (Ф.Энгельс).
Активность присутствует во всех формах деятельности человека- преобразовательной, познавательной, ценностно- ориентационной, коммуникативной и т.п. и характеризуется способностью человека производить общественно важные преобразования в мире.
Отношение школьников к учению обычно характеризуется активностью учения, освоения содержания и т.п., которая определяет степень (интенсивность, прочность) «соприкосновения» обучаемого с предметом его деятельности.
В структуре активности выделяются следующие компоненты:

- готовность выполнять учебные задания;

- стремление к самостоятельной деятельности;

- осознание выполняемых действий;

- устойчивость внимания к предмету активности;

- стремление повысить свой личный уровень.

Любая педагогическая технология имеет цель и обладает средствами, активизирующими и интенсифицирующими деятельность учащихся.Наибольший активизирующий эффект на уроках дают ситуации, в которых обучаемые должны:

-самостоятельно объяснять окружающие явления и процессы;

-отстаивать свое мнение;

-принимать участие в дискуссиях и обсуждениях;

-задавать вопросы своим товарищам и учителям;

-рецензировать ответы товарищей;

-оценивать ответы и письменные работы товарищей;

-заниматься обучением отстающих;

-объяснять более слабым ученикам непонятные места;

-самостоятельно выбирать посильное задание;

-находить несколько вариантов возможного решения познавательной задачи;

-проверить результаты своих действий (самопроверка), анализировать личные познавательные и практические действия;

-решать познавательные задачи, комплексно применяя известные им способы решения.

В некоторых педагогических технологиях цели и средства активизации составляют главную идею и становятся основой эффективности результатов. К таким технологиям можно отнести:

— игровые технологии;

— технологии проблемного обучения, поисковые, исследовательские,

проектные, творческие, продуктивные; в них ребенок вводится в ситуации, требующие от него самостоятельного поиска выхода;

— интерактивные технологии, или технологии межличностной коммуникации (дебаты, мозговой штурм, критическое мышление и др.):

— технологии формирования субъектной активности человека (лидерства, субъектной социальной активности, самозащитных качеств личности).

Активные методы обучения. В педагогической литературе 70—90 гг. XX в. широко использовался термин активные методы обучения (АМО). Им обозначались методы к формы организации обучения, побуждавшие учащихся мыслительной и практической деятельности, к которым относились проблемные, поисковые методы, деловые игры, тренинги, групповые дискуссии и другие, связанные с активностью обучаемых. В настоящее время  АМО отнесены к классу образовательных технологий, обозначенных как «технологии модернизации традиционного обучения на основе активизации и интенсификации деятельности учащихся». Одними из более распространенных являются  игровые технологии.
 IИгровые технологии в среднем и старшем школьном возрасте 
Игровая деятельность. Игра наряду с трудом и учением- один из основных видов деятельности человека, удивительный феномен вашего существования. По определению, игра — это вид деятельности в ситуациях, направленных на вос- создание и усвоение общественного опыта, в котором складывается и совершенствуется самоуправление поведением.

В человеческой практике игровая деятельность выполняет такие функции:

-развлекательную (это основная функция игры — развлечь, доставить удовольствие, воодушевить, пробудить интерес);

- коммуникативную: освоение диалектики общения;

-самореализации в игре как полигоне человеческой практики;

- игротерапевтическую: преодоление различных трудностей, возникающих в других  видах жизнедеятельности;

-диагностическую: выявление отклонений от нормативного поведения, самопознание в процессе игры;

-коррекции: внесение позитивных изменений в структуру личностных 
показателей;

-межнациональной коммуникации: освоение единых для всех людей социально—культурных ценностей;

-социализации: включение в систему общественных отношений, усвоение
норм человеческого общежития.

Большинству игр присущи четыре главные черты (по С.А. Шмакову):

- свободная развивающая деятельность, предпринимаемая лишь по желанию ребёнка, ради удовольствия от самого процесса деятельности, а не только от результата (процедурное удовольствие);

- творческий, в значительной мере импровизационный, очень активный характер этой деятельности («поле творчества»);

— эмоциональная приподнятость деятельности, соперничество, состязательность, конкуренция, аттракция и т.п. (чувственная природа игры, «эмоциональное напряжение»);
-наличие прямых или косвенных правил, отражающих содержание игры логическую и временную последовательность её развития.
В структуру игры как деятельности органично входят целеполагание, планирование, реализация цели, а также анализ результатов, в которых личность полностью реализует себя как субъект. Мотивация игровой деятельности обеспечивается ее добровольностью, возможностями выбора и элементами соревновательности, удовлетворения потребности в самоутверждении, самореализации.
В структуры игры как процесса входят: а) роли, взятые на себя играющими; 6) игровые действия как средство реализации этих ролей; в) игровое употребление предметов, те. замещение реальных вещей игровыми, условными; г) реальные отношения между играющими; д) сюжет (содержание) - область действительности, условно воспроизводимая в игре.

Значение игры невозможно исчерпать и оценить разлекательно-рекреактивными возможностями. В том и состоит её феномен, что, являясь развлечением, отдыхом, она способна перерасти в обучение, в творчество, в терапию, в модель типа человеческих отношений и проявлений в труде, воспитании.

В отличие от игр вообще педагогическая игра обладает существенным

признаком- чётко поставленной целью обучения и соответствующими ей

педагогическими  результатами, которые могут быть обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью.
Игровая форма занятий создаётся на уроках при помощи игровых приёмов и ситуаций, которые выступают как средство побуждения, стимулирования учащихся к учебной деятельности.

В первую очередь следует разделить игры по виду деятельности на физические (двигательные), интеллектуальные (умственные), трудовые, социальные и психологические. 
По характеру педагогического процесса выделяются следующие группы игр:

А)обучающие, тренировочные, контролирующие и обобщающие;

Б)познавательные, воспитательные, развивающие, социализирующие;

В)репродуктивные, продуктивные, творческие;

Г)коммуникативные, диагностические, профориентационные, психотехнические и другие.

Обширна типология педагогических игр по характеру игровой методики.

Важнейшие из других методических типов: предметные, сюжетные, ролевые,

деловые, имитационные и игры-драматизации.
Спектр целевых ориентаций игровых технологий:
-Дидактические: расширение кругозора, познавательная деятельность; применение ЗУН в практической деятельности: формирование определённых умений и навыков, необходимых в практической деятельности; развитие общеучебных умений и навыков; развитие трудовых навыков.

- Воспитывающие: воспитание самостоятельности, воли; формирование определенных подходов, позиций, нравственных, эстетических и мировоззренческих установок; воспитание сотрудничества, коллективизма, общительности, коммуникативности.
-Развивающие: развитие внимания, памяти, речи, мышления, умений сравнивать, сопоставлять, находить аналогии, воображения, фантазии, творческих способностей, эмпатии, рефлексии, умения находить оптимальные решения; развитие мотивации учебной деятельности.
-Социализирующие: приобщение к нормам и ценностям общества; адаптация к условиям среды; стрессовый контроль, саморегуляция; обучение общению; психотерапия.

Некоторые концептуальные основы игровых технологий:
 Психологические механизмы игровой деятельности опираются на фундаментальные потребности личности в самовыражении, самоутверждении, самоопределении, саморегуляции, самореализации.

 Игра — пространство внутренней социализации ребёнка, средство усвоения социальных установок (Л.С. Выготский).

Игра — свобода личности в воображении, «иллюзорная реализация нереализуемых интересов» (АН. Леонтьев).

Игра — школа жизни и практика развития детей (С.Л. Рубенштейн).

•: Способность включаться в игру иге связана с возрастом человека, но в каждом возрасте игра имеет свои особенности.

Содержание детских игр развивается от игр, в которых основным содержанием является предметная деятельность, к играм, отражающим отношения между людьми, и, наконец, к играм, в которых главным содержанием выступает подчинение правилам общественного поведения и отношения между людьми.

В возрастной периодизации детей (д.Б. Эльконин) особая роль отведена ведущей деятельности, имеющей для каждого возраста свое содержание. В каждой : щей деятельности возникают и формируются соответствующие психические новообразования. 

В подростковом возрасте обостряются потребности в создании собственного

Мира, в стремлении к взрослости, происходит бурное развитие воображения, фантазии, появляются стихийные деловые и групповые игры.

Особенности игры в старшем школьном возрасте — нацеленность на самоутверждение перед обществом, ориентация на речевую деятельность, юмористическая окраска, стремление к розыгрышу.
Из внутришкольных игровых технологий наиболее популярны учебные деловые игры.

Деловая игра (по Г.П.Щедровицкому) — это:

-педагогический метод моделирования различных управленческих и производственных ситуаций, цель которых - обучение отдельных личностей и их групп принятию решения;
-особое отношение к окружающему миру;

-субъективная деятельность участников;

-социально заданный вид деятельности:

-особое содержание усвоения;

-социально—педагогическая «форма организации жизни».

Деловая игра используется для решения комплексных задач усвоения нового, закрепления материала, развития творческих способностей, формирования общеучебных умений, даёт возможность учащимся понять и изучить материал с различных позиций.

В учебном процессе применяются различные модификации деловых игр: имитационные, операционные  ролевые игры, деловой театр, психо- и социодрама.
Исполнение ролей. В этих играх отрабатываются тактика поведения, действий, выполнение функций и обязанностей конкретного лица. Для игр с исполнением роли разрабатывается модель—пьеса ситуации, между учащимися распределяются роли с «обязательным содержанием».

Ролевая игра - это процесс создания игрового мира с погружением в него игрока как самостоятельной личности. Роль может стать мощным стимулом к самовоспитанию, к самоутверждению, к профессиональной ориентации, к социализации личности. 

Из совместного педагогического опыта мы убедились, что в малочисленных классах эффективно использовать игры-соревнования,  деловые и ролевые игры. 
Но каждый урок не должен быть нацелен на игру, а игра должна быть нацелена на достижение целей урока. Игра должна активизировать деятельность учащихся, заинтересовать учащихся темой через игру или ее фрагментов.


ПРИЛОЖЕНИЯ
1. Обобщающий урок на тему «Решение квадратных уравнений».
Тип урока:     игровая деятельность - "Следственный процесс".

        Цели:
· обобщение и закрепление полученных знаний по решению квадратных уравнений; систематизация знаний по определению области определения функций у=х  , у=       , у=   х ,  у=кх +в  и построению графиков функций;

· развитие памяти и логического мышления;

· воспитание чувства ответственности к выполнению порученного дела.

Оборудование: магнитофон, компьютер, мультимедийный экран, наглядные справочные материалы, карточки, пластлисты для построения графиков функций.

 Ход урока:
1.Организационный момент (2 мин).

 
Раздать чистые листочки – листы протоколов следствия и бумажные погоны зеленого цвета.  ( Звучат гимны РФ, РТ, все встают).

- Здравствуйте, ребята. Садитесь.  Сегодня мы обобщим полученные вами знания по теме "Решение квадратных уравнений". 

2. Введение в игру (3 мин) (учитель показывает слайды на экране). 


Учитель знакомит содержанием игровой деятельности – следственным процессом. Объясняет понятие закона, знакомит с функциями следователя, воинскими званиями младшего и старшего офицерского состава (рисунок) и правилами игры.

         Все учащиеся будут следователями, которые по приказу начальника (учителя) будут разыскивать бродяг – корней уравнений. Пострадавшими будут считаться квадратные уравнения, которые потеряли своих сыновей – корней.

 За каждый правильный ответ на уроке учащиеся получат звездочки к погонам, тем самым, получая каждый раз повышение по званию. Звание капитана и майора дает возможность получить оценку "4",  младшего офицерского состава "3", а от подполковника до генерала оценку "5".

 Задачей игры является поиск решений квадратных уравнений – корней бродяг и правильные устные ответы, чтобы иметь возможность получить больше значков (учитель после правильного ответа учащихся сразу рисует значки на их погонах, а после получения звания капитана готовые звездочки желтого цвета) для повышения звания. Учащимся объяснить актуальность розыска бродяг, так как в России на сегодня насчитывается около 2,5 млн. беспризорных детей, что является опасностью для общества.  

 3. Устный опрос (5 мин) (вопросы заранее записываются на доске).

1. Уравнение вида ах + вх + с =0, где а=0 называется …

2. При каком условии квадратное уравнение имеет один корень?

3. Сколько корней имеет квадратное уравнение при Д.  0?

4. Уравнение вида ах + вх =0, где а=0, в=0 называется…

5. Если Д.=25, то сколько корней имеет квадратное уравнение?

6. Если х  и  х  - корни уравнения х + рх +  =0, то чему равны х+х =?  и   х  х  =?

4.Исследование следов правонарушения. Самостоятельная парная работа с карточками (10 мин). 

На карточках в форме следов даны 2 задания по данной теме. Учащиеся работают по парам рядом с сидящими по парте. Задания выполняются на протокольных листах, как следственные доказательства (на листочках).

Учитель: Записываем дату и тему урока. Приступаем к следственной работе. 

(учитель ходит по рядам и проверяет ответы, если есть учащиеся, которые затрудняются в решении примеров, то можно вызвать к доске).

Ответы заданий в карточках:

№1 (1-3  2; 1-2  3;  1+2  3; 1+3  2);

№2 (2-4  3; 2-3  5;  2+3  5;  2+ 4  3);

№3  (х=5, х=3);

№4 (у=-6,  у=64;  р=8,    =-12);

№5 (х=1, х= -      );

№6 (х=-3, х=3;  р=-5,    =8);

№7 (х=-1, х=0, х=1;  х=0);

№8 (х=0, х=-2, х=2;  х=0);

№9 (у=0; а=3, в=-2, с=7);

№10 ( х=0; а=-2, в=-5, с=13).

5.Совещание следователей. Групповая работа(12 мин).

Класс разбивается на 4 группы.Выполняют задание в учебнике (стр.143).

№708 (г) – группа №1;      (х=0)

№708 (д) – группа №2;     (х=4)

№708 (е) – группа №3;     (х=0, х=1)

№708 (з) – группа №4;      (х=3,8)

Ответы сразу говорят вслух..

6.Общеклассная работа (5 мин). К доске вызывается 1 учащийся по желанию.

Решить задачу: Произведение двух натуральных чисел, одно из которых больше другого на 7, равно 120. Найдите эти числа.      Ответ: 8;15.

7.Задание на дом (1 мин): № 673(в), 675 (б), 708 (и).

8.Подведение итога работы следователей (2 мин).


Учащиеся подсчитывают звездочки, определяют, кто какое звание получил, то есть какую оценку. Обсуждаются уровни заданий и какие трудности были при их выполнении. Учитель, если некоторые учащиеся не справились с заданиями,  объясняет, что работа следователя очень ответственная и опасная работа и поэтому нужно серьезно относиться  к выполнению любого другого задания, а именно тщательно повторять пройденный материал. Ставятся оценки в журнал и в дневники учащихся. 

2. Игра “Математический поезд” для учащихся 5-6 классов. Подвижная игра, в которой для организации задействованы старшеклассники. Начинается на станции  “Вокзал”, где учащимся раздаются маршрутные листы. Все команды должны “проехать” станции: “Песенная” (песни, в которых упоминаются числа и различные математические термины и понятия), “Устный счет” (на стенах, полу, потолке развешаны различные примеры, каждому из которых присвоен номер, ответ примера – это путь к следующей задаче,   в  маршрутный лист записывается количество примеров решаемых командой за отведенное время); “Занимательная” (решение занимательных задач по математике), “Художественная” (за отведенное время всей командой нарисовать картину, состоящую только из геометрических фигур).
. Викторина по истории геометрии (для учащихся 7-11 классов)

    1. В Древнем Египте 4000 лет назад землемеров называли “гарпедонаптами”,  то есть “канатонатягивателями”. С чем связано такое название?

 (В Древнем Египте для построения прямых углов применялась теорема, впоследствии получившая название теоремы Пифагора. А так как прямоугольный треугольник со сторонами 3, 4 и 5 м строился с помощью натягивания каната на колышки, воткнутые в землю в вершинах треугольника, то древних землемеров и называли “канатонатягивателями”).

     2. Кто, по преданию, из великих геометров древности сказал вражескому солдату, пришедшему его убить: “Не тронь моих кругов”? (Архимед, погибший при захвате римлянами его родного города Сиракузы в то время, когда пришел римский солдат, по преданию, Архимед был увлечен решением геометрической задачи, чертеж которой был выполнен на песке. Солдат, убивший Архимеда, или не знал о приказе своего военачальника сохранить жизнь Архимеду, или не узнал Архимеда. Впоследствии этот солдат был наказан, а семья Архимеда была окружена почестями). 

      3. Какая книга лежит в основе большинства школьных учебников по геометрии? Кто её автор? (“Начала” Евклида, написанные в IV в. до н. э.).

      4. На каком здании были начертаны слова : “Да не войдет сюда не искусившийся в геометрии!” (По преданию, эти слова были написаны у входа в Академию Платона (429-348 гг. до н. э.), чрезвычайно ценившего математику и способствовавшего её развитию. “Академией” называлась философская научная школа, основанная Платоном в IV в до н. э. близ Афин, в садах, посвященных памяти героя Академа).

      5. Что, по преданию, завещал высечь на своем надгробном камне Архимед? (Архимед завещал высечь на надгробном камне чертеж к теореме о свойствах шара и цилиндра. Он установил, что объем шара равен удвоенному объему конуса с радиусом основания, равным радиусу шара, и высотой, равной диаметру шара, или двум третьим объема цилиндра с таким же радиусом основания и такою же высотой. Эти три тела с данным соотношением называют “телами Архимеда”. Римский военачальник Марцелл, поклонник таланта Архимеда, исполнил желание ученого, воздвигнув в его честь гробницу, на которой был изображен шар, вписанный в цилиндр).

       6. Кто автор слов “В геометрии нет особых путей для царей!”? В связи с чем они были произнесены? (Автор этих слов – Евклид. Он произнес их, по свидетельству Прокла, Птоломею, спросившему у Евклида однажды, нет ли в геометрии более краткого пути, чем его “Начала”).

       7. Кто является создателем первой неевклидовой геометрии? Когда и где она была впервые изложена? (Н. И. Лобачевский (1792-1856). На заседании физико-математического факультета Казанского университета 11 (23) февраля 1826 г. Лобачевский сделал доклад об основах геометрии).

       8. Кто является основоположником аналитической геометрии, являющейся соединением алгебры с геометрией? (Рене Декарт (1596-1650), французский философ и математик).

       9. Кто является создателем современной аксиоматики геометрии Евклида? (Д. Гильберт (1862-1943), немецкий математик).

       10. Какая известная задача носит название “Делосской”? (“Делосская задача” – это задача об удвоении куба, то есть о построении куба с объемом в два раза большем объема данного куба. Свое название она получила благодаря следующей легенде. В Древней Греции на острове Делоссе был мор. Для его предотвращения оракул Делосского храма приказал удвоить жертвенник, имеющий форму куба. Тогда бы боги смилостивились и мор прекратится. Данная задача оказалась неразрешимой , так как с помощью циркуля и линейки невозможно построить сторону куба, у которого объем вдвое больше данного).

        11. Кто ввел термины “абсцисса”, “ордината”, “координата”? (Лейбниц ввел понятия “абсцисса” в 1665 г, “ордината” – 1684 г, “координаты” -1692 г).

        12. Кто является автором самого первого учебника геометрии? Он же является однофамильцем известного греческого медика. (Гиппократ).

        13. Этот ученый больше известен своими открытиями в алгебре, тем не менее, на своем надгробном памятнике он завещал выгравировать правильный 17-угольник, вписанный в круг. О каком ученом идет речь? (О Карле Фридрихе Гауссе –немецком математике)
Предлагаем также по обмену опытом материалы по ссылке  http://nsportal.ru/chunareva-olga-karbuevna .
