.Информационная карта

инновационного  педагогического опыта МБОУ СОШ № 3 по введению и реализации ФГОС ОО в городской банк данных
I. Общие сведения

	Ф.И.О. автора опыта 
 (контактные  телефоны, адрес электронной почты, почтовый адрес)
	Учреждение, в котором работает автор опыта, адрес с индексом 
	Должность с указанием преподаваемого предмета или выполняемого функционала 
	Стаж работы в должности 

	Полтавец Елена Николаевна,
Тел: 89234099900

Email: poltavets_en@mail.ru
Адрес: 636785, Томская область,

             г.Стрежевой,

             ул. Кедровая, д.67, кв.40
	Муниципальное общеобразовательное учреждение Средняя общеобразовательная школа №3
Адрес: 636782, Россия, 

            Томская область,

            г.Стрежевой, 

            3-й микрорайон, д. 324
	Учитель начальных классов 
	  35 лет


II. Сущностные характеристики опыта 

	1.Тема инновационного педагогического опыта (ИПО) 
	 Рабочая программа коррекционного курса «Планета игр» для учащихся 1 класса как условие обеспечения коррекции знаний посредством игровой технологии.

	2.Источник изменений (противоречия, новые средства обучения, новые условия образовательной деятельности, др.) 
	Последнее время в школу приходит все больше ребят, не умеющих играть вообще и друг с другом в частности. В основном это дети, не посещающие детский сад вообще или в течение года перед школой. Страдают от невозможности наладить контакт с одноклассниками и ребята, которые слишком увлечены компьютерными играми. Родителей умиляет способность собственного ребенка к раннему «познанию компьютера». В данной ситуации ощущается некая агрессивность и дефицит теплоты во взаимоотношениях. А ведь когда-то было много разных игр, где ребята во дворах, в разных кружках учились строить отношения, играя в разные игры: подвижные, спортивные, настольные и др.  Игры – прекрасное средство развития! А новое – это хорошо забытое старое! Так почему бы нынешним первоклассникам тоже не поиграть (пусть и в дидактические игры) в курсе «Планета игр», в котором  игра используется для коррекции знаний. И не просто игра, а игра настольная!

	3. Идея изменений (в чем сущность ИПО: в использовании образовательных, коммуникационно-информационных или других технологий, в изменении содержания образования, организации учебного или воспитательного процесса, др.) 
	Постоянно обдумывался способ организации коррекционных занятий с учениками. Как сделать так, чтобы «дополнительные занятия» не отбивали желания учиться, а стимулировали его. Поэтому для организации коррекционного курса «Планета игр» была выбрана игровая технология и форма внеурочной деятельности – дидактическая игра. Цель  курса: обеспечить тактичную коррекцию знаний посредством игровой технологии.

	4.Концепция изменений (способы, их преимущества перед аналогами и новизна, ограничения, трудоемкость, риски) 
	Благодаря описываемому курсу привычный способ коррекции предметных умений учеников через, так называемые, дополнительные занятия после основных уроков заменяется игрой. Осуществляется ненавязчивая коррекция, повышение уровня знаний, минуя скучное повторное объяснение и интеллектуальное насилие.

Сам курс представляет собой набор универсальных настольных дидактических игр, погружаясь в которые ученик имеет возможность корректировать свои знания. Использование игровой технологии  в том виде, в каком она представлена в курсе «Планета игр» (настольные игры), возможно только в первом классе, чтобы сохранить и усилить учебную мотивацию.

	5.Условия реализации изменений (включая личностно-профессиональные качества педагога и достигнутый им уровень профессионализма) 
	Коррекционный курс «Планета игр» представляет коррекционное направление внеурочной деятельности, а значит, для него есть место и время в расписании 0,5ч в неделю. Но программа рассматривается как модульная, т.к. длительность занятий и их частота в неделю и четверть может быть скорректирована учителем и будет зависеть от результатов промежуточных минипроверок, проверочных или контрольных работ. Поэтому после каждой проверочной работы учитель анализирует результаты и намечает количество часов в курсе «Планета игр» на коррекцию знаний учащихся по нужному предмету. 

	6.Результат изменений 
	           Как было сказано выше, курс «Планета игр» своей конечной целью имеет обеспечение тактичной коррекции знаний посредством применения игровой технологии. А так же данный курс поможет учителю создать условия для формирования у учащихся универсальных учебных действий.
В сфере личностных результатов учащиеся получат возможность научиться:

· ориентироваться на понимание причин успеха в учебной деятельности;

· развивать учебно-познавательный интерес к новому учебному материалу;

В сфере  регулятивных  результатов учащиеся получат воэможность научиться:
· планировать свое действие в соответствии с поставленной задачей и условиями ее реализации, в том числе во внутреннем плане;

· учитывать правила и условия в планировании и выполнении действий;

· адекватно воспринимать оценку учителя и одноклассников;

