Игра-викторина «Своя игра» при проведении «Недели МИФ»
в Павлодарском высшем колледже управления
Белозерова М.Ю., преподаватель физики и информационных технологий Павлодарского высшего колледжа управления, г. Павлодар

О, физика, наука из наук!
Всё впереди! Как мало за плечами!
Пусть информатика нам будет вместо рук,
Пусть будет математика очами.
Не разлучайте этих трёх сестёр
Познания всего в подлунном мире, 
Тогда лишь будет ум и глаз остёр
И знанья человеческие шире.
Интеллектуальные игры являются серьезным инструментом воспитания личности студента и развития умения сотрудничать в коллективе. Они объединяют в себе черты как игровой, так и учебной деятельности - развивают теоретическое мышление, требуя формулирования понятий, выполнения основных мыслительных операций. Также эта деятельность является средством достижения игрового результата (победы в соревновании, оценки своих знаний, командообразования). Очень важно, чтобы этот результат осознавался участниками игр как самоценный, чтобы игра не сводилась только к процессу поиска и принятия решения. Такой подход научит студентов не только стремиться к победе, но и уважать соперников, и достойно проигрывать.

Игра – что может быть интереснее и значимее для студента это и радость, и познание, и творчество. В Игре формируется произвольность поведения: активизируются познавательные процессы. В игре он учится подчинять свои желания определенным требованиям – это важнейшая предпосылка воспитания воли. В игре значительно легче подчиниться правилу, связанному с выполнением взятой на себя роли. Игра – источник развития моральных качеств личности.

В.А. Сухомлинский считал, что духовная жизнь ребенка полноценна лишь тогда, когда он живет в мире сказки, музыки, фантазии, творчества. Без этого он – засушенный цветок.

Согласно Л.С Выготскому, игра – источник развития и создает зону ближайшего развития: «по существу через игровую деятельность и движется ребенок к новой, вышей ступени его развития». Умение играть приобретается в процессе развития. Правильно развивающийся человек – это, без сомнения, играющий человек. нажим, «давить» на ребенка, заставляя его играть определенным образом.
Что главное в игре? В играх, особенно если есть другие игроки, и даже если их нет, задача обычно максимально тривиальная — просто выиграть. Причем любым возможным способом, предусмотренным правилами. Даже если для этого придется переиграть противника тактикой или стратегией, воспользоваться его невнимательностью, схитрить или отвлечь его внимание. Хотя часто именно в этом и есть суть игры.

Самое главное в игре просто не забывать, что ты играешь, это обеспечит еще и удовольствие от игры, во время достижения цели.
Такие интеллектуальные игры как «Брэйн-ринг», «Что? Где? Когда?» и «Своя игра» грамотно и последовательно включённые в образовательный процесс, дают учащимся возможность проявлять и развивать свои интеллектуальные способности, учиться рассуждать логично, расширять кругозор, работать в команде. Под интеллектуальными способностями понимается способность осуществлять умственные действия, способность к расчетам, пространственному воображению, скорость принятия решений, логика, память, общая эрудиция, это умение человека не только перенимать знания в готовом виде, но и мыслить самостоятельно, творчески, продуктивно.

Игры «Брэйн-ринг», «Что? Где? Когда?» и «Своя игра» подразумевают командную, коллективную деятельность. В процессе обсуждения, студенты учатся одновременно думать и говорить, быстро и чётко формулировать мысль, слушать и слышать своих товарищей, выбирать главное, принимать решение, а также уважать чужое мнение, корректно вести себя по отношению к членам своей команды и соперникам. 

По своей сути интеллектуальные игры перекликаются с технологией развития критического мышления. Так, С.И. Заир-Бек и И.В. Муштавинская в своей работе «Развитие критического мышления на уроке» под критическим мышлением понимают процесс соотнесения внешней информации с имеющимися у человека знаниями, выработка решений о том, что можно принять, что необходимо дополнить, а что – отвергнуть. И как итог – критическое мышление учит способам активных действий, в том числе и социально значимых. Это как раз то, что происходит в команде в процессе поиска ответа на вопросы игр «Брэйн-ринг», «Что? Где? Когда?» и «Своя игра».

