	ИНФОРМАЦИОННАЯ КАРТА ИННОВАЦИОННОГО ОПЫТА УЧАСТНИКА 

Приоритетного национального проекта «ОБРАЗОВАНИЕ»

	I. Общие сведения

	Ф.И.О. автора опыта
	Учреждение, в котором работает автор опыта, адрес с индексом
	Должность с указанием преподаваемого предмета или выполняемого функционала
	Стаж работы в должности

	Матвеева Наталья Владимировна
	Государственное общеобразовательное учреждение гимназия №24 имени И.А.Крылова Санкт-Петербурга
 199053, Санкт-Петербург, Средний проспект, В.О., д.20
	Учитель английского языка
	16 лет 7 месяцев

	

	II.Сущностные характеристики опыта*

	1. Тема инновационного педагогического опыта (ИПО) 
	Информационные и игровые технологии при изучении английского языка. Создание компьютерных игр по английскому языку.

	2. Источник изменений (противоречия, новые средства обучения, новые условия образовательной деятельности, др.)
	Современный подход к изучению иностранного языка требует привлечения современных технологий, отвечающих социальным реалиям, что способствует более качественному усвоению информации.

	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.)
	Создание условий для развития познавательных  и интеллектуальных способностей учащихся, для формирования умения самооценки и потребности к самообразованию и самовоспитанию;

Взаимосвязь учебной и внеклассной деятельности учащихся, тесные межпредметные связи.

	3.Концепция изменений (способы, их преимущества перед аналогами и новизна, ограничения, трудоемкость, риски)
	Информационные и игровые технологии позволяют получать новую информацию доступным для учащихся способом, осуществляется дифференцированный подход к учащимся, учет индивидуальных особенностей каждого; информационно-коммуникативные технологии способствуют активизации интеллектуальной деятельности, позволяют улучшать процесс усвоения изученного.

При активном участии детей в образовательном процессе возрастает результативность, но следует помнить о здоровье сберегающих факторах при использовании компьютера.


	4.Условия реализации изменений (включая личностно-профессиональные качества педагога и достигнутый им уровень профессионализма)
	Технические средства не могут заменить личность учителя, живое общение, умение учителя организовать процесс обучения.  Личный пример учителя, его стремление совершенствовать свою лингвистическую компетенцию, расширять свой кругозор, овладевать новыми знаниями играет очень важную роль.

	5. Публикации о представленном инновационном педагогическом опыте 
	«Компьютерные игры на уроках английского языка», ГОУ ДППО ЦПКС – 2009. СПб, в соавторстве Фесенко Т.П.,  Сирош О.Н.

	6. Результат изменений
	Развивается навык спонтанной речи, овладение разными стилями речи, умение находить новую информацию. Формируется способность к межкультурному общению.

Снимается психологическое напряжение при подготовке к письменной части  ЕГЭ.

	III. Описание инновационного опыта учителя **

	Создание персонального компьютера породило новые информационные технологии, заметно повышающие качество усвоения информации, ускоряющие доступ к ней, позволяющие применять вычислительную технику в самых разных областях деятельности человека, и, прежде всего, в образовании. ИКТ не призваны заменить классную доску и классические формы обучения, но должны помочь учителю объяснить новую тему наиболее эффективным способом, продемонстрировать процесс, создать яркий образ и т.п. 

В настоящее время в мире накоплен богатый опыт в области компьютерного обучения. Изначально и по сей день движущим фактором внедрения технических средств в учебный процесс являются идеи повышения эффективности обучения путем передачи машинам отдельных функций преподавателя, то есть автоматизации деятельности обучающего. 

Иностранный язык, как никакой другой предмет в школе, насыщен событиями, явлениями, которые требуют от учеников не только запоминания многочисленных лексических форм, но и их грамотной интерпретации. Этого невозможно достичь без современных психолого-педагогических технологий. Решить эти задачи с учетом современных требований к уроку в полной мере помогают обучающие игры.

Поэтому считаю, что использование учителем информационно-коммуникативных и игровых технологий даст нужный положительный результат.

 Исходя из методов, целей и особенностей преподавания, обучающие игры можно разделить на следующие группы:
1 Имитационные игры.

2 Сюжетно-ролевые игры. 
3 Инновационные игры направлены на получение качественно иного знания с использованием новейших педагогических и информационных технологий.
Среди обучающих игр особое место занимают компьютерные игры, которые позволяет учителю задействовать сразу три вида восприятия детей: слуховой; визуальный; кинетический.

Однако, большинство компьютерных игр, наряду со своими многочисленными достоинствами, ввиду их общего характера, обладают и рядом недостатков. Так применение их на конкретных уроках не всегда целесообразно, поскольку  для достижения результата учителю необходимы только отдельные элементы, а не вся игра в целом. 

Вашему вниманию предлагаются игры, соответствующие требованиям Государственного образовательного стандарта (программные требования), подходящие для самых искушенных пользователей.

Игры созданы в программе Flash с использованием ActionScript 2.0. В каждом конкретном случае их можно видоизменять и дополнять в соответствии со своими требованиями.

Страноведческая игра «Географическое положение Соединенного королевства Великобритании и Северной Ирландии» рассчитана на учащихся 5-6 классов и имеет два уровня: обучающий (или тренировочный) и проверочный. [image: image1.jpg]B to train
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Каждый уровень состоит из четырех заданий:
1) из приведенных фрагментов (Англия, Шотландия, Северная Ирландия, Уэльс), составить карту Соединенного королевства;

2) среди перечисленного списка городов найти столицы стран Великобритании и перенести их на карту;

3) отобразить на карте соответствующие символы государств; 

4) расставить на карте соответствующим образом флаги государств Соединенного королевства.
Цель – закрепление и проверка знаний учащихся о географическом положении Великобритании.
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На первом этапе обучения неправильно установленный учащимся объект возвращается в исходное положение. В случае правильной установки объект фиксируется в установленном месте и передвинуть его нельзя. Последующие задания можно выполнить только при условии правильного выполнения предыдущих заданий.

Таким образом, игра составлена так, что обучающийся имеет возможность прохождения всех заданий только при условии их правильного выполнения. Пройдя каждый уровень несколько раз, учащийся запоминает карту Великобритании в целом, столицы, символы и флаги стран, входящих в состав Соединенного королевства. 

На втором уровне осуществляется проверка полученных знаний. После установки объекта в нужное место, он фиксируется, и передвинуть его в другое место невозможно. За правильную установку объекта при подсчете очков начисляется один балл, в противном случае – балл вычитается.

После выполнения задания второго уровня следует нажать кнопку «ready» [image: image4.jpg]The English Channel
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. В результате на экран выводится три числа: первое - количество правильно перенесённых объектов, второе – количество допущенных ошибок, третье число –  отметка.
Отметка вычисляется по количеству баллов, равному разности правильно перенесённых объектов и количеству допущенных ошибок.
Страноведческая игра «Парламент» рассчитана на учащихся 5-6 классов и основана на чтении учащимися английской художественной литературы, а конкретно, книг Дж. Роулинг о Гарри Поттере.

Цель – закрепить знания об устройстве британского Парламента.

Герои книги (Гарри Поттер, Рон Уизли, Гермиона Грейнджер, Лили Эванс, Драко Малфой, Невилл Долгопупс и другие) могут быть волшебниками и обычными людьми (маглами). Причем, волшебники так же могут быть чистокровными (когда оба родителя были волшебниками) или грязнокровками (когда один из родителей или оба родителя были маглами). На этом основано соответствие с Палатой общин и Палатой лордов в Парламенте Великобритании: только чистокровные наследники могут состоять в Палате лордов, в Палату общин могут избираться любые представители.

Учащимся в игре «Парламент» предлагается разместить персонажей из книги Дж. К. Роулинг «Гарри Поттер» в палаты Парламента, основываясь на происхождении этих героев. Каждый герой может быть перенесен единожды.
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, появляется второе задание: поставить на место фразы о деятельности Палат Парламента.

После выполнения второго задания следует снова нажать кнопку [image: image8.jpg]Put the characters in the right House of Parliament.
Remember their origin!
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. При этом выводится результат выполнения задания: три числа, первое из которых количество правильно перенесённых объектов, второе число выводит количество ошибок. Счет, равный разности правильных и ошибочных перестановок помогает вычислить отметку. 

