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I. Информация об опыте

1.1. Условия возникновения и становления опыта

«Без игры нет и не может быть полноценного умственного развития.
Игра – это огромное светлое окно, через которое в духовный мир ребенка
вливается живительный поток представлений, понятий.
Игра – это искра, зажигающая огонек пытливости и любознательности»

В.А. Сухомлинский
Слова выдающегося педагога-новатора [11] легли в основу создания педагогического опыта, становление которого проходило на базе муниципального общеобразовательного учреждения «Разуменская СОШ №1 Белгородского района Белгородской области». 
Возникновение опыта связано с тем, что у обучающихся современной школы низкий уровень мотивации к изучению предмета «Русский язык», страх и неуверенность в процессе подготовки к экзаменам по русскому языку, информационная перегрузка, постоянное психологическое напряжение, отсутствие интереса к изучаемому, недостаточный уровень творческой составляющей, монотонность работы. Новое поколение предпочитает проводить время за компьютером или смартфоном, потому что гаджеты позволяют отдохнуть от монотонной работы и сменить вид деятельности 
игровую. Наблюдая за низким уровнем мотивации к изучению русского языка 
у обучающихся, приходим к выводу, что для активизации познавательной активности обучающихся использовать только информационно-коммуникационные, здоровьесберегающие технологии, технологии проблемного обучения недостаточно.
Организация процесса работы с обучающимися в рамках актуального педагогического опыта началась с проведения входной диагностической работы «Изучение познавательной активности обучающихся» (по методике педагога-психолога Пашнева Б.К.). Результаты диагностики показали, что 70 % обучающихся имеют низкий уровень познавательной активности (обучающийся пассивен, слабо реагирует на требования учителя, не проявляет желания к самостоятельной работе; данный уровень отличается неустойчивостью волевых усилий, отсутствием у обучающегося интереса 
к углублению знаний, отсутствием вопросов типа: «Почему?».), 
20 % обучающихся имеют средний уровень познавательной активности (обучающийся стремится к выявлению смысла изучаемого материала, стремится познать связи между явлениями и процессами, овладеть способами применения знаний в большей степени в неизмененных условиях; характерный показатель: относительная устойчивость волевых усилий, которая проявляется в том, что обучающийся стремится довести начатое дело до конца,
при затруднении не отказывается от выполнения задания, а принимает помощь или ищет пути решения), у 10 % детей высокий уровень познавательной активности (характеризуется интересом и стремлением проникнуть в сущность явлений и их взаимосвязей, овладеть способами применения знаний 
в измененных условиях, возможно, найти для этой цели новый способ; характерная особенность – проявление высоких волевых качеств обучающегося, упорство и настойчивость в достижении цели, широкие 
и стойкие познавательные интересы).
Чтобы подробнее изучить вопрос низкой познавательной активности, было проведено исследование «Оценка уровня школьной мотивации» 
(по методике психолога Лускановой Н.Г.) среди обучающихся 7 «Б» класса 
в количестве 30 человек. Результаты исследования на начальном этапе показали, что для 50% детей урок русского языка является скучным и сложным (низкий уровень мотивации), 25% детей имеют средний уровень заинтересованности в изучении предметов (средний уровень мотивации) и 25% обучающихся отмечают, что на уроках русского языка им не хватает творчества, «умственного отдыха» и игровых форм (Приложение 1).

Диагностические работы по русскому языку проводились 
с обучающимися в три этапа: сентябрь 2019-2020 учебного года (7 класс) 
– входная диагностика; май 2020-2021 учебного года (8 класс) – промежуточная диагностика; май 2021-2022 учебного года (9 класс) – итоговая диагностика (Приложение 2).
В ходе диагностического обследования на первом этапе были выявлены следующие результаты (Табл.1).
Таблица 1

Результаты входной диагностики по русскому языку
	Результаты
	Уровень полученных результатов

