Отчёт 

учителя биологии Куприяновой  Г.В. о работе по теме самообразования 
«Использование ИКТ на уроках биологии как способ повышения мотивации
                                   к изучению предмета биологии» 
в 2014-2015 учебном году (2 год самообразования).
С 2013- 2014 учебного года мною была выбрана тема «Использование ИКТ на уроках биологии как способ повышения мотивации к изучению предмета биологии», спланированная на 4 года обучения. 

Разделы самообразования по годам:
	2013-2014уч.г. 
	Методы развития познавательной активности учащихся с использованием средств мультимедиа

Методы активного обучения учащихся. Метод проектов. Метод информационного ресурса. Метод демонстрационных примеров

	2014-2015уч.г. 
	Мультимедиа и учебная игра

проведение деловых и дидактических игр с учащимися                с использованием средств мультимедиа


	2015-2016уч.г. 
	Мультимедиа в самостоятельной работе учащихся

Средства и технологии мультимедиа, применяемые в самостоятельной работе учащихся. Методы повышения эффективности самостоятельной работы учащихся, предусматривающие использование образовательных мультимедиа-ресурсов



В этом учебном году 2014-2015г., я работала над вторым разделом общей темы  самообразования «Мультимедиа и учебная игра» (проведение деловых и дидактических игр с учащимися  с использованием средств мультимедиа на уроках биологии и внеурочных мероприятий по предмету).
Цель самообразования по данному разделу:

Разработка и проведение деловых и дидактических игр со школьниками с использованием средств мультимедиа на уроках биологии.

Задачи:

1. Разработка деловых и дидактических игр (с использованием мультимедийных технологий) для применения их на уроках биологии ( 11-12 классы).

2. Обучение учащихся навыкам информационной культуры, умению осуществлять обработку мультимедиа-информации.
3. Обобщение опыта работы за год.
Мультимедиа-технологии и созданные мультимедиа-ресурсы могут быть использованы при реализации самых разных методов обучения. Одними из методов, в которых использование мультимедиа может дать наибольший педагогический эффект, являются различные игры, используемые в учебном процессе.

Существующие школьные дисциплины ставят перед собой задачу не только сообщить учащимся определенную информацию и научить действовать в определенных, наиболее часто встречающихся ситуациях, но и привить заинтересованность к углубленному или самостоятельному изучению предмета. Эта заинтересованность является одной из форм проявления повышения познавательной активности школьников. Совершенно очевидно, что ее повышение способствует более глубокому изучению дисциплин. Таким образом, повышение познавательной активности на уроках представляет собой положительную во всех отношениях тенденцию. Внедрение же в повседневную практику дидактических игр с использованием мультимедиа-ресурсов активно способствует этому.

Многие игры несут в себе элемент познания. В каких-то играх это проявляется сильнее, в каких-то менее сильно. Существует целый ряд игр, направленных на развитие внимания, интеллекта, на передачу новой информации. Как и всякий интеллектуальный труд, учеба достаточно быстро вызывает утомление, снижение концентрации внимания и способности к восприятию информации. Механическое заучивание материала, зубрежка, нередко практикуемые в школах, вызывают утомление, неприятие учебы, а со временем, могут вызвать реакцию отторжения. 

При этом существует достаточно простой, не требующий больших трудозатрат способ сделать процесс приобретения знаний интересным. Это, так называемая, дидактическая игра. Во время игры школьник незаметно для себя выполняет те задания, ту работу, которые в обычном виде кажутся ему скучными, неинтересными, трудными. Использование мультимедиа-ресурсов позволяет сделать такие игры более яркими, живыми и интересными. Существуют дидактические игры, реализация которых без использования мультимедиа-технологий становится невозможной. 
Развивающее обучение, о котором так много говорится в последние годы, безусловно, должно быть основано на личной заинтересованности школьника в получении знаний. Пробудить и развить эту заинтересованность призвано привнесение игровой деятельности в учебный процесс. 
В этом году в моей педагогической практике я использовала игры, помогающие обучающимся обучению. Передо мной встала задача не столько передачи "сухой" информации учащимся, сколько необходимость научить их добывать знания самостоятельно, стремиться развить их творческий потенциал. И использование различных дидактических игр с использованием мультимедиа-технологий - это, как нельзя более подошло для её решения. 

