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Стаж работы учителем начальных классов – 3 года. 

Стаж работы в МОУ СОШ №9 - 3 года.

Актуальность. Концепция модернизации российского образования выдвигает новые социальные требования к системе образования. Согласно ФГОС в начальной школе учитель должен научить ребёнка не только читать, писать и считать, но и должен привить две группы новых умений. Во-первых, это универсальные учебные действия, составляющие основу умения учиться. Во-вторых, формировать у детей мотивацию к обучению, развитие навыков коммуникации, социализации, отношение доброжелательности. На первый план сегодня выходят образовательные результаты надпредметного, общеучебного характера. 
В начальной школе, изучая разные предметы, ученик на уровне возможностей своего возраста должен освоить способы познавательной, творческой деятельности, овладеть коммуникативными и информационными умениями, быть готовым к продолжению образования. Успешное обучение в начальной школе невозможно без формирования у младших школьников учебных умений, которые вносят существенный вклад в развитие познавательной деятельности ученика. В тоже время возрастные особенности развития детей младшего школьного возраста обуславливают необходимость плавного перехода от игровой к учебной познавательной деятельности, что осуществляется далеко не всегда. Именно поэтому проблема взаимодействия игровой и учебно-познавательной деятельности является актуальной.

Актуальность игры в настоящее время повышается из-за перенасыщенности современного мира информацией. Во всём мире, и в России в частности, неизмеримо расширяется предметно-информационная среда. Телевидение, видео, радио, компьютерные сети в последнее время обрушивают на учащихся огромный объём информации. Актуальной задачей школы становится развитие самостоятельной оценки и отбора полученной информации. Одной из форм обучения, развивающей подобные умения, является дидактическая игра, способствующая практическому использованию знаний, полученных на уроке и во внеурочное время. Изучение нового материала на уроках диктует целесообразность использования игровых технологий, способствующих активации познавательной деятельности учащихся и ведущих к более осмысленному усвоению материала.

Участие в Открытом молодёжном августовском педагогическом совете «Школа взаимного успеха педагога и ученика», который проходил г. Москве 16 – 18 августа 2019 г., помогло мне понять требования современного образования. В будущем будет востребована личность, обладающая такими качествами, как самосовершенствование и умение меняться, самообучаться и развиваться. Человек должен искать не выгодную профессию, а дело жизни, его мечту. Задача учителя помочь ученику приобрести и реализовать свою мечту. Жизнь меняется независимо от наших желаний. Современные дети, приходя в школу, уже свободно владеют компьютером. Без игровой деятельности обучение невозможно. С каждым годом появляются новые методы и приёмы использования игровых технологий: геймификация, квест-технологии, кейс-технологии, интерактивные игры, использование на уроках QR кода для прохождения по ссылке и выполнения задания в визуализированной форме или выполнения контрольного задания, теста. Использование ИКТ - это почти обязательная часть современного урока. Компьютерные обучающие игры необходимы и незаменимы в процессе обучения. В начальной школе яркая необычная форма подачи учебного материала способствует более прочному усвоению новых знаний. Уроки с использованием ИКТ интересны не только детям, но и самому учителю. Они представляют возможность для саморазвития и учителя, и ученика. Учитель будущего делает упор не на необходимость и обязанность учиться, а на увлечения! Без увлечённого учителя нет увлечённых учеников! Задача зажечь учеников и помочь реализовать свою мечту!
Основная идея опыта заключается в систематическом применении деятельностного подхода по развитию учебных универсальных действий в начальной школе через различные формы учебного процесса, повышающие качество образования. Использование игровых технологий на уроках в начальной школе является эффективным способом активизации познавательной деятельности школьников, ведущим к прочному усвоению знаний.

Необходимо сделать процесс обучения занимательным, создать у детей рабочее настроение, облегчить преодоление трудностей в усвоении учебного материала, повысить мотивацию к обучению. Наблюдая за своими учениками, я замечаю, что игровые формы, как методы активного обучения приносят удовольствие от процесса познания. Тем самым обучающиеся начинают понимать, что образование – не всегда нудное занятие. В процессе игровой деятельности у школьников появляется интерес к предмету, происходит развитие познавательных процессов, что обеспечивает постепенный переход от пассивно-воспринимающей позиции к позиции сотрудничества ученика и учителя, что способствует формированию навыков самообучения и самоорганизации учащихся. В результате формируются умения и навыки, закрепляются знания, приобретаемые на уроках.

Таким образом, перед собой я ставлю следующие задачи:

· Развитие познавательного интереса к предмету;

· Глубокое усвоение материала даже слабоуспевающим учащимися;

· Активизация познавательной деятельности;

· Создание условий для самовыражения личности;

· Повышение творческого потенциала учащихся;

· Разнообразие учебной деятельности;

· Развитие навыков коммуникации, чувство коллективизма, отношение доброжелательности.