	
	Количество человек
	Процентное соотношение

	Низкий уровень познавательной активности
	21
	70%

	Средний уровень познавательной активности
	6
	20%

	Высокий уровень познавательной активности
	3
	10%


Для визуализации полученных результатов составлена диаграмма, 
в которой отражены результаты входной диагностики по русскому языку обучающихся 7 «Б» класса (Рис.1).
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Рис.1. Результаты входной диагностики по русскому языку обучающихся 7 «Б» класса
Анализ проведенных исследований показал, что обучающиеся испытывают затруднения в изучении предмета «Русский язык»: качество знаний 50%, недостаточно развиты орфографические навыки. Считаем, что это последствия отсутствия заинтересованности в изучаемом материале и низкий уровень познавательной активности обучающихся на уроках русского языка. 
Это объясняется тем, что в игровой форме сочетаются занимательность, которая делает процесс изучения русского языка увлекательным, а также подготовку к экзаменам – интересной и доступной (а значит – эффективной 
и результативной), и деятельность, благодаря участию которой в процессе обучения, усвоение знаний становится более прочным и качественным. 
Как педагогическая технология игра интересна тем, что создает эмоциональный подъем, а мотивы игровой деятельности ориентированы 
на процесс постижения смысла этой деятельности. Так игровые технологии обладают потенциалом преодоления односторонности интеллектуального развития, и их применение в учебном познании стимулирует развитие познавательной активности обучающихся. 

С учетом изложенного и на основе полученных результатов диагностик, для повышения познавательной активности обучающихся на уроках русского языка принято решение использовать игровые технологии и реализовать проводимый нами актуальный педагогический опыт на практике.
1.2. Актуальность опыта 

Актуальность данной темы вызвана целым рядом факторов. Во-первых, учебный процесс ставит перед школой задачу поиска средств поддержания 
у обучающихся интереса к изучаемому материалу, активизации их деятельности на протяжении урока. Предполагаем, что эффективным средством решения этой задачи является использование игровых технологий. Игровая деятельность влияет на развитие внимания, нестандартного воображения, творческого и креативного мышления, «оживляя» познавательную активность обучающихся. Кроме того, при использовании игр решаются и воспитательные задачи, например, воспитание терпения, формирование аккуратности и умения доводить начатое дело до конца. В групповой работе – развитие умения взаимодействовать сообща, прислушиваясь к мнению других учеников; формируются навыки публичных выступлений, желание и умение добиваться поставленных целей [8].Таким образом, игровые технологии помогают преподнести знания в «ненавязчивой» и легкой форме.

Во-вторых, преимущество использования элементов игры на уроках русского языка заключается в том, что игровая деятельность как средство обучения обладает синтезом «учения» и «развлечения». И так как обучающиеся с особым интересом принимают предложение учителя «поиграть» во время изучения или закрепления материала, во время подготовки к экзаменам, то это обусловливает их большую вовлеченность в учебный процесс, что способствует высокой эффективности в усвоении и применении полученных знаний. 
Таким образом, при использовании игровых технологий на уроках русского языка в педагогической практике возникают следующие противоречия:

1. Между общим снижением качества знаний учащихся, снижением мотивации к обучению (в том числе и из-за однообразия форм проведения уроков) и необходимостью получения качественного образования с целью дальнейшей успешной социализации выпускников школы в обществе.
2. Между объективной потребностью использования современных технологий (новых игровых форм) на уроках русского языка (филворд, ментальная карта и т.д.) и неоптимальным соотношением теоретических и прикладных приемов работы с текстом в содержании учебного предмета «Русский язык». 
Содержание опыта работы по теме «Игровые технологии на уроках русского языка…» поможет преодолеть вышеназванные противоречия. Так, суть работы, которая описывается в опыте, заключается в том, чтобы повысить познавательную активность обучающихся на уроках русского языка посредством включения в структуру урока игровых технологий.
1.3. Ведущая педагогическая идея опыта 
Ведущая педагогическая идея опыта заключается в создании благоприятных условий на уроках русского языка для повышения познавательной активности обучающихся через использование игровых технологий, приемов и методов, которые делают процесс обучения увлекательным, максимально «доступным» и полезным. Также использование игровых форм на уроках русского языка способствует формированию повышенного интереса к предмету, развитию стремления к творчеству 
и самовыражению, каждый из детей чувствует себя важным участником учебного процесса (происходит сотворчество в образовательном процессе).
1.4. Длительность работы над опытом 

Работа над АПО длилась с 01.09.2019 по 30.06.2022. 
На первом этапе (с 01.09.2022 по 30.05.2020) проводилось изучение психолого-педагогической литературы по вопросу познавательной активности обучающихся, разработаны дидактические игры, опубликована статья «Актуальные педагогические технологии XXI века» в сборнике Вестник «БелИРО» [2]. Также проводилась диагностика результатов работы и велось наблюдение за ее итогами. 
На втором этапе (с 01.09.2020 по 30.05.2021) игровые технологии использовались регулярно (фрагментарно или на определенном этапе урока), отмечалось повышение уровня мотивации обучающихся.