В игровой форме, используя компьютерную технику и информацию разных видов  привносился новый материал, осуществлялось его закрепление, проверка, выявлялись пробелы в восприятии изученного материала по биологии в 11-12 классах. 
Осмысление собственного опыта позволяют выделить следующие виды дидактических игр, которые часто применялись на уроке биологи и внеурочных занятиях по предмету: 

1. Игры- упражнения. Они занимали на уроке обычно 10-15 минут и были направлены на совершенствование познавательных способностей учащихся, являлись хорошим средством для развития познавательных интересов, осмысления и закрепления учебного материала, применение его в новых ситуациях. На уроках наиболее часто применялись  игры-упражнения - викторины, кроссворды, ребусы, чайнворды, шарады, головоломки, ботаническое и зоологическое лото, объяснение пословиц и поговорок о растениях и животных. Например: с целью быстрого овладения учащимися материалом по систематике растений и животных предлагалась учащимся  игра «Найди родственников». Вызванный ученик выбирал на экране карточку и с помощью мыши подбирал и перемещал к изображенному на ней объекту родственное по типу, классу, порядку, отряду, семейству растение или животное. Например, если на карточке изображено растение пшеницы, то ученик, подбирая ряд других представителей злаковых, давал общую характеристику семейства. После дополнительного вопроса по учебному материалу темы, совместно с учащимися выставлялась оценка.

При повторении пройденного материала, а также на повторительно-обобщающих уроках использовалось ботаническое и зоологическое лото. Например, на уроке в 11 классе: вызванный ученик выбирал на экране картинку с изображением взрослого насекомого. На следующем слайде таблица из 4-х пустых ячеек. Внизу под таблицей, изображены схемы, показывающие различные стадии развития насекомых. Отвечающий учащийся выбирает те изображения, которые относятся к данному насекомому и по рисункам рассказать о его биологических особенностях, значении в природе и народном хозяйстве.

Для выполнения классных заданий  применялись игры – упражнения, например, кроссворды.  Учащиеся самостоятельно, составляли кроссворд на заданную тему. На обобщающем уроке учащиеся по группам или индивидуально демонстрировали свои выполненные задания, обобщая свои знания. Большинство ребят увлекательно  выполняли данные   задания, учащиеся активно проявляли  инициативу, изобретательность, творчество.

Биология требует от учеников большой словарной работы. Необходимость запоминать большое количество терминов, их значение зачастую вызывает затруднения у учеников. В связи с этим на уроках использовались, составлялись ребусы,  демонстрировались на экране. 
2. Игры – путешествия проводились как непосредственно на уроке, так и в процессе внеурочных занятий. Они служили в основном целям обобщения и закрепления учебного материала.  Активизация учащихся в играх путешествиях выражалась в устных рассказах, вопросах поискового характера, ответах учащихся, в их личных переживаниях и суждениях. На мой взгляд, игры – путешествия усиливают впечатление, наблюдательность, обращают внимание учащихся на то, что находится рядом, не быть равнодушным к тому, что происходит в природе (воспитательный аспект). В этих играх используются многие способы раскрытия познавательного содержания в сочетании с игровой деятельностью. Их можно применять и на уроках изучения нового материала, по принципу самообучения, т.е. так, что они сами направляют ученика на овладение знаниями и умениями. 
Дидактические игры, проводимые с использованием мультимедиа-технологий, имели структуру, основными компонентами которой являлись:

· игровой замысел; 

· правила; 

· игровые действия; 

· познавательное содержание; 

· оборудование; 

· результат игры. 

В этом учебном году дидактические игры применялись равно как при изучении нового материала, так и при закреплении, а также при опросе материала. Обобщение глав ботаники производилось посредством телевизионных игр, носящих соревновательный характер. Игры подбирались таким образом, чтобы они освещали наибольшее число понятий, определений. В конце года был проведен срез знаний за год в виде тестовых заданий по основным темам учебной программы. По результатам теста оказалось, что качество обученности составило 71%. 

Исходя из таких результатов можно сделать вывод, что применение дидактических игр на уроке повышает качество знаний учащихся, и, кроме того, активизирует деятельность учащихся, усиливает интерес к предмету. Это, на мой  взгляд, немаловажно в условиях современного образования, когда  интерес к учебе очень низок. Об этом говорят результаты опроса учащихся 11-12 классов. В опросе принимало участие 50 учащихся. На вопрос о том, интересно ли учиться в школе лишь 41% ответило положительно, еще 20% учащихся сказали не всегда и 9% ответили нет. Отвечая на вопрос нравится ли предмет биология, оказалось положительных ответов 65%, не очень 5%, отрицательных 0% учащихся. Отношение учащихся к урокам с применением дидактических игр выявилось, что 63% относятся положительно, 5% ответили все равно, отрицательно 2% учащихся. 
Заключение
Дидактические игры, проводимые с использованием мультимедиа-ресурсов, могут решать разные учебные задачи. Одни игры помогают формировать и отрабатывать у учащихся навыки контроля и самоконтроля. Другие, построенные на материале различной степени трудности, дают возможность осуществлять дифференцированный подход к обучению учеников с разным уровнем знаний.

Через игру учащийся познает окружающий мир и самого себя, учится анализировать, обобщать, сравнивать. Наглядность, преподнесенная в игровой форме, способствует конкретизации изучаемого материала. Применяемый на уроках игровой прием должен находиться в тесной связи с мультимедиа-ресурсами, с темой урока, с его задачами, а не носить исключительно развлекательный характер.

Игра стимулирует формирование, наряду с партнерскими отношениями, чувства внутренней свободы, ощущения дружеской поддержки и возможности оказания в случае необходимость помощи своему партнеру, что способствует сближению участников, углубляет их взаимоотношения. 

Игра позволяет смягчить проявление авторитарной позиции педагога, уравнивает в правах всех участников. Это очень важно для получения социального опыта, в том числе взаимоотношений с взрослыми людьми. Наличие определенных игровых ограничений развивает способности играющего к произвольной регуляции деятельности на основе подчинения поведения системе правил, регулирующих выполнение роли. В игре ученик сталкивается с целым набором различных правил, которые ему необходимо понять, сознательно принять, а в дальнейшем, несмотря на трудности, моделируемые в ходе игры, неукоснительно выполнять.

Дидактические игры с использованием мультимедиа-технологий применимы ко всем типам уроков. Интересно влияние типа урока на выбор конкретной игры. Для успешной реализации игры учителю необходимо иметь определенный опыт работы с разными дидактическими играми. Дидактическая игра может быть проведена на уроке повторения, обобщения полученных знаний. 

Обобщая работу по самообразованию в 2014-2015 учебном году по разделу с тематикой «Мультимедиа и учебная игра» можно сказать, что ожидаемый результат работы достигнут:
1. В течение года регулярно использовались мультимедийные средства для:
· самостоятельной подготовки учащихся к урокам биологии; 
· для обучение учащихся навыкам информационной культуры, умению осуществлять обработку мультимедиа-информации. 

2. В течение учебного года в самообразовании и в преподавании предмета биологии, в проведении внеурочных занятий по предмету мною активно применялись средства ИКТ, мультимедиа.
3. Разработаны деловые и дидактические игры (с использованием мультимедийных технологий) для применения их на уроках биологии ( 11-12 классы).

4.  СD -диск «Дидактические игры по биологии  с использованием мультимедийных технологий».