Педагог - профессия творческая. Любой этап урока в своей работе стараюсь оживить внедрением новых технических средств, включением ИКТ в учебный процесс, использованием квест-технологий, кейс-технологий, проблемного обучения, здоровьесберегающего, личностно-ориентированного, дифференцированного обучения. Применение различных методов (приемов) обучения: наглядные (карты, иллюстрации, схемы, презентации, видео), практические (упражнения, самостоятельная работа), исследовательские, деятельностный, словесные (рассказ, эвристическая беседа) позволяет организовать разные формы учебно-познавательной деятельности на уроках, сделать активной и целенаправленной самостоятельную работу учащихся. Учащиеся получают дополнительный опыт общения, получения информации, возможность проявить себя.
Теоретическая база опыта. Учебная игра как технология обучения давно интересует ученых и практиков. В отечественной педагогике и психологии проблему игровой деятельности разрабатывали К.Д. Ушинский, С.Л. Рубинштейн, Д.Б. Эльконин и др. Они считают исходным, определяющим в игре то, что человек, играя, создает себе мнимую ситуацию вместо реальной и действует в ней, выполняя определенную роль, сообразно тем переносимым значениям, которые он при этом придает окружающим предметам.

Различные исследователи и мыслители зарубежья - К. Гросс, Ф. Шиллep, Г. Спенсер, К. Бюлер, 3. Фрейд, Ж. Пиаже и др., усматривают сущность игры в том, что она служит подготовкой к серьезной дальнейшей деятельности; в игре человек, упражняясь, совершенствует свои способности. Основное достоинство этой теории, завоевавшей особую популярность, заключается в том, что она связывает игру с развитием и ищет смысл ее в той роли, которую она в развитии выполняет.
В современной школе возникает насущная потребность в расширении методического потенциала в целом, и в активных формах обучения в частности. К таким активным формам обучения, недостаточно освещенным в современной методике преподавания, относятся игровые технологии. Поэтому сегодня так много уделяется внимания оснащению школ современным оборудованием, пополнению базы данных электронной школы и различным образовательным платформам. 
Игровая деятельность имеет такие функции: развлекательную, коммуникативную, диагностическую, самореализации, коррекции, социализации.

Большинству игр присущи 4 главные черты: свободная деятельность, творческий подход, эмоциональная приподнятость, наличие правил.
В структуру игры как деятельности органично входит 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 структуру игры как процесса входят: 

а) роли, взятые на себя играющими; 

б) игровые действия, как средство реализации этих ролей; 

в) игровое употребление предметов, т.е. замещение реальных вещей игровыми, условными; 

г) реальные отношения между играющими; 

д) сюжет (содержание) - область действия, условно воспроизводимая в игре.

Широкое применение игра находит в современной школе, делающей ставку на активацию и интенсификацию учебного процесса, игровая деятельность используется в следующих случаях:

- в качестве самостоятельных технологий для освоения понятия, темы и даже раздела учебного предмета;

- как элементы (иногда весьма существенные) более обширной технологии;

- в качестве урока (занятия) или его части (введения, объяснения, закрепления, упражнения, контроля);

- как технология внеклассной работы (КТД и др.)

Все игры можно классифицировать по-разному, но для учебной деятельности наиболее оптимальными являются такие, в рамках которых имитируется та или иная жизненная ситуация на основе тематического материала.

Природа создала детские игры для всесторонней подготовки к жизни. Поэтому они имеют генетическую связь со всеми видами деятельности человека и выступают как специфически детская форма и познания, и труда, и общения, и искусства, и спорта. Отсюда и названия игр: познавательные, интеллектуальные, строительные, игра-труд, игра-общение, музыкальные игры, художественные, игры-драматизации, подвижные, спортивные...

Применение дидактических игр как средства обучения младших школьников, обусловлено рядом причин:

- Игровая деятельность как ведущая в дошкольном возрасте ещё не потеряла своего значения в младшем школьном возрасте, поэтому опора на игровую деятельность – это наиболее адекватный путь включения детей в учебную работу.

- Освоение учебной деятельности, включение в неё идёт медленно.

- Имеются возрастные особенности, связанные с недостаточной устойчивостью и произвольностью внимания.

- Дидактическая игра характеризуется определённой структурой, которая обязательно учитывается при её проведении.

При использовании игровой деятельности в рамках учебно-познавательной в начальной школе необходимо соблюдать ряд педагогических условий:

- соответствие игры учебно-воспитательным целям урока;

- доступность для учащихся данного возраста;

- умеренность в использовании игр на уроках.

Кроме того, в рамках определенной темы можно выделить такие виды уроков:

- ролевые игры на уроке (инсценирование);

- игровая организация учебного процесса с использованием игровых заданий (урок-соревнование, урок-конкурс, урок-путешествие, урок -КВН);

- игровая организация учебного процесса с использованием заданий, которые обычно предлагаются на традиционном уроке (найди орфограмму, произведи один из видов разбора и т.д.);

- использование игры на определённом этапе урока (начало, середина, конец; знакомство с новым материалом, закрепление знаний, умений, навыков, повторение и систематизация изученного);
- организация учебного процесса с использованием ИКТ, интерактивных игр, которые несут в себе образовательный потенциал, создают условия для проявления детьми учебной инициативы и могут быть включены в любой предмет школьной программы. Это одна из наиболее интересных и действенных форм интерактивного обучения.

- различные виды внеклассной работы (КВН, экскурсии, вечера, олимпиады и т.п.), которые могут проводиться между учащимися разных классов одной параллели.
Часто игры соотносятся с содержанием обучения и воспитания. В этой классификации можно представить следующие типы игр:

- игры по сенсорному воспитанию,

- словесные игры,

- игры по ознакомлению с природой,

- по формированию математических представлений и др. 

Условно можно выделить несколько типов дидактических игр, сгруппированных по виду деятельности учащихся: 

- Игры-путешествия.

- Игры-поручения.

- Игры-предположения.

- Игры-загадки.

- Игры-беседы (игры-диалоги).

Перечисленными типами игр не исчерпывается, конечно, весь спектр возможных игровых методик. Однако в современной практике наиболее часто используются указанные игры, в сочетании с геймификацией, квест-технологией, кейс-технологией, интерактивными играми, использованием на уроках QR кода.
Таким образом, в начальной школе одной из наиболее интересных и действенных форм обучения были и остаются игровые технологии. Современная дидактика, обращаясь к игровым формам обучения на уроках, справедливо усматривает в них возможности эффективности организации взаимодействия педагога и учащихся, продуктивной формы их общения с присущими элементами соревнования, непосредственности, неподдельного интереса. Игра делает элементы урока эмоционально насыщенными. Вносит позитивный настрой, стройность мыслей при решении логической задачи. 
Новизна. В настоящее время, в соответствии с концепцией модернизации Российского образования, главные свои усилия, как учитель начальных классов, я направляю на формирование потребности у ребенка учебной деятельности, неуёмного желания учиться. Одной из форм организации учебной деятельности, позволяющей раскрывать опыт учащихся, создающей атмосферу заинтересованности каждого ученика, использующую различные способы выполнения заданий без боязни ошибиться, поощрением и другими положительно направленными воздействиями являются геймификации.
Под геймификацией (игрофикацией) понимается применения игровых методик в неигровых ситуациях. Опыт показывает, что использование данной технологии позволяет значительно увеличить эффективность образовательного процесса. Образование уже отчасти геймифицировано. В школе ученик правильно выполнил упражнение на уроке – получил хорошую оценку. Допустил ряд ошибок — заработал плохую. В конце каждого учебного года — level up и переход на другой «уровень». Портреты лучших «геймеров» гордо смотрят с доски почета. Зачем останавливаться на достигнутом? Ведь любой урок можно превратить в игру. Геймификация позволяет переключить их внимание от традиционного процесса обучения. Дети уверены, что развлекаются, а тем временем запоминают нужную информацию. Принимая участие в игре, дети учатся использовать знания на практике, и лучше усваивают материал. Кроме того, геймификация может быть полезной и для педагога – это путь к развитию, шаг вперед в образовательной деятельности.
В чем суть применения технологии? Следует отметить, что технология геймификации эксплуатирует известное свойство мозга – получать вознаграждение за проделанную работу. Казалось бы, куда проще, хорошо ответил – «пять», плохо – «два». С другой стороны, школа всегда «играла» с детьми, о необходимости введения элементов игры говорил ещё К.Д. Ушинский, так, почему же компьютерная игра побеждает урок, даже построенный с элементами игровых технологий. На мой взгляд, ответ на этот вопрос очень прост – компьютерная игра создает мир, в котором можно жить, а урок представляет лишь возможную модель такого мира. К игровым элементам, формирующим механику процесса геймификации относятся:
- вызов (цель для достижения); 

- задания, тесты; 

- сотрудничество (выполнение работы над ошибками, взаимопомощь при решении задач);
- обратная связь (информация об успехах игрока); 

- накопление ресурсов (накопление показателей знаний); 

- вознаграждения (очки, бонусные баллы, награды, бейджики, виртуальная валюта);
- состояние победы (шкала достижений, суммарный показатель баллов, текущий показатель знаний с учётом бонусов, итоговая оценка, рейтинг).
В наше время геймификация довольно широко используется в системе образования, в частности в начальной школе, а ещё раньше, при подготовке дошколят в школе развития. Некоторые учебно-методические комплекты по разным образовательным программам оснащены электронным приложением к учебнику, в которых содержатся специально разработанные компьютерные игры для учеников по каждому предмету. Эти приложения обучающиеся могут использовать как на уроке, так и дома для закрепления изученного материала. В своей педагогической практике я систематически использую данные компьютерные игры. 
2020-2021 учебном году в рамках эксперимента веду апробацию эффективных практик электронного обучения на базе интеллектуальной онлайн-системы «iSmart» и «Яндекс.Учебник». Более миллиона интерактивных заданий для детей 1-4 класса по русскому языку и математике позволяют проконтролировать процесс обучения, помогают понять актуальные знания ребёнка, протестировать их, а также интеллектуальная платформа даст рекомендации для сосредоточения обучения в нужных областях. Преимущества онлайн-системы «iSmart» в том, что при возникновении сложностей в выполнении задания, ребёнок может взять подсказку - правило. Это способствует активизация познавательной деятельности и глубокому усвоению материала даже слабоуспевающим учащимся. Концепция «iSmart» - это гибкость, максимальное разнообразие мультимедиа, выход на индивидуальные траектории для обучающихся. Подобной является интеллектуальная онлайн-система «Яндекс.Учебник». Преимущества данной платформы в том, что ребёнок может выполнять не только тренировочные задания, но и принять участие в олимпиадах. Современный этап развития общества резко обострил проблему выявления одаренных школьников, создания условий для их развития и наиболее целесообразного использования их способностей. Благоприятные возможности для успешного ее решения создала дифференциация образования. Работа на интеллектуальных платформах способствует образованию устойчивых групп детей по интересам, склонностям, достигнутым успехам, а также по способностям школьников.

Раннее выявление, обучение и воспитание одаренных и талантливых детей составляет одну из главных задач совершенствования системы образования. 

Олимпиады — одна из общепризнанных форм работ с одаренными школьниками. Сложность и оригинальность задач требует продуманного подхода при подготовке участника олимпиады на всех этапах. В этом помогают некоторые уже существующие и довольно популярные компьютерные игры, которые вполне могут быть использованы в учебном процессе. Например, в приложениях Play Маркет, App Store и других можно найти огромное количество обучающих игр для младших щкольников: «Детский король математики», «LinguaLeo», Маша и Медведь, Приключения Лунтика, ClassDojo и Kahoot и наконец игра Класскрафт в которую я планирую предложить играть моим ученикам в 4 классе. Данную игру можно использовать в процессе подготовки к ВПР (итоговой аттестации учащихся 4 классов). Можно не просто предложить ученикам выполнить задания подготовительных тестов, а сделать это в форме квеста. В ходе его выполнения учащиеся смогут как зарабатывать очки, для перехода на следующий уровень, так и терять их. Игрой полностью управляет Мастер Игры – учитель. Учащиеся регистрируются, выбирают героя, который обладает своими способностями. Мастер Игры формирует команды и игра начинается! Можно активизировать работу учащихся за счет премиальных очков. Если работа выполнена раньше указанного учителем времени, игрок получает бонусные баллы.
Более подробно с правилами игры можно познакомиться на официальном сайте Класскрафт, в сети Интернет огромное количество материалов по организации игры, а так же видеоуроки в Ютуб.
Геймификация – не просто прививка от скуки, у нее множество преимуществ, однако все хорошо в меру. Строгость тоже порою нужна, и превращать учебу в бесшабашную вечеринку не стоит. Используется игра, когда хочется разбавить серьезность урока или просто объяснить сложную тему. Ученики приходят с большим желанием и огоньком любопытства в глазах!
Технология опыта

В работе над данной темой я стремилась отразить важнейшее значение игры и тесную взаимосвязь игровой и учебно-познавательной деятельности в младшем школьном возрасте. 

При использовании игры на уроках я учитывала следующие условия, реализация которых способствовала возникновению игровой деятельности:

1. Построение игры на основе актуальной для участников игровой проблемы.

2. Наличие условия адекватности игровой формы умственным и личностным особенностям участников. 

3. Внесение в проект игры элемента интеллектуальной свободы, импровизации, также создает условия для возникновения у участников игровой деятельности. Проект игры не должен быть излишне жестким, регламентированным, детализированным.

4. Наличие у игроков психологической готовности к участию в игре, желанию «поиграть», отношение к игре не как к чему - то бесполезному, но как к некому интересному, захватывающему и развивающему действию.
При использовании игры на уроках я учитывала следующие требования:

1. Игровая оболочка: должен быть задан игровой сюжет, мотивирующий всех учеников на достижение игровых целей.

2. Включенность каждого: команды в целом и каждого игрока лично.

3. Возможность действия для каждого ученика.

4. Результат игры должен быть различен в зависимости от усилий играющих; должен быть риск неудачи.

5. Игровые задания должны быть подобраны так, чтобы их выполнение было связано с определенными сложностями. С другой стороны, задания должны быть доступны каждому, поэтому необходимо учитывать уровень участников игры и задания подбирать от легких (для отработки учебного навыка) до тех, выполнение которых требует значительных усилий (формирование новых знаний и умений).

6. Вариативность – в игре не должно быть единственно возможного пути достижения цели.

7. Должны быть заложены разные средства для достижения игровых целей.

Игровые технологии, используемые в обучении и развитии учащихся, позволяют:
- проводить уроки в нетрадиционной форме; 

- раскрывать креативные способности учащихся; 

- дифференцированно подходить к оценке учебных компетенций учеников; 

- развивать коммуникативные навыки учащихся; 

- обеспечивать свободный обмен мнениями; 

- учитывать возрастные психологические особенности школьников; 

- организовывать процесс обучения в форме состязания; 

- облегчать решение учебной задачи; вовлекать всех учащихся в учебный процесс; 

- ощущать значимость результата для каждого учащегося в отдельности; 

- практически закреплять полученные знания; 

- формировать мотивационную сферу учащихся; 

- расширять кругозор детей; 

- формировать навык совместной деятельности.

Можно использовать обучающие, тренировочные, контролирующие и обобщающие игры на уроках математики, русского языка, литературы, окружающего мира. Они подходят практически для каждого предмета.

Реализация игровых приемов и ситуаций проходит по таким основным направлениям:

1. Дидактическая цель ставится перед учащимися в форме игровой задачи.

2. Учебная деятельность подчиняется правилам игры.

3. В учебную деятельность вводятся соревнования, которые способствуют переходу дидактических задач в разряд игровых

4. Учебный материал используется в качестве средства.

5. Успешное выполнение дидактического задания связывается с игровым результатом.

Общие условия применения игры в процессе обучения младших школьников:

а) необходимость оценивания каждодневного применения игры по двойному критерию; по ближайшему эффекту и в соответствии с перспективной развития познавательных интересов;

б) понимание игры как формы организации коллективной, руководимой учителем, учебной деятельности;

в) необходимость обеспечения непосредственного обучающего эффекта игры, т.е. познавательную направленность, нацеленную на овладение способами учебных действий;

г) создание положительного эмоционального настроя, способствующего вызвать у ребенка состояние творческого поиска и инициативы в процессе игры.

Игровые формы используются как элемент урока, они легко подбираются по тематическому принципу для каждого раздела школьного курса. Игры могут стать удобной формой актуализации знаний (в начале урока или перед началом изучения новой темы); «разминки», необходимой по ходу урока; контроля в конце учебного занятия. В игровой форме проводится и весь урок (уроки-конференции, аукционы, диспуты). Это не краткосрочная, сиюминутная деятельность, а длительный и неторопливый процесс образного творчества ребенка.

Итак, игра способна стать тем инструментом, который комплексно обеспечивает успешность адаптации ребёнка к новой ситуации развития, сохраняет и совершенствует на протяжении всего начального образования достижений дошкольного периода развития, развивает младшего школьника как субъекта собственной деятельности поведения, его эффективную социализацию, сохраняет и укрепляет нравственное, психическое, и физическое здоровье.

Поэтому игровая технология – самая актуальная для учителя начальной школы, особенно при работе с 1-м и 2-м классами. Первый год обучения является стартовым и крайне важным для формирования универсальных учебных действий, т.к. именно в этот год у детей происходит плавный переход от игровой деятельности к учебной. Этот переход возможен только при интенсивном формировании всех видов универсальных действий. На уроках обучения грамоте используются игры, совершенствующие слуховое восприятие: “Хлопки”, “Твердый - мягкий”, “Идем на День рождения”. Для уроков математики - игры на отработку состава числа “Домики”, “Собери елочку” и др.

Перед игрой обязательно рассказывается ее сюжет, распределяются роли, ставятся познавательные задачи, готовится оборудование, делаются записи на доске. В игре в той или иной роли должен участвовать каждый ученик. Если у доски работают несколько учеников, то все остальные выполняют роль контролеров, судей, консультантов. Важно подбирать игры на разные виды деятельности – исполнительную, воспроизводящую, контролирующую и поисковую. В игре продумывается и характер управления игрой. С этой целью используются средства обратной связи.

Часто применяются элементы соревнования, что также повышает активность детей в процессе обучения. На каждом уроке создаётся учебная ситуация, которая позволяет учащимся проявить себя. У ребенка в начальной школе фантазия развита настолько, что позволяет ему оказаться там, куда приглашает игра. В игровой форме проводятся такие уроки, как: Урок-сказка, Урок – КВН, Урок-путешествие, Урок-кроссворд, Урок-смотр знаний, позволяющие ненавязчиво обогащать словарный запас, развивать речь, активизировать внимание детей, расширять их кругозор. Создать игровую ситуацию помогает и включение в планы уроков этапов – станции.

В качестве одной из форм активизации учащихся на уроках используется групповая работа. Дети учатся работать в группах, в командах с лидером, учатся подчиняться и руководить. При использовании метода групповой работы регулируются внутриколлективные отношения. Ученики придерживаются основных правил работы в группе, которые учитель предлагает и помогает им установить самостоятельно, например такие, как полное внимание к однокласснику или серьезное отношение к мыслям и чувствам других.
Сегодня вряд ли кто не согласиться с тем, что начальная школа - это фундамент, от качества которого зависит дальнейшее обучение ребенка. Данное обстоятельство возлагает особую ответственность на учителей начальных классов. Наша задача не только научить читать, писать, но и заложить основы духовности ребенка, развить его лучшие качества, обучить способам учебной деятельности, нам нужно научить ребенка работать с информацией, научить учиться, что очень актуально сейчас в нашем быстро меняющемся мире, мире переполненном информацией.

Использование данных технологий и приемов в начальной школе позволяет формировать способность учащихся к саморазвитию и самосовершенствованию, развивать УУД учащихся, т.е. умение учиться, которое является ключевой компетенцией ученика.
Результативность опыта

По итогам работы по проблеме «Взаимодействие игровой и учебно-познавательной деятельности младших школьников в условиях реализации ФГОС НОО» я убедилась, что использование игровых технологий на уроках в начальной школе как средство реализации системно-деятельностного подхода дает высокие результаты:

- развивает творческие способности учащихся, повышает их активность;

-способствует интенсификации учебно-воспитательного процесса, более осмысленному изучению материала, приобретению навыков самоорганизации, превращению систематических знаний в системные;

- помогает развитию познавательной деятельности учащихся и интереса к предмету;

- развивает у учащихся логическое мышление, значительно повышает уровень рефлексивных действий с изучаемым материалом.

- участие и определенные результаты учеников в творческих конкурсах разного уровня, выставках.

Реализация деятельностного подхода в начальной школе способствует успешному обучению младших школьников. Анализ успеваемости и качества знаний по предметам, диагностика учебной мотивации, проведенные среди моих учеников, наглядно демонстрируют это утверждение. У обучающихся формируются основные учебные умения, которые позволят им успешно адаптироваться в основной школе и продолжить предметное обучение по любому учебно-методическому комплекту.

Результаты диагностики универсальных учебных действий учащихся:

Для оценки сформированности универсальных учебных действий учащихся мною использовались критерии оценки, содержащиеся в индивидуальном листе достижений и включающем в себя все виды универсальных учебных действий: познавательные, коммуникативные, личностные, регулятивные. 

В результате балльной оценки каждого критерия были выделены уровни сформированности УУД младших школьников. Показатели учащихся 2 «Б» класса представлены на рисунке 1.

[image: image1.png]0%

3 «B» Knacc

W Hu3Kuit ypoBeHb

B Huxke cpesHero yposeHb
CpenHuit yposeHb

M OBbIWEHHBI yPOBEHb

BbicoKuii yposeHb





Рис.1. Уровень сформированности универсальных учебных действий учащихся 2 «Б» класса (начало года)

Согласно количественным показателям, представленным на рисунке 1, низкий уровень сформированности УУД у учащихся выявлен не был, уровень ниже среднего отмечается у 17% учащихся, средний уровень – у 46% учащихся, повышенный уровень выявлен у 25% детей и высокий уровень – у 12% детей. Таким образом, можно сделать вывод о том, что преобладающим у учащихся 2 «Б» класса выступает средний уровень. Положительным аспектом является то, что низкий уровень УУД выявлен не был, это также означает, что достаточно эффективно велась работа по формированию УУД в 1 классе. 

О результатах работы с учащимися могут свидетельствовать следующие показатели. По итогам учебного года 2 класса мною была проведена повторная диагностика уровня сформированности универсальных учебных действий учащихся. Сравнительные данные приведены по классу ниже (рисунок 2).

У учащихся 2 «Б» класса на конец года отмечается снижение показателей уровня ниже среднего на 2%, снижение показателей среднего уровня на 9% и повышенного уровня на 3%, что связано с повышением числа учащихся с высоким уровнем сформированности универсальных учебных действий на 14%.
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Рис.2. Уровень сформированности УУД учащихся 2 «Б» класса (конец года)

Качественный анализ результатов показывает, что по итогам учебного года и проведенной работы у учащихся отмечаются улучшения в развитии умения организовывать свою деятельность, работать с информацией, в развитии мыслительных операций, умения взаимодействовать друг с другом и т.д.
Таким образом, мы видим, что проведенная работа являлась эффективной и способствовала формированию универсальных учебных действий учащихся.