На заключительном этапе (с 01.09.2021 по 30.06.2022) проведена итоговая диагностика, демонстрирующая высокий уровень познавательной активности 
у обучающихся, проанализированы результаты и доказана успешность применения игровой технологии на уроках русского языка. 
Работа над темой опыта отличается перспективностью: она продолжается и находит применение при подготовке обучающихся к экзаменам по русскому языку.

1.5. Диапазон опыта 

Областью применения настоящего опыта являются уроки русского языка, внеурочная деятельность. Диапазон опыта представлен методической системой работы учителя по использованию игровых технологий как эффективного средства для развития познавательной активности обучающихся, в том числе при подготовке к экзаменам по русскому языку.
1.6. Теоретическая база опыта 

Применение игровых форм деятельности в общеобразовательной школе рассматривались советскими педагогами: С.В. Арутюняном, О.С. Газманом, В.М. Григорьевым, О.А. Дьячковой, Г.П. Щедровицким и др. Так, 
В.М. Григорьев отмечал: «Игровые технологии являются одной из уникальных форм обучения, которая позволяет сделать интересными и увлекательными 
не только работу учащихся на творческо-поисковом уровне, но и будничные шаги по изучению русского языка» [5].
В современной школе возникает необходимость расширения методического потенциала и активных форм обучения. Еще К.Д. Ушинский рекомендовал включать игровые элементы в учебный монотонный труд детей, чтобы сделать процесс познания более продуктивным. К таким активным формам и относятся игровые технологии [9].
Игра необычайно привлекательна для участников любого возраста. Обучающиеся тратят массу сил, времени, творческой изобретательности 
на участие в играх, поэтому, став средством педагогики, игра может использовать весь этот потенциал в нужных целях. То есть, если мы вложим образовательное содержание в игровую оболочку, то сможем решить одну 
из ключевых проблем педагогики — проблему мотивации к учебной деятельности.

В учебнике «Психология», автором которого является В.А. Крутецкий, можно прочитать следующее: «Лучший способ организовать внимание подростка связан... с умением так организовать учебную деятельность, чтобы 
у ученика не было ни времени, ни желания, ни возможности отвлекаться
на длительное время. Интересное дело, интересный урок способны захватить подростка, и он с увлечением работает весьма продолжительное время, 
не отвлекаясь. Активная познавательная деятельность – вот что делает урок интересным для подростка, вот что само по себе способствует организации его внимания» [7].
Можно сделать вывод о том, что дидактическая игра – учит. Следовательно, можно говорить об игре как средстве обучения. Поэтому значение игровой технологии нельзя оценивать только креативными 
и развлекательными возможностями. В этом и заключается ее феномен: являясь развлечением, «отдыхом» от рутинной работы, она способна перерасти 
в обучение, принося высокие результаты обучающихся (например, высокий результат обучающихся на экзамене по русскому языку) [12].

Так, игровые технологии, используемые в обучении обучающихся, позволяют:
- проводить уроки в новом формате;
- раскрывать креативные способности обучающихся;
- развивать коммуникативные навыки детей;
- учитывать возрастные и психологические особенности обучающихся; 

- формировать высокий уровень мотивации обучающихся при подготовке к экзаменам;

- расширять кругозор детей.
Таким образом, игру можно воспринимать как «процесс развития, направленный своеобразным образом на формирование наблюдательности, воображения, понятий и навыков» [6].

Мотивация игровой деятельности обеспечивается ее добровольностью, возможностями выбора и элементами соревновательности, самоутверждения, самореализации [3].
Игровые технологии отличаются многообразием выполняемых функций:
1. Социокультурная функция: дети обучаются взаимодействовать друг 
с другом в игровом процессе; 

2. Функция самореализации человека в игре: игра выступает как сфера реализации ребенка как личности, в этом плане более важным является сам процесс;
3. Терапевтическая функция: игра может быть использована 
для преодоления трудностей, возникающих у детей в общении с окружающими, в процессе обучения и подготовки к ГИА. Так, Д.Б. Эльконин, оценивая терапевтическое значение игровой технологии, писал, что «эффект игровой терапии определяется практикой новых социальных отношений, которые получает индивид в игре» [13]. 
4. Коррекционная функция: все обучающиеся находятся в равных условиях: здесь отсутствуют «сильные» и «слабые» участники, цель игры их объединяет. 

