Использование сетевых игр в целях повышения качества образования

Федеральный государственный образовательный стандарт предъявляет к современному учителю новые требования.  Педагог должен уметь конструировать педагогические ситуации и задания, направленные на использование обобщенных способов деятельности, которые носят метапредметный характер.
Наша методическая идея - создать инновационное пространство, объединяющее педагогов и обучающихся, спланировать систему событий, мотивирующих ребенка к саморазвитию с учетом его индивидуальных особенностей. Такими событиями в нашей школе стали метапредметные декады, которые проводятся с 2016 года. Традиционными формами можно назвать: маршрутные игры, интерактивные игры, стендовые доклады, предметные инсталляции, интегрированные уроки. В этом учебном году педагоги предложили обучающимся принять участие в «Умных переменах» и сетевых играх.  Учителя – предметники оформили тематические зоны в рекреациях школы с увлекательными названиями «Интеллект», «Слово», «Время» и «Космос». В течение недели ребята изучали представленный материал на стендах и готовились к конкурсным мероприятиям. 
Педагоги общественно-лингвистических дисциплин приготовили материал и задания по теме «Время». С помощью QR-кодов ребята оказались в разных местах: в Лондоне, где смогли послушать знаменитый Биг Бен, в Германии на Кельнском карнавале, в Москве, где услышали новогоднее поздравление президента РФ. Обучающиеся с увлечением решали ребусы, выполняли тесты. 
Педагоги кафедры естественно-математических дисциплин создали предметное сообщество в социальной сети ВКонтакте, в котором для обучающихся размещалась актуальная, познавательная тематическая информация. Учителя-предметники выкладывали на страничке конкурсную информацию, подводили итоги событий дня, делились фотоотчетами. У учащихся появилась возможность оперативно получать информацию, оставлять комментарии и ставить отметку понравившемуся событию.

Был создан Google сайт, посвященный 60-летию полета человека в космос. Переходя на сайт платформы wix.com, ребята узнали удивительные факты о вселенной, космическом питании и кодировании, познакомились с выдающимися космонавтами нашей страны. В интересной, увлекательной командной борьбе была возможность у каждого проявить эрудицию, познать новое, действовать креативно.

Проверить свои знания, эрудицию и изученный материал о космосе позволяли Google-формы. Вопросы тестов были сформированы с учетом возрастных особенностей, дифференцированно. Автоматическая проверка и оценивание сокращали сроки подведения итогов тестирования.
В связи со сложившейся эпидемиологической ситуацией в нашей стране актуальными стали дистанционные формы взаимодействия с обучающимися. Дистанционный формат обучения с использованием перспективных образовательных технологий не только помогает сохранить здоровье детям и педагогам, но и позволяет развивать творческие способности, повышать уровень предметных компетенций.
Педагоги кафедр разработали сетевые игры на платформе wix.com «Точка на карте», «Зажги свою звезду», которые были проведены на платформе Zoom с применением электронных образовательных ресурсов.
Сетевая игра «Точка на карте» была посвящена малой родине – городу Котово и Котовскому району. Ребятам было предложено организовать турагентство в городе и найти информацию для рекламного флаера. Путешествуя по интерактивной карте Котовского района, обучающиеся посмотрели видеофильм, изучили текстовую информацию, успешно выполнили задания по истории, географии, обществознанию, иностранным языкам.
На каждой станции ребят ждали испытания в разных форматах: интерактивные задания в приложении LearningApps, онлайн- тестирование и опрос на онлайн-сервисе Google формы.
В конце ребятам было предложено творческое задание: создать рекламный флаер путешествия по Котовскому району.

На параллели восьмых классов была проведена сетевая игра «Зажги свою звезду». В системе Zoom команды совершили космическое путешествие по карте звёздного неба. Участники команд «бросали» виртуальный кубик для совершения очередного хода. Секретарь игры с помощью экрана транслировал промежуточные результаты и схему передвижения команд. Познавательные задания из разных номинаций позволили командам проверить свои знания по физике, химии, технологии, математике, астрономии. Результаты сетевой игры, размещенные на Padlet-доске, были отражены в предметном сообществе в VK.
Безусловно, такие увлекательные события формируют у учащихся устойчивый познавательный интерес, создают условия для воспитания всесторонне развитой личности, способной добиваться успеха в современном мире. Взаимодействие педагогов и учеников во время «Умных перемен» и сетевых игр с применением цифровых технологий способствует лучшему пониманию поколений и является основой эффективного обучения. 