· сформировать способность к самооценке;

В сфере познавательных результатов учащиеся получат возможность научиться:
· пробудить в ребенке желание самому активно участвовать в процессе коррекции собственных знаний;

· повысить познавательную активность и работоспособность детей;

· активизировать процессы восприятия, внимания, памяти;

·  использовать знаково-символические средства, в том числе модели и схемы для решения задач;

В сфере коммуникативных результатов учащиеся получат воэможность научиться:
· допускать возможность существования у людей различных точек зрения, в том числе не совпадающих с его собственной, и ориентироваться на позицию партнера в общении и взаимодействии;

· учитывать разные мнения и стремиться к координации различных позиций в сотрудничестве;

· договариваться и приходить к общему решению в совместной деятельности, в том числе в ситуации столкновения интересов.


III. Описание инновационного опыта учителя

Курс «Планета игр» разработан как коррекционный и дополняющий другие предметы и реализуется через часы внеурочной деятельности. Учитывая тот факт, что материал, изучаемый на уроках, не всеми учениками полноценно усваивается, возникла идея создать  такой курс, где ребята смогли бы «подтянуть» уровень своих знаний, сниженный по разным причинам (проболел, прослушал, не понял, не доучил и т.д.), до уровня знаний класса. Необходимо, чтобы каждый ученик класса чувствовал себя на уроке полноценным участником образовательного процесса, был, что называется «в теме». Одновременно с этим у ребят появляется возможность научиться взаимодействовать с одноклассниками. Особенно важен такой курс в первом классе, так как именно в первом классе закладывается так называемый «фундамент» для последующего объема знаний учащихся,  для поддержания интереса  и  дальнейших успехов в учении, для развития отношений в классе. 


Таким  образом,  цель  курса: обеспечить тактичную коррекцию знаний посредством использования игровой технологии.


Реализовать данную цель помогут следующие задачи:

· познакомить с дидактическими играми по разным предметам;

· расширить и обогатить диапазон игровых умений и навыков;

· создать условия для погружения в процесс игры;

· плавно регулировать поведенческие трудности детей, постепенно приучая их подчиняться правилам игры;

· развивать способности к сотрудничеству.

Опыт работы в образовательной системе Д.Б.Эльконина-В.В.Давыдова показывает, что в условиях отсутствия внешней дифференциации при отборе детей в первый класс учащимся для осмысления предметного материала и формирования навыка не хватает урочного времени. Как помочь ребенку отработать навык, не допустить пробелов, повысить уровень знаний, не допуская при этом снижения познавательного интереса?  Для решения этой проблемы, а также с целью создания условий для  комфортного учения (ребята перестают переживать комплексы относительно своего незнания: не знаю этого,  значит, не могу участвовать в уроке; не умею, значит, не пойду к доске и т. д.) и создан курс «Планета игр», который  помогает ликвидировать пробелы в предметных  знаниях, а значит приобрести определенную долю уверенности в себе.

При условии, что данный курс ведется в среднем по 0,5 ч в неделю, предлагать ученикам  обучение более, чем 12 играм нецелесообразно, чтобы не увеличивать временные затраты на изучение правил, да и играть в знакомую игру всегда интереснее. Чтобы внести оттенок новизны в каждую известную ребятам игру, достаточно изменить примеры или предметное направление.  

Таким образом, на изучение одной игры и проведение игровых действий отводится 1,5 академических часа. Считаю, что этого достаточно, чтобы выучить правила игры, наиграться, отрабатывая навык или закрепляя знания, и за это время игра не успеет надоесть.  Можно и чередовать изученные игры. 
К сожалению, говорить о каких-либо результатах опыта не представляется возможным, так как курс «Планета игр» введен в педагогическую практику впервые и еще нет никаких наблюдений, а тем более результатов.  Пока можно говорить только о планируемых результатах, а именно о результатах формирования универсальных учебных действий, что важно и соответствует требованиям ФГОС.
IV. Экспертное заключение.

	Предполагаемый масштаб и формы распространения изменений
	Муниципальный. Городская практическая конференция «Реализация ФГОС НОО», мастер-класс, март 2015 года

	Фамилия, имя, отчество эксперта, его контактные телефоны, адрес электронной почты, почтовый адрес 
	  


V. Представление ИПО  и публикации о представленном инновационном педагогическом опыте.
	Уровень представления инновационного педагогического опыта или/ и публикации
	 Муниципальный, городской конкурс методических разработок педагогов го Стрежевой, 16-31 октября 2014 г.

	Название издания,  сборника, в котором помещена публикация,

 интернет адрес, диплом.
	 Финалист городского конкурса методических разработок, 2014

	Тема представления инновационного педагогического опыта, публикации
	Рабочая программа коррекционного курса «Планета игр» для учащихся 1 класса как условие обеспечения коррекции знаний посредством игровой технологии.