Дополнительно мною была проведена диагностика школьной мотивации в первом полугодии 3 класса.
Цели: о достижение внутригруппового сплочения, осмысление своего персонального «Я» как части общего «Мы класс», о формировании положительного эмоционального отношения учащихся к школе, участникам педагогического процесса. Результаты (рисунок 3): высокий уровень школьной мотивации – 6 чел. (20%), хорошая школьная мотивация – 14 чел. (45%), положительное отношение к школе – 7 чел. (25%), низкая школьная мотивация – 2 чел. (10%), негативное отношение к школе – 0 чел. (0%)
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Рис.3. Результаты диагностики школьной мотивации 3 «Б» класса (конец первого полугодия)
Внеурочная деятельность дополняет в образовательном процессе классно-урочную деятельность и позволяет работать над получением личностных и метапредметных результатов в более комфортных для этого условиях, не ограниченных временными рамками уроков. Обеспечивает развитие коммуникативных, познавательных универсальных учебных действий.

Данный опыт работы помогает организовать и внеурочную деятельность. Воспитательная работа в младших классах проводится с учётом психологических особенностей младшего школьника. Дети только пришли в школу, они учатся учиться, общаться. В своей работе я стараюсь воспитывать в них доброту, семейные ценности, гражданственность, патриотизм. Ученики 3 Б класса активные, жизнерадостные, инициативные, отзывчивые. Есть дети, которые как «морковка в супе», постоянно всплывают и конечно есть и те, кто пытается отсиживаться. Поэтому я стараюсь вовлечь всех учеников, распределяя обязанности с учётом их интересов и возможностей.
В классе поводится очень много мероприятий по всем направлениям воспитательной работы:

- по воспитанию семейных ценностей: «День матери», "Любимые наши бабушки и дедушки", праздники в Краеведческом музее, посвящённые 23 Февраля, 8 Марта.
- по воспитанию моральных ценностей говорю детям о достойном поведении, требовательном отношении к себе, уважительном – к окружающим. Стараюсь вырабатывать дисциплинированность, ответственность, неравнодушие, принципиальность. В последнее время в приоритете волонтёрские движения, с примером их работы знакомила детей на открытом уроке "Гостеприимная Мордовия", посвященном Чемпионату мира по футболу, на внеклассном мероприятии «Островки безопасности» с приглашением члена поисково-спасательного отряда LizaAlert.
Своей задачей считаю воспитать такого человека, для которого правила поведения станут его собственными убеждениями, внутренней потребностью. Как говориться, не за страх, а за совесть.
В период пандемии особенно актуальна стала общечеловеческая ценность – жизнь. Стараюсь убедить детей, что всякое посягательство на нее недопустимо. На классных часах регулярно провожу беседы по правилам поведения, о здоровом образе жизни. Ежегодно посещаем МОУ СОШ №11 лекции по «Профилактике детского дорожно-транспортного травматизма».

В младшем возрасте воспитанникам приходится осваивать навыки послушания. Воспитательный процесс стараюсь строить так, чтобы дети на практике ощущали весь негатив неправильного поведения, эгоизма. Акцент при этом делается не на самом ребенке, а на том плохом, что в нем есть, и хорошем, что предстоит развить. В этом помогает чтение художественной литературы на классных часах, анализ поступков героев. С этой целью был проведён Классный час «Нравственное воспитание детей посредством чтения книг. Добрая русская книга» с приглашением зав. библиотекой Епархии Митрофановой Евгении Николаевны. Мы активно с ней сотрудничаем, детям очень нравятся её мероприятия. Благодаря такой работе в классе создалась доброжелательная атмосфера. Дети стараются помогать друг другу, в конфликтных ситуациях прийти к компромиссу.

Для формирования у детей осознанного отношения к Родине, ее прошлому и будущему, стараюсь взаимодействовать с музеями, учреждениями культуры. Детям важно эмоционально пережить исторический момент во время посещения Мемориального музея, Краеведческого музея, подержать в руках предметы, связанные с народными промыслами, бытом, например, во время подготовки к конкурсу, выставке. Мы посетили экскурсию в Мемориальном музее военного и трудового подвига 1941-1945 гг., экскурсию в музее им. И.А Пожарского, экскурсию в Краеведческом музее «Растительный и животный мир Мордовии», экскурсию в Национальную библиотеку им. А.С. Пушкина «История библиотеки», экскурсию в библиотеку Саранской Епархии «Непобедимый адмирал российского флота – Фёдор Ушаков (ко дню рождения праведного Фёдора Ушакова и ко Дню Защитника Отечества 23 февраля)», а также школьный музей, посвящённый медицинским работникам ВОВ.
Всё это позволило развить интерес учащихся и мотивировало нас на создание проекта альбом памяти «Герои в моей семье» (к 75-летию Победы в Великой Отечественной войне). 
Основные задачи которого, создание альбома и архива памяти, публикация его в сети интернет, чтобы каждый мог воспользоваться и посмотреть истории судеб.

С какой гордостью дети показывали свои страницы альбома и рассказывали о своих родственниках – героях той войны!

Уникальность используемых социально-активных технологий воспитания обучающихся заключается в организация поисковой, исследовательской, экскурсионной, пропагандистской работы. Размещение собранной информации на сайте.
Результаты проекта находятся в открытом доступе. Присоединиться к участию в проекте и помочь в сборе информации, пополнении банка нового материала может любой желающий.

Материалы проекта отправлены на сайт Мемориального музея военного и трудового подвига 1941-1945 гг.

С этим проектом я приняла участие в Республиканских и Всероссийских конкурсах педагогического мастерства («Педагогический дебют», «Воспитываем новое поколение», Всероссийский конкурс социально активных технологий воспитания обучающихся «Растим гражданина» в номинации «Авторское мероприятие»)

Так же проект опубликован в сети Интернет (Электронная школа Педагог 13.ру, «Вахта памяти - 2020» nsportal.ru)

Таким образом, дети получили опыт работы в очном формате, что помогло им в период самоизоляции и во время дистанционного обучения.

В этот период воспитательная работа с классом проводилась посредством участия в конкурсах, различных акциях, посвящённых Дню Победы, Дню России, Дню Российского флага. Дети активно участвовали, ответственно выполняли все мои поручения, записывали видео, писали поздравления соседям, присылали фото и впоследствии выражали благодарность за интересную работу. 
Учащиеся моего класса пробуют свои силы в разных конкурсах и олимпиадах. Работа над решением таких заданий требует смекалки, неординарности мышления, усидчивости и целеустремленности. Полученные результаты вызывают у учащихся повышение самооценки, радость от сделанного труда, желание работать дальше. 

В качестве достижений могут быть представлены следующие результаты:

Муниципальный уровень: 
· Городской конкурс «Волшебная зима»2018г. - 1 победитель и 1 призёр
· Городской конкурс «Дары земли Мордовской»2018г. - 2 призёра
· Городской конкурс «Подарок деду Морозу» 2018г. – 1 победитель и 1 призёр
· Городской конкурс «На пороге рождества» 2020г. - 1 призёр
· Городской конкурс «Волшебная зима»2020г. - 1 победитель и 1 призёр
· Муниципальный этап республиканского конкурса «Новогоднее чудо» -
1 победитель
Республиканский уровень:
· Республиканский этап Всероссийского конкурса «Зелёная планета» 2020г.– 1 призёр (2 место)
Российский уровень:
· Всероссийский конкурс «Пожарная БезОпасность» - 3 призёра
· Дистанционный Всероссийский конкурс «Широка страна моя родная» - 
· 1 победитель
· Всероссийская онлайн олимпиада «Яндекс.Учебник» - 7 победителей
Международный уровень: 
· Дистанционный международный конкурс «Ко Дню Победы» - 1 победитель
· Олимпиады Uchi.ru - 27 победителей
· Дистанционный конкурс «Умка» - 2 победителя, 1 призёр
· XX Международная олимпиада по русскому языку, по математике, по окружающему миру для 1-11 классов (Мега талант) – 1 победитель
Кроме того, осуществлялось педагогическое просвещение родителей, взаимодействие с коллегами учителями, обмен опытом.
Работа над темой самообразования помогла достичь поставленной цели и предполагаемых результатов, но в целом работа над данной проблемой способствовала более глубокому пониманию естественного процесса смены игровой деятельности на деятельность учебную и огромную воспитательную, обучающую и развивающую роль игры. 
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Приложение
· Видео приложение урока

http://sc9sar.schoolrm.ru
https://youtu.be/GhW_j-x2i9s
· Проект альбом памяти «Герои в моей семье» (к 75-летию Победы в Великой Отечественной войне). 
https://nsportal.ru/natalya-vladimirovna-biryukova
· Конспект и презентация урока Обучения грамоте 1 класс "Письмо строчной буквы ф" 
https://infourok.ru/user/biryukova-natalya-vladimirovna1
· Материалы для проведения открытого урока в 1 классе Гостеприимная Мордовия
https://infourok.ru/user/biryukova-natalya-vladimirovna1
· Статья «Применение педагогических технологий на уроках в начальной школе как средство повышения качества обучения»
https://nsportal.ru/natalya-vladimirovna-biryukova
· Статья «Применение современных педагогических технологий в обучении и воспитании дошкольников и младших школьников»
https://nsportal.ru/natalya-vladimirovna-biryukova
· Видео представление
https://youtu.be/Ai84NlSKvNE
_1674161580.xls
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