5. Развлекательная функция: игра связана с созданием благоприятной
и комфортной атмосферы, душевного спокойствия и радости как защитных механизмов, то есть стабилизации личности субъектов педагогического процесса, что помогает обрести уверенность в себе и получать удовольствие 
от раскрытия собственного потенциала.
Большинству игр присущи четыре главные черты (по С.А.Шмакову): свободная деятельность, творческий подход, эмоциональная приподнятость, наличие правил [12].
Существует ряд требований к подбору игр, используемых в процессе обучения.   
1. Игры должны соответствовать учебно-воспитательным задачам, программным требованиям к знаниям, умениям, навыкам, требованиям ФГОС.

2. Игры должны соответствовать изучаемому материалу и строиться 
с учетом подготовленности учащихся, их психологических особенностей, создавая «ситуацию успеха».

3. Игры должны базироваться на определенном дидактическом материале и методике его применения [10]. 
Так, целесообразность использования игровых технологий на разных этапах урока различна. Например, на уроке усвоения новых знаний возможности использования игровых форм уступают более традиционным формам обучения (там игра может выступать в качестве элемента более обширной технологии). Поэтому эффективнее применять их на уроках закрепления, обобщения изученного материала, контроля, при подготовке 
к ГИА и проверке результатов обучения. 

1.7. Новизна опыта 

Новизна опыта заключается:

-в системном использовании игровых технологий на уроках русского языка для развития познавательной активности обучающихся;

- в изменении подходов к процессу подготовки обучающихся к экзамену по русскому языку исходя из использования игровой технологии 
как эффективного средства мотивации и обучения;
- в создании комфортных педагогических условий для самореализации
и самообразования обучающегося.
1.8. Характеристика условий, в которых возможно применение данного опыта

Представляемый опыт основан на творческом анализе, на изучении 
и переработке материала об игровых технологиях, который представлен 
в педагогической литературе, и проведен на собственном педагогическом опыте. Актуальный опыт может быть реализован учителями русского языка учреждений любого типа.
II. Технология описания опыта

2.1. Цель педагогической деятельности

Целью педагогической деятельности является повышение уровня познавательной активности обучающихся, интереса к предмету, успешная подготовка к сдаче экзаменов по русскому языку посредством использования игровых технологий на уроках русского языка. 

2.2. Задачи педагогической деятельности

В соответствии с поставленной целью определены следующие задачи:

1) изучить уровень познавательной активности обучающихся 
на уроках русского языка;

2) создать условия, которые обеспечивают развитие познавательной активности обучающихся;
3) изучить примеры дидактических игр и продемонстрировать обучающимся примеры их использования на уроках русского языка;
4) провести работу с обучающимися по развитию творческого мышления, командной работы (улучшению уровня коммуникации друг 
с другом), включать в «сотворчество» посредством использования имеющихся игровых форм и создания собственных.
2.3. Организация учебно-воспитательного процесса

Понятие «игровые педагогические технологии» отличается от понятия «игра» тем, что они обладают четко поставленной целью обучения 
и соответствующим ей педагогическим результатам, которые, в свою очередь, обоснованы, выделены в явном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью. Игровая форма занятий создается на уроках при помощи игровых приемов и ситуаций, которые должны выступать как средство побуждения, стимулирования учащихся к учебной деятельности [13]. Реализация игровых приемов и ситуаций при урочной форме занятий проходит по таким основным направлениям:

1. Дидактическая цель ставится перед учащимися в форме игровой задачи. 
2. Учебная деятельность подчиняется правилам игры.

3. Учебный материал используется в качестве ее средства.
4. В учебную деятельность вводятся соревнования, которые способствуют переходу дидактических задач в разряд игровых. 

Успешное выполнение дидактического задания связывается с игровым результатом.

Так, использование игровой технологии на уроках русского языка способствует активизации познавательных и творческих возможностей обучающихся. Дидактическая ценность уроков, построенных с использованием игровых технологий, заключается в том, что формы игры универсальны и могут включаться в любую тему (разминку/фрагмент урока/этап урок), меняясь под конкретную образовательную цель (помочь обучающимся запомнить новый материал, обобщить, закрепить и т.д.).
На первом этапе работы над АПО разработаны сценарии дидактических игр, обдумана область их применения на уроках русского языка, обучающиеся ознакомлены с игровыми технологиями, которые фрагментарно введены
в структуру урока.