Поскольку каждый вопрос игры – это своего рода маленькая учебно-познавательная проблема, то интеллектуальные игры в образовательном процессе можно рассматривать и сквозь призму проблемного обучения. 
Таким образом, можно сделать вывод, что внедрение интеллектуальных игр в образовательный процесс действительно способствует развитию метапредметных компетенций студентов. Они учатся более быстро реагировать на информацию, в процессе коллективного обсуждения вопроса предлагают несколько вариантов ответа, выбирают наиболее, на их взгляд, подходящий, т.е. применяют свои знания на практике, а сам процесс коллективного обсуждения стимулирует развитие коммуникативных навыков
Данное внеклассное мероприятие традиционно проводится в нашем колледже на «Неделе МИФ» (математики, информатики и физики). Форма занятия: нетрадиционная - интеллектуальная викторина. Такая форма проведения занятия способствует существенному повышению мотивации учения, эффективности и продуктивности учебной деятельности; обеспечивает работу всей группы, позволяет студентам раскрыть свои способности, «раскрепостить» мышление.

Для всех возрастных категорий обучающихся - играть – это важно! По мнению врачей и психологов, здоровый человек – это человек, у которого преобладает хорошее настроение, который хорошо говорит, спокойно общается и хорошо играет. Игра является средством его самораскрытия.

Данное занятие относится к типу комплексного применения знаний и способов деятельности.

Анализ научных теорий, педагогической, игровой практики позволил дать развернутую психолого-педагогическую дефиницию интеллектуальной игры, опирающуюся на классические определения отечественных и зарубежных педагогов и психологов Дж.Гилфорда и В.Н. Дружинина:

 - интеллектуальная игра - игра, при которой в полной мере задействованы мышление и память, а умственные операции участников-игроков направлены на опознание и понимание предъявленного материала; игра, имеющая конвергентную (поиск в одном направлении при получении одного-единственного правильного ответа) и дивергентную (поиск в разных направлениях) продуктивность с целью получить оцененное суждение о логичности (правильности) заданной ситуации, точности ответа или найденного решения.
Содержанием интеллектуальной игры являются:

- конкретное (реальные предметы или их изображение);

- символическое (буквы, знаки, цифры);

- семантическое (значения слов);

- поведенческое (поступки другого человека и самого себя).

Общедидактическая цель мероприятия: выработка умений самостоятельно применять знания и осуществлять их перенос в новые условия.
Задачи:

· сформировать системно-информационный подход к анализу окружающего мира, способствовать пополнению знаний, расширению кругозора, возбудить интерес к предметам, приучать к чтению научно-познавательной литературы;
· повторить пройденный материал и раскрыть способности студентов в усвоении материала сверх школьной программы; 

· развить аналитико-синтезирующее мышление, умение действовать самостоятельно, выдвигать гипотезы при решении поставленных вопросов;
· сформировать умения и навыки, которые носят в современных условиях общенаучный, общеинтеллектуальный характер; 

· воспитать устойчивый интерес к изучаемым предметам, положительное отношение к знаниям;
· способствовать развитию умения работать в группе; получать радость и удовольствие от интеллектуальных побед, от своего умения показать запас знаний, быть находчивым и разгадывать трудное.
Методы: словесный, наглядный, практический; частично-поисковый, методы стимулирования мотивов интереса к учению: познавательные задания.

Методы проведения мероприятия также должны соответствовать задачам занятия, характеру и содержанию учебного материала, уровню знаний, умений и навыков студентов.
Актуальность мероприятия:

· данное мероприятие является интегрированным;

· нацелено на повышение мотивации к обучению;

· является примером применения нескольких образовательных технологий в рамках одного мероприятия;

· требует от обучающихся специальной подготовки к данному мероприятию

· охватывает различные разделы как по спецдисциплинам, так и по предметам «Математика» и «Физика»;

· даёт возможность каждому студенту применить свои знания в неформальной игровой ситуации;

· презентацию к мероприятию можно взять за основу для проведения других внеклассных мероприятий по всем дисциплинам по получаемой профессии.

· задания и презентацию можно легко менять при систематическом или повторном проведении мероприятия.

Условия реализации:

· наличие мультимедийного компьютера и проектора, интерактивной доски (телевизора) и колонок, сигнальных карточек; рейтинговой таблицы для подсчета баллов, доски, листов бумаги и ручек;

· умение преподавателя пользоваться данной техникой;

· наличие минимального количества обучающихся - участников команд (по 3 человека в каждой команде);
· позитивный настрой преподавателя и студентов, так как мероприятие спланировано в форме игры и предполагает активное участие игроков и адекватную реакцию на юмор и нестандартные ситуации.

Предварительная подготовка:

1. Подготовка аудитории, в которой будет проводиться мероприятие, и необходимое демонстрационное оборудование.

2. Оформление презентации.

3. Формирование команд и подача заявок на участие.

Элементы мероприятия:
1. Организационная часть. Мотивация.
2. Отборочный тур.

3. Основная часть.

4. Подведение итогов. Рефлексия.
Ход мероприятия:
Организационная часть.
Ведущий. Добрый день! Сегодня у нас необычное занятие. Мы совершим небольшой экскурс по основным направлениям вашей профессии. Для этого, предлагаем вам принять участие в интеллектуальной викторине под названием «Своя игра» Игра состоит из двух туров. В первом туре – отборочном туре принимают участие все команды подавшие заявки на участие.

Все вопросы, которые объединены в три категории – математика, информатика и физика. Всего в отборочном туре 36 вопросов – по 12 вопросов по каждой дисциплине на выбор (Презентация «Отборочный тур»). 
Право выбора категории и номера вопроса предоставляется команде. Вопросы задаются командам по порядку согласно табличке на столе, если команда дает правильный ответ, то она получает 1 балл с занесением в рейтинговую таблицу, демонстрируемую на мониторе. Если же команда дает не верный ответ, то право ответа переходит команде, первой поднявшей табличку своей команды. 
В ходе проведения отборочного тура жюри подводит промежуточные итоги в рейтинговой таблице. По итогам отборочного тура происходит отсев команд, набравших наименьшее число баллов. 
Вопрос нужно выслушать до конца, обсудить с членами команды, заранее не выкрикивать ответ. Отвечает один человек от команды. Команда, нарушившая правила, лишается 10 баллов.
Вам понятны правила игры? Тогда начнем.
Презентация «Отборочный тур»
Второй тур – «Своя игра». Игра содержит три тура и финал (Презентация «Своя игра»).
Правила игры:

Задача каждой команды набрать как можно большее количество баллов. Для этого необходимо правильно ответить на вопросы 3–х туров и в финальной игре не только правильно ответить, но и сделать большую ставку на свой ответ. Подсчёт набранных баллов ведёт счётная комиссия и отображает результаты на табло.
Вопросы выбираются командами согласно номеров, разыгранных при жеребьевке. В турах каждый вопрос имеет свою стоимость, на обдумывание дается одна минута. Отвечает та команда, которая в порядке своей очереди выбирала вопрос. Если команда ответила верно, баллы прибавляются, если неверно, баллы отнимаются. Право ответа на этот вопрос получает команда, быстрее поднявшая руку. Если и эта команда дает неправильный ответ, то баллы отнимаются и вопрос снимается. Право выбора следующего вопроса переходит к другой команде. 
На вопрос – аукцион право ответа имеет та команда, которая назначит большую сумму, если на счету игроков сумма, меньшая чем стоимость вопроса, то они могут предложить только номинал (стоимость вопроса). 
На вопрос кот в мешке отвечает та команда, которой отдает это право команда, выбравшая вопрос (этот вопрос можно оставить себе или передать другой команде).
Вопрос нужно выслушать до конца, обсудить с членами команды, заранее не выкрикивать ответ. Отвечает один человек от команды.
Команда, нарушившая правила, лишается 10 баллов.
Команда, которая заработает больше баллов, выиграет.
Вам понятны правила игры? Тогда начнем.
Презентация «Своя игра»

Подведение итогов викторины.

· В ходе проведения игры жюри подводит промежуточные итоги в рейтинговой таблице.

· По завершении игры объявляется окончательный итог.

· Команда-победитель награждается главным призом – торт и Грамоты победителя, команды-соперники награждаются поощрительными призами и Грамотами.

