[bookmark: _GoBack]Эдьютейнмент как способ повышения мотивации при изучении информатики.
Добрый день, уважаемые коллеги! 
«Учение, лишенное всякого интереса и взятое только силой принуждения, убивает в ученике охоту к учению, без которой он далеко не уйдет». (К.Д. Ушинский)
Одна из проблем современного образования  –  повышение мотивации учащихся к изучаемым предметам. Существуют различные технологии, которые направлены на решение этой проблемы. Наиболее эффективной, на мой взгляд, является технология эдьютейнмент.
Понятие «эдьютейнмент» английского происхождения, было получено при помощи слияния двух английских слов: «education» - обучение и «entertainment» - развлечение. 
По мнению О. М. Железняковой и О. О. Дьяконовой: «Эдьютейнмент – это особый тип обучения, который основывается на развлечении и формировании первичного интереса к предмету, дальнейшем привлечении с получением удовольствия от процесса обучения и конечном увлечении со стойким интересом к процессу обучения».
По мнению Н. А. Кобзевой «Edutaiment» - это технология обучения, рассматриваемая как совокупность современных технических и дидактических средств обучения, которая основана на концепции обучение через развлечение».
Особенностями данного типа обучения являются:
· Акцент на увлечение. Важным для образовательного процесса становится интерес обучающегося. При грамотной организации процесса развитие интереса приводит к накоплению знаний.
· Мотивация через развлечение. Удовольствие, получаемое в процессе образования, становится помощником в раскрепощении обучаемого и способствует формированию стойкого интереса к учебному процессу.
· Игра становится краеугольным камнем обучения. Это связано с преодолением преувеличенного внимания к осознаваемым (рефлексивным) механизмам обучения (их осознанному формированию и развитию) и с реанимацией роли неосознаваемых механизмов, которые в игровых формах деятельности являются доминирующими.
· Современность сопровождения. Разнообразие этих форм обучения оказываются привлекательны для школьников еще и потому, что их реализация связана с использованием актуальных видео и аудио источников, дидактических игр, образовательных программ на девайсах.
Рассмотрим возможности использования технологии эдьютейнмент.  Уважаемые коллеги! Предлагаю всем включиться в работу и попробовать данную технологию в действии. В образовательном процессе я использую ее на отдельных этапах,  включая необходимые приёмы, или же строю в таком русле урок целиком. Итак, технология эдьютейнмент на уроке.
Этап мотивации.
На данном этапе очень важно заинтересовать учащихся и тем самым побудить их к дальнейшей активной деятельности на уроке. Например, при изучении темы: «Алгоритмы» в 6 классе вместо традиционного начала предлагаю посмотреть видеофрагмент, содержащий проблемную ситуацию (видео) или инсценировать небольшой фрагмент.
Урок информатики 5 класс. Я прошу учащихся разгадать ребусы и определить тему урока. 
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Включаемся в работу. Александров, готовы назвать тему урока? (Компьютерная графика. Графический редактор). 
Где же мы можем найти столько ребусов? Лучший способ – составить самим. Это легко сделать, используя интернет – ресурсы, например, генератор ребусов rebus1.com
Этап актуализации и пробного учебного действия.
Основной целью этапа актуализации и пробного учебного действия является подготовка мышления учащихся и осознание ими потребности к выявлению причин затруднений в собственной деятельности.
На данном этапе можно использовать прием «Ответ ищи в приведенном тексте». Например, при изучении темы «Компьютер – универсальная машина для работы с информацией» 5 класс. Найдите в предложении понятия, связанные с устройством компьютера. (Интерактивная работа с аудиторией)
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Другой прием. При изучении темы «Системы счисления» используем прием «Лови ошибку».
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Какие ошибки допущены в этом фрагменте?
Данный прием активно используется коллегами на разных предметах, в том числе на биологии.
Тема «Рыбы: внешнее и внутреннее строение».
Задание: найди ошибки в тексте. В тексте допущено 7 ошибок.
Рыбы - это совершенно особые беспозвоночные животные. Их насчитывается более 1 мнл видов. Для их изучения существует особая наука ихотология.
Внешнее строение рыб полностью приспособлено к жизни в воде. Рыбы имеют обтекаемую форму тела, они покрыты чешуей и слизью. Для передвижения у них есть плавники. 
На голове рыб расположены: рот, окруженный губами, глаза с веками, ноздри для дыхания.
Как и у ланцетника, у рыб имеется особый орган чувств - боковая линия.
Уважаемые коллеги, прошу вас найти хотя бы 3. Владимир, вам слово.
Ответ:
1. Рыбы – позвоночные животные.
2. Современных видов рыб около 30 тыс. видов.
3. Наука, изучающая рыб – ихтиология.
4. Губы впервые в эволюции появляются у млекопитающих. У рыб губ нет.
5. У рыб нет век.
6. Ноздри рыб не предназначены для дыхания, они открываются в органы обоняния.
7. У Ланцетника нет боковой линии.

Этап самостоятельной работы. Связан с применением новых знаний для поставленных задач.
 «Домино»
· Перед вами игровые кости, на которых числа записаны в разных системах счисления. Задача учащихся - в процессе игры соединить кости в правильном порядке.
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В данном задании числа представлены только в десятичной и двоичной системах счисления, но мы можем усложнить задание, добавив числа, представленные другими системами счисления. На уроках истории можно представить на игровой кости дату и событие, на литературе – название произведения и автора, на русском языке – орфограммы и примеры.
· При отработке тем «Линейные алгоритмы» и «Алгоритмы с ветвлением» можно использовать игру – лабиринт «Панда». Она поможет начинающим программистам в игровой форме изучить линейные алгоритмы, ветвления языка программирования, используя возможности графической среды Blockly. Чтобы пройти все уровни, придётся использовать сложные, составные условия.
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Коллеги, давайте поучаствуем в мозговом штурме. Какой прием Вы могли бы предложить на данном этапе? (спрашиваем по городам)
Этап включения в систему знаний и повторения.
Повторение и закрепление ранее изученного и подготовка к изучению следующих разделов курса, выявление границы применимости нового знания и использование его в системе изученных ранее знаний, повторение учебного содержания, необходимого для обеспечения содержательной непрерывности, включение нового способа действий в систему знаний.
· прием «Восстанови программу»
Учащимся необходимо проанализировать программу и восстановить пропущенное в ней действие.
n = input("Введите трехзначное число: ")
n = int(n)
...
b = n % 100 // 10
c = n // 100
print("Сумма цифр числа:", a + b + c)
print("Произведение цифр числа:", a * b * c)

Данное задание можно усложнить, пропустив несколько действий. Данный прием пересекается с клоуз - тестами, или текстами с пропусками.
· прием «Клоуз-тест»
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Такие задания могут быть представлены как в электронном виде, так и на бумажном носителе.
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· прием «Собери модель».
В данном задании необходимо распределить устройства на 2 группы: основные устройства и дополнительные устройства компьютера, соблюдая правила подключения.
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На уроке географии мы можем раздать ученикам конверты с разрезанными  топографическими картами (рисунками). Задача учеников заключается в том, чтобы собрать карту.
Этап рефлексии.
На данном этапе происходит самооценка учащимися результатов своей учебной деятельности.
Предлагаем учащимся создать пост в социальной сети «Инстарамм», в котором отражено впечатление от урока.
Мы рассмотрели применение отдельных приемов технологии эдьютейнмент на разных этапах урока. Давайте рассмотрим как можно выстроить с применением этой технологии весь урок целиком или внеурочное занятие.
Мною реализованы следующие программы внеурочной деятельности.
«В мире Scratch» 5-6 класс. Scratch – визуальная событийно-ориентированная среда программирования, созданная для детей и подростков. Язык программирования Скретч имеет множество возможностей, таких как: создание игр, создание анимаций, открыток, мультфильмов и даже роботов. Для начинающих в информатике, среда программирования Scratch - отличный инструмент, который поможет развить навыки мышления. Существует серия конструктора Lego, специально разработанная для создание роботов, которые будут управляться через телефон или планшет, программой написанной на языке Scratch для чипсета Arduino. Для детей это не только не заменимый опыт программирования, который пригодится в будущем, но и море удовольствия. 
В 7 классе продолжила применение данной технологии  в курсе «От Scratch к Python», где также в увлекательной форме  учащиеся приобретают первоначальные навыки программирования на языке высокого уровня Python. 
Программы, созданные на внеурочных занятиях, применяются педагогами нашей школы. Например, физкультминутка с участием знакомых героев используют на уроках в начальной школе.
Одной из форм такого урока может стать веб - квест - это сайт или задание в сети Интернет, с которым работают учащиеся, выполняя ту или иную учебную задачу. Для создания веб - квеста могут применяться разные платформы. В своей практике я использую Google формы. Рассмотрим на примере веб-квеста «Очевидное-невероятное, или счастье в мелочах», который был создан группой учащихся 9 А класса в рамках темы «Создание сайта» и был предложен для прохождения ученикам 6 класса на школьной неделе литературы. 
Учащиеся, используя QR-код, переходят на созданный нами сайт и в группах выполняют предложенные там задания. Возьмите мобильные телефоны и с помощью считывателя кодов перейдите по ссылке.
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Рассмотрим задания  подробнее.
В первом задании «Анализируй» необходимо найти лишний портрет, записать аргументированный ответ. (Обращение к аудитории)
Во втором задании «Найди ошибку» мы обращаемся к социальным сетям. По ссылке учащиеся переходят в социальную сеть «В контакте», внимательно изучают представленную там информацию и находят ошибку. Ответ также фиксируют на сайте.
Третье задание носит творческий характер. Учащиеся создают буриме, т.е. стихотворение на заданные рифмы. В качестве источника берем рифмы из произведения А.С. Пушкина (стихотворение «Признание»). 
………………………..зеваю
………………………..терплю
………………………..желаю
………………………..люблю
После того, как группы зачитают свои стихотворения, прослушивают оригинал. 
Последнее задание «Мечтай» заключается в озвучке предложенных отрывков из мультфильмов по сказкам А. С. Пушкина.
Данный вид работы позволяет учащимся в непринужденной обстановке получать необходимую информацию и включаться в активную работу.
Педагог переходит от роли носителя информации к организатору активной деятельности учащихся, занимает позицию тьютора, мотивирует познавательную активность подростков, применяет различные формы и методы работы.
Считаю, что моя работа способствует повышению мотивации к изучению информатики и формированию ИКТ – компетенции, и как следствие, повышению качества знаний.
Мои учащиеся – неоднократные победители Международной игры-конкурса «КИТ», лауреаты и победители Международного дистанционного конкурса по информатике «Бобёр»,  участники и призеры конференции школьников «Диалог культур», региональной научной конференции «Науку питают молодые таланты», муниципального этапа Всероссийского конкурса научно-технических проектов обучающихся, муниципальной научно-практической конференции школьников «Мир, в котором мы живем», призеры Муниципального этапа Всероссийской олимпиады школьников по информатике. 
С материалом по данной теме вы можете подробнее ознакомится на сайте школы №8 округа Муром.
Уважаемые коллеги! Благодарю Вас за работу. Жду ваших вопросов.
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