На данном этапе в 2019 году в журнале «Вестник БелИРО» была опубликована статья «Актуальные педагогические технологии XXI века», 
в которой описана ведущая роль игры как средства для развития познавательной активности обучающихся: «Процесс обучения для каждого учащегося станет не только результативным, но и увлекательным, будет способствовать формированию всесторонне развитых личностей» [2].
Далее в работе над АПО выделены основные группы дидактических игр, которые можно использовать на уроках русского языка.
1.1. Игровые задания, направленные на отработку орфоэпических норм.
Обучение русскому языку подразумевает не только освоение норм письменной речи, но и орфоэпических норм (залог успеха – регулярное проведение разминок, связанных с правильной постановкой ударения в словах).
Задания детям можно предложить в разнообразных формах:

«Составьте текст». Обучающимся предлагается набор слов, ударения 
в которых нужно запомнить (они записаны на доске). Задача учащихся – за 2-3 минуты составить из них связный текст (можно использовать на этапе «Актуализация знаний») и прочитать его, соблюдая орфоэпические нормы. Учитель может назначить экспертов, которые должны внимательно прослушать текст и сделать вывод о соблюдении произносительных норм.

Пример. Даны слова: километр, помощник, шофер, начал, звонишь.
Вариант текста, составленного из предложенных слов.

Помощник шофера снял телефонную трубку:

-Ты чего звонишь?

-На десятом километре трассы случилось происшествие. Из всех бригад шоферов мы находимся ближе всех. Собирайся в рейс.

Альтернативным вариантом данной игровой формы может являться мини-игра «Я поэт». Обучающимся предлагается подобрать рифму или составить четверостишье, используя слова из раздела «Произноси правильно» 
и из орфоэпического минимума для ВПР, чтобы эффективнее запомнить правильную постановку ударения (игру можно использовать в качестве орфоэпической разминки, домашнего задания по выбору). В основе этой технологии лежит мнемонический прием. Многим обучающимся импонирует эта игра, и, как следствие, они активно составляют со словами 
из «Орфоэпического минимума» стихотворения (Приложение 3).

Примеры:

мой любимый, привезИ мне с работы жалюзИ;

и у нашей Марфы все в полоску шАрфы;

тот счастлИвее, кто красИвее;

кому завИдно, тому обИдно;

донЕльзя осмЕлься;

танцОвщица - танцОвщик, убОрщица – убОрщик;

тОрты – шорты, бАнты – фанты, шАрфы – арфы;

о, какой чудесный слог этот ЛОГ - каталОг, монолОг, диалОг

«Приглашение на ужин». Задача заключается в том, чтобы озвучить меню ужина, на который обучающийся желает пригласить друга (игра может быть реализована в командной работе на этапах «Актуализация знаний», «Первичная проверка понимания», может быть предложена в качестве домашнего задания). В основе этой игровой формы лежит прием мнемотехники, что позволяет эффективно запомнить обучающимся правильные ударения в словах). Пример: в меню должны оказаться тефтели, щавель, пирожки с творогом, сливовый компот и т. д. 

«Внимание, новости!». Задача – составить текст о событиях, которые происходят в мире (стране, области, городе), используя слова из раздела «Произноси правильно» или из орфоэпического минимума в ОГЭ по русскому языку. Данная игра позволяет не только отработать орфоэпические нормы, 
но и стимулировать интерес обучающихся к событиям, происходящим в мире, 
а значит, обеспечивает расширение кругозора. 
Пример: «Фигуристка Трусова Александра хотела сделать короткую программу красивее всех».
Систематическое применение дидактической игры превращает обучающихся в зрителей программы «Новости», обогащает их словарный запас, улучшает орфоэпическую культуру, а также развивает кругозор (воспитательная функция) [6].

1.2. Лексико-фразеологические игры

«Где логика?». Обучающимся в качестве одного из домашних заданий предлагается выучить несколько фразеологизмов и узнать их лексическое значение. На одном из этапов следующего урока учитель в презентации показывает детям слайд с картинками, которых объединяет фразеологизм. Обучающиеся угадывают его, объясняют лексическое значение и приводят пример его употребления в предложении. Игру можно проводить по командам.

Пример: на слайде три картинки: газета «Правда», взгляд человека, юноша, который колет дрова. Здесь зашифрован фразеологизм «Правда глаза колет».

«Соберите пословицу». Смысл игры: детям предлагается собрать пословицы, части которых неверно соединены (игровая форма может использоваться при изучении раздела «Фразеология. Культура речи»). Задание может дополняться работой с орфографией (раскрыть скобки, вставить пропущенную букву) [8]. 
Примеры:
Бояться (не)счастья – в лес не ходить.

(Не)другу поверишь – словам твоим никогда веры (не)будет.

Волков бояться – друга обмануть.

(Не)плюй в колодец – стыдно (не)учиться.

Раз скажешь (не)правду – и счастья не видать.

(Не)стыдно (не)знать – пригодится воды напиться.

«Акростих» Обучающимся предлагается к каждой букве определенного слова подобрать фразеологизмы (может использоваться слово, включенное 
в тему урока: этап «Формулировка темы урока и целеполагание»). Задание может выполняться в командной форме: первая команда записывает фразеологизмы и объясняет их лексическое значение, вторая – составляет 
с фразеологизмами предложения. Приходим к выводу, что игра выполняет 
и развлекательную, и познавательную, и коммуникативную функции. 

Пример:

	Р
	Развесить уши

	О
	Обетованная земля

	С
	С гулькин нос

	С
	С цепи сорвался

	И
	И волки сыты, и овцы целы

	Я
	Яблоку негде упасть



«Переводчик». Смысл игры заключается в том, чтобы подобрать 
к диалектизмам, профессионализмам, устаревшим словам, жаргонизмам синонимичные слова, имеющие общеупотребительное значение. Можно использовать изображение человека. Задача детей – показать на картинке части тела, названные устаревшими словами, и подобрать современные синонимы. Игра может использоваться при изучении раздела «Лексика и фразеология» 
(на уроках открытия новых знаний, обретения новых умений и навыков: этапы «Актуализация знаний» или «Обобщение и систематизация знаний»).
Пример: око (глаз), чело (лоб), выя (шея), чрево (живот), перст (палец), перси (грудь), вежды (веки), ланиты (щеки), уста (губы) и т.д.
Другая вариация использования игры – кто из обучающихся быстрее найдет в предложениях заимствованные слова и заменит их русскими.
Пример:

1. При проверке было выявлено много дефектов. 2. Этот человек пишет мемуары.3. Их аргументы не очень убедительны. 4. Все работали 
с энтузиазмом. 
Данная дидактическая игра может использовать при изучении синонимов
и антонимов. 
Пример:
Кто быстрее заменит все слова в предложении (кроме служебных) синонимами?

1. Врач назначил пациенту инъекции.
2. Разъяренная вьюга замела дорожки. 
3.Шофер вновь стал вглядываться во мрак.
«Кто быстрее». Обучающимся предлагается вспомнить фразеологизмы (как можно больше), в которых встречаются определенные слова, например, душа: сделано с душой, бальзам на душу, вкладывать душу, в глубине души, душа компании (игра может использоваться на этапах «Актуализация знаний», «Обобщение изученного»). Обучающимся может быть предложена групповая форма работы: каждая группа называет фразеологизмы по очереди, выигрывает та, которая приводит больше примеров.

«Слова-перевертыши». Эту игру можно использовать при изучении прямого и переносного значения слова, отрабатывая умение употреблять слова
в переносном значении (используется на уроках рефлексии, развивающего контроля).
Пример: замени в словосочетании главное слово так, чтобы зависимое стало употребляться в переносном значении: железный гвоздь, колючий еж, золотые часы, стальная балка; замени в предложении подлежащее так, чтобы глагол-сказуемое приобрел переносное значение: Загорелась дача. Гаснет свеча. Птица поет. 
1.3.Игровые задания, связанные с орфографическими
и пунктуационными нормами.
«Главный редактор». В данной игре обучающиеся становятся редакторами, их задача заключается в том, чтобы перестроить предложения, расставив в них знаки препинания. 
Примеры заданий:

-объясните и исправьте ошибки в построении предложений;

-перестройте сложные предложения, заменив придаточные предложения причастными оборотами (или наоборот) и др.

Данная игра позволяет совершенствовать умения учащихся (используется на уроках систематизации знаний (общеметодологической направленности) строить предложения с разными синтаксическими конструкциями, закрепляет пунктуационные навыки (Приложение 4).

«Я учитель». Обучающимся предлагается найти ошибку в слове, предложении, тексте и исправить ее (игровая форма позволяет учащимся активнее «включаться» в процесс урока благодаря повышению уровня мотивации (проверять слова в качестве учителя вызывает интерес). Моделируется ситуация: обучающийся – учитель и проверяет работу ученика. Универсальность дидактической игры в том, что она подходит 
для любого раздела русского языка и может использоваться в качестве разминки, проверки изученного материала и т.д. 

Пример: класс делится на 4 команды, каждой из которых выдается карточка с орфографической разминкой, в которой допущены ошибки; задача – быстро и качественно проверить работу, сообщить 
о готовности, объяснить ошибки.

Игра «Правда/ложь». Обучающимся предлагается ряд фактов, содержащих правдивую или ложную информацию по изучаемой теме, и нужно исправить и объяснить неверные факты (игра используется на уроках систематизации знаний (общеметодологической направленности) на этапе «Обобщение и систематизация знаний»). Игровая форма может предполагать парную (обучающиеся проверяют друг друга) или групповую работу (класс делится на команды).

Пример: класс делится на команды; каждая команда составляет для другой список из десяти фактов (половина из них – ложные); побеждает та команда, которая найдет ошибочные факты и исправит их.

«Игра-светофор». Игра может быть использована для отработки «орфографической зоркости» (словарная работа на этапах «Актуализация знаний» или «Контроль усвоения допущенных ошибок и их коррекция»). Учащиеся заранее готовят сигнальные карточки красного и зеленого цветов 
и поднимают нужную карточку, когда учитель называет слова с повторяемой орфограммой. Также игра позволяет учащимся провести самоконтроль 
и оценить «пробелы» в изученной теме.
Пример: при изучении темы «Буквы А-О в корнях -раст- – -рос-» обучающиеся поднимают зеленую карточку, когда считают, что слово пишется с буквой О, или красную карточку, если думают, что в корне пишется буква А.
«Найди лишнее». Игра развивает креативное мышление у учеников, может использоваться в командной работе.  Обучающимся предлагается найти слово, которое будет отличаться от остального ряда по определенному признаку (по виду орфограммы, написанию).
Пример: горяч, могуч, врач (лишнее – врач, так как является именем существительным); акация, циркуль, овации (лишнее – циркуль: орфограмма «Буквы ы-и после ц» в корне).

1.4. Кроссворды, филворды, ребусы, ментальные карты. 

Данные игровые формы могут использоваться на любом этапе урока русского языка. В начале урока кроссворд может быть предложен с целью актуализации изученных знаний или для формулировки новой темы.

Кроссворд, предложенный в конце урока, может стать своеобразным подведением итогов работы на уроке.

Преимущество данных игровых форм заключается в том, что они помогают переключить внимание, посмотреть на языковые явления под иным углом и поддержать умственную активность обучающихся в процессе урока. Интересно, что кроссворд может быть предложен детям не только в готовом виде, но и в качестве самостоятельного задания (составить кроссворд 
по изученной теме). Подспорьем для учителя и обучающихся является сайт-генератор кроссвордов, помогающий их создать. [14, Биоуроки. Кроссворд: https://biouroki.ru/workshop/crossgen.html]
Пример:
Кроссворд можно использовать при изучении темы «Диалектизмы». Сначала выписываем в тетрадь диалектные слова – названия ветров, затем детям предлагается кроссворд.
 Вопросы:

1. Общее название слов, которые употребляются в той или иной местности. (Диалект)

2. Юго-восточный ветер. (Обедник)

3. Осенний северный ветер. (Сиверко)

4. Южный ветер. (Летник)

5. Восточный ветер. (Всток)
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Рис.2. Пример кроссворда по русскому языку
Филворд – это разновидность кроссворда (венгерский кроссворд), 
для решения которого нужно найти слова в квадрате, заполненном буквами. 
Он отличается тем, что больше поход на «головоломку» и не только активизирует познавательную активность обучающихся, но и развивает логику. Может использоваться на любом типе урока (этап «Актуализация знаний»; повышает уровень мотивации и, как следствие, познавательную активность).
Пример:
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Рис.3. Пример филворда по русскому языку
Ребус – это загадка, в которой разгадываемые слова даны в виде рисунков в сочетании со знаками, буквами и цифрами. Игра может быть использована 
на любом типе урока на этапе «Постановка цели и задач урока», повышает уровень мотивации к изучаемой теме. Так, помощником для учителя русского языка будет являться сайт-генератор ребусов. [15, Квестодел. Генератор ребусов:http://kvestodel.ru/generator-rebusov]
Пример:

Учитель вводит необходимое слово (например, «эпитет»), сайт помогает сгенерировать ребус, появляется картинка. Обучающимся предлагается отгадать ребус, определить лексическое значение слова 
и привести примеры.
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Рис.4. Пример ребуса по русскому языку
Ментальная карта – это наглядное представление мыслей от одной центральной идеи, может выполняться обучающимися в тетради, на ватмане, 
на мультимедийной доске. 

Обучающиеся создают ментальную карту (в 9 классе – эффективная игровая форма при подготовке к написанию сочинения 9.3), кейс, чтобы объяснить остальным новую тему или раздел. Эффективная форма 
для групповой работы, одновременно активизирует познавательную деятельность, снижает уровень психологического напряжения, развивает творческие способности и улучшает взаимоотношения в классном коллективе.

Пример: обучающиеся делятся на команды, вытягивают билеты; 
на билетах написаны возможные темы сочинений 9.3 на ОГЭ по русскому языку. Дети используют ватман, командную работу и распределяют роли: кто-то будет писать ассоциации, возникающие с этим словом; кто-то – вспоминать, какие художественные произведения посвящены этой теме и т.д.
Следующим этапом проведения опыта являлось систематическое использование игровых технологий на уроках русского языка, анализ уровня мотивации обучающихся. Также детям была предложена самостоятельная разработка дидактических игр для уроков русского языка: как в качестве индивидуальных, так и групповых заданий. Проведена промежуточная диагностика «Изучение познавательной активности обучающихся» 
(по методике педагога-психолога Пашнева Б.К.) (Таб. 3). Стоит отметить повышение уровня познавательной активности у обучающихся на уроках русского языка.
На заключительном этапе проведена итоговая диагностика и доказана успешность применения игровых технологий на уроках русского языка 
со следствием роста познавательной активности обучающихся. На данном этапе активно проводилась подготовка обучающихся к экзамену по русскому языку. Использование игровых технологий отличается универсальностью, так как они могут быть применены на любом предмете. Также каждую 
из вышеперечисленных игр можно интерпретировать под экзаменационные задания, в чем заключается их универсальность и перспективность развития опыта (подходит и для подготовки к ЕГЭ по русскому языку).
III. Результативность опыта

Подводя итоги работы, можно отметить, что игровые технологии 
на уроках русского языка – это комплекс современных методов и приемов, которые являются эффективным средством повышения познавательной активности обучающихся на уроках русского языка. 
Далее была проведена итоговая диагностика «Изучение познавательной активности обучающихся» (по методике психолога Пашнева Б.К.). Результаты показали, что низкий уровень познавательной активности у учащихся 
не отмечается, 60 % обучающихся имеют средний уровень познавательной активности (учащиеся стали работать более активно, затруднений с изучением нового материала возникало меньше, так как уровень их мотивации стал выше), у 40 % детей – высокий уровень познавательной активности (учащиеся отмечают, что на уроках русского языка им «помогают» творческие задания, упражнения в игровой форме, которые помогают снизить уровень утомляемости).

Полученные данные свидетельствуют о том, что использование игровых форм на уроках преобразило процесс изучения предмета, повысило уровень учебно-познавательной мотивации детей (Рис. 5).

Результаты промежуточной и итоговой диагностик представлены 
в таблице (Табл. 3). 
Для анализа результатов педагогической деятельности составлена сравнительная диаграмма исследования результатов обучающихся на всех этапах (Рис. 6).

Таблица 3. 

Результаты промежуточной и итоговой диагностик по русскому языку

	Результаты
	Промежуточная диагностика (8 класс)
	Итоговая диагностика

(9 класс)

	
	Уровень полученных результатов

	
	Количество человек
	Процентное соотношение
	Количество человек
	Процентное соотношение

	Низкий уровень
	9
	30%
	0
	0

	Средний уровень
	15
	50%
	18
	60%

	Высокий уровень
	6
	20%
	12
	40%
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Рис. 5. Сравнительная диаграмма входной, промежуточной и итоговой диагностики по русскому языку
Обучающиеся совместно с учителем стали призерами регионального конкурса «Педагогическая волна-2022» в номинации «Творчество поэтов 
и писателей Белгородчины» (29.06.2022). Конкурсной работой являлась ментальная карта, посвященная Юрию Михайловичу Литвинову, белгородскому поэту (Приложение 5). Благодаря тому, что некоторые обучающиеся преуспели в создании стихотворений для запоминания орфоэпических норм, ученики совместно с учителем участвовали в конкурсах, посвященных поэтