Лекция

«Моя инициатива в образовании»
Мы каждый день приходим в школу, проводим уроки… Кажется все идет, течет своим чередом…Но вокруг этой повседневной деятельности вращается сегодняшний  мир, который стремительно меняется; все новые и новые процессы, события наполняют жизнь общества, раздвигают горизонты незнания. И невольно, даже неосознанно задаешься вопросом: «Что такое школа сегодня?» По-моему мнению, ответить на этот вопрос можно следующим изречением: «Школа – самая удивительная лаборатория, потому что в ней создается будущее…». О школе будущего идет речь и в новых образовательных стандартах, а также в президентской образовательной инициативе «Наша новая школа». Новый Стандарт второго поколения, отвечая требованиям времени и не растрачивая потенциал советской школы, не только смещает акцент на формирование у ученика личностных качеств созидателя и творца, его духовно-нравственное воспитание и развитие, но и предлагает,  прежде всего, поворот от «знаниевой» парадигмы к «деятельностной». Конечно, каждый учитель должен осознать глубину и значимость предстоящего перехода, переосмыслить свой педагогический опыт, по-новому ответить для себя на ключевые вопросы педагогики: как учить? и с помощью чего учить? Я в свою очередь, отвечаю на них так: сохраняя знаниевый принцип, основой обучения сделать деятельность учащихся. В рамках соединения знаниевого и деятельностного подходов в обучении и кроется моя педагогическая инициатива.

 Стоп! А что же такое инициатива?

 Согласно данным «Толкового словаря»  Сергея Ивановича Ожегова, инициатива – это  почин, внутреннее побуждение к новым формам деятельности. Другими словами, это то, что мы хотим увидеть в новом, современном мире, то, к чему должны стремиться.
А что же составляет основу современного мира? Я думаю вы все уже догадались, о чем речь… Наш современный мир становится все более зависимым от информационных технологий, так как они все больше используются во всех сферах общественной жизни. Для миллионов людей компьютер превратился в привычный атрибут повседневной жизни, стал незаменимым помощником в учебе, в работе и отдыхе. Он избавил человека от рутинного труда, упростил поиск и получение необходимой и своевременной информации, общение между людьми, ускорил принятие решений. Все это привело к появлению нового типа культуры – информационной. И овладевать ею люди начинают с самого раннего детства. И как нам ни  хотелось бы это признавать, большинство современных школьников знакомятся с ней в компьютерной игры. 
Не секрет, что школьники часами проводят время перед экранами мониторов, захватывая планеты, уничтожая монстров, создавая цивилизации и т.п. Компьютеризация общества развивается стремительно. Над игровыми компьютерными программами работают тысячи высококвалифицированных специалистов, стараясь сделать каждую игру как можно привлекательнее и интереснее. И после яркого динамичного экрана ученики оказываются на уроке, на котором образы создаются лишь при помощи слов учителя, небольших по формату фотографий, ограниченного количества картин, реже — при помощи видеофрагментов. Образы, рожденные на уроке, явно проигрывают образам компьютерным. Поэтому резонно задать вопрос — почему бы учителю не взять компьютерные игры в союзники? Тем более, что сегодня всё больше школ оснащаются современными компьютерными классами, мультимедийными проекторами, интерактивными досками. Но несмотря на все эти очевидные достижения, существует на мой взгляд одна серьезная проблема.  Подавляющее большинство педагогов имеют весьма скудное представление о возможностях ПК (как в техническом, так и в методическом плане). В худшем случае компьютер используется как печатная машинка, в лучшем – для создания презентаций и видео. Как же использовать на все 100 % возможности современного компьютера? Одной из таких возможностей, я считаю, является создание и использование на уроках собственных обучающих компьютерных игр. 
Допустимо ли обращение к компьютерным играм в обучении? Возражение против этого базируется на следующем тезисе: компьютерные игры имеют лишь косвенное отношение к предмету, в них нет точности, достоверности, присутствует бесконечная вариативность, которая в итоге приводит к искаженным представлениям о конкретных явлениях.
       Однако мои наблюдения свидетельствуют об обратном. Отмечу некоторые аргументы в пользу компьютерных игр с исторической тематикой:

— компьютерная игра дает уникальную возможность в игровой форме пережить исторические события, что, в свою очередь, ведет к устойчивому интересу к тому или иному периоду истории. За компьютерной игрой может последовать обращение к специальной и художественной литературе, другим источникам дополнительной информации, что в конечном итоге приводит к созданию у школьника более полной картины исторических событий;
        — большинство персонажей и предметов в играх можно создать  полностью в соответствии с эпохой (пейзажи, интерьеры, военная техника, солдаты и т.п.).
      — в хорошо выполненной компьютерной игре с исторической тематикой играющий оказывается в гуще событий и ему необходимо изначально иметь определенный запас знаний для того, чтобы победить. Можно добавить приложения в виде небольших справочных разделов.
         - вы можете возразить, что выросших на новомодных играх детишек, навряд ли привлечёт технически примитивная игра, созданная учителем. Но зато они чётко знают правила игромана – «ты должен пройти этот уровень». И очень часто именно эта ненавязчивость подталкивает ребенка к началу проявления интереса к предмету.
Да, сейчас время уже не течёт, оно бежит с поразительной скоростью. И мы не должны от него отставать, если не хотим выпасть из картины современной реальности, как лишний пазл из мозаики.
Я не зря привел сравнение с пазлами. Компьютерная игровая технология «Собери пазл» одна из наиболее часто используемых мной компьютерных игровых обучающих программ. Она обязательный элемент в пропедевтическом курсе истории, в курсе истории Древнего мира, когда и закладывается будущий интерес к предмету. Эта технология помогает отлично запомнить исторические личности, отдельные события истории. Однако я использую эту технологию и в среднем звене обучения и даже в старшем. Прежде всего, она помогает запомнить школьникам один из самых трудных для усвоения разделов курса истории – «Культура и искусство». Можете быть уверены, собранный однажды пазл картины, изображения памятника архитектуры, элемента быта надолго отложится в памяти учащегося. Кроме того справочная информация на игровом баннере также великолепно остается в голове ребят.

Следующая технология, это непосредственно обучающие flash – игры. Игры могут быть различной степени сложности, от самых простых до сложных, с использованием многосюжетной линии. Большинство из них я использую в серии «Твое домашнее задание» для реализации дифференцированного подхода в обучении. Если сказать отъявленному лентяю: «Выучи эти и эти даты», - то результат будет, скорей всего, нулевой.  Но поставив задачу в виде: «Расскажешь, какая картинка в руках у Ильи Муромца», - можно надеяться на попытку найти решение. Может, это будет первым шагом на пути пробуждения у человека интереса к истории. Во всяком случае, несколько дат из игры он запомнит надолго.
 Конечно, обучающая компьютерная игра ни в коей мере не может быть основой процесса обучения. Использование данной технологии возможно лишь после серьезной подготовки, в рамках определенных курсов и определенных этапов урока. Однако, по моему мнению, эта одна из великолепных возможностей связать процесс получения знаний учащихся с их деятельностью в рамках современного информационного общества.
 И в заключение хочу сказать, что знания усваиваются только тогда, когда ребятам интересно и увлекательно на уроке. Они хотят играть, творить и быть ближе к настоящей жизни. И поэтому учитель должен быть всегда в поиске нового, интересного, необычного, использовать на своих уроках разнообразные информационные и компьютерные технологии. 
В полной мере мою педагогическую инициативу выразят следующие строки:
Обучать - нелегкая задача,
 Научить - задачка посложней.
Только тот учитель настоящий,
 Кто легко справляется и с ней.
 Он, конечно, без сомненья, мастер
Это все должны понять –

Только он и сможет честных и достойных,

Лучших граждан мира воспитать!

К этой цели нас ведёт

Компетентностный подход.

Каждый урок интерес вызывает,

Все компетенции он развивает.

Самая главная – информационная

Нужных данных в книге нет? –

Нам поможет Интернет!

Есть проектор и компьютер.

Грамотный наставник-тьютор

Каждому помочь готов

Без пустых ненужных слов.

В применении легка

Интерактивная доска.
Что ни урок, на ней – ура!

Интересная игра
Дети учатся с охотой:

Увлекаются работой!

Развивать компетенции сложно,

Хотя  нет  ничего невозможного!

Наша цель - выпускник пусть каждый,

Когда жизнь с него строго спросит,

Ей с уверенностью покажет

Компетентность в любом вопросе!