Представленные игры возможно использовать не только на уроках, но и для дистанционного обучения.

Также информационные технологии используются в старшей школе при подготовке к сдаче ЕГЭ раздела «Письмо». Для уроков по обучению написания личного  письма  и сочинения созданы презентации и упражнения для интерактивной доски, использование которых способствует более качественному усвоению материала. 


	IY.Экспертное заключение

	Предполагаемый масштаб и формы распространения изменений

	Районный, городской, региональный – представление опыта работы в описаннной системе


	Фамилия, имя, отчество эксперта, его контактные телефоны, адрес электронной почты, почтовый адрес
	НЕ заполнять в ОУ



	V. Информационные характеристики опыта*

(матрица используется в дальнейшем для компьютерной обработки)

	Характеристики инновационного опыта**


	Обучение***
	Воспитание***
	Дополнительное образование***

	1. Ценности и ценностные ориентации
	Формирование активной личности, способной к самоопределению и самореализации в современных условиях
	
	

	2. Цели и задачи


	Формирование коммуникативной компетенции; развитие индивидуальных способностей.


	Воспитание;  гармонично развитой личности, социализация в современном обществе
	

	3. Управление образованием (как для ОУ, так и для учителей и классных руководителей)
	
	
	

	4. Содержание образования
	Формирование функциональной грамотности

 профильная и предпрофильная подготовка
	
	

	5. Технологии, в том числе ИКТ
	Образовательные информационно-коммуникационные технологии ИКТ (Интернет-ресурсы, ресурсы on-line, мультимедийные презентации, интерактивные обучающие программы);  проектная деятельность; интеграция.
	
	

	6. Средства 
	 ТСО (компьютер, мультимедийное оборудование, интерактивная доска)

	7. Методы
	Исследовательский, коммуникативный, проблемное обучение
	
	

	8. Организационные формы
	Уроки-конференции, уроки-экскурсии, уроки-конкурсы и т.п.,

Индивидуальные формы работы, работа в мини-группах, работа в группе
	
	

	9. Образовательная среда
	Самообразование, семинары, обмен опытом с коллегами, курсы повышения квалификации  в разных ОУ
	
	

	10.Информационно-методическая среда 
	Периодические издания, методическая литература (отечественная и британских издательств), Интернет-ресурсы (отечественные и зарубежные)www.fipi.ru,     www.festival.1september.ru,    и т.д.
	
	

	11.Информационные ресурсы
	Методическая литература, образовательные Интернет-ресурсы, пресса

	12.Организационные ресурсы
	Обмен опытом, участие в профессиональных конкурсах, участие в работе семинаров и конференций, выступление на курсах повышения квалификации, очное и дистанционное обучение, 

работа с группой одаренных детей, работа по программам дополнительного образования, элективные курсы

	13.Мотивационные ресурсы
	Успешность, самосовершенствование

	14.Кадровые ресурсы (для характеристики инноваций, реализуемых в образовательных учреждениях - ОУ)
	
	
	

	15.Научно-методические ресурсы (важны как для ОУ, так и для учителей)
	Периодические издания, методическая литература (отечественная и британских издательств), Интернет-ресурсы (отечественные и зарубежные)

	16.Материально-технические ресурсы (важны как для ОУ, так и для учителей)
	Компьютерный класс, интерактивная доска, мультимедийный комплект

	17.Нормативно-правовые ресурсы (для характеристики инноваций, реализуемых в ОУ)
	
	
	


*Таблица «Информационные характеристики опыта» заполняется на основе сущностных характеристик 

опыта в соответствии с составляющими образования, которые представляют содержание опыта (п.II).

При представлении инновационного ПО учителя не заполняются пп.3, 14, 17

В случае затруднения рекомендуется обращаться к консультанту.

**Столбец содержит составляющие образования, которые представляют содержание опыта.

***Для информационного представления опыта в выбранную ячейку впишите 3-5 ключевых слов, составляющие сущность отражающих изменения, представленного опыта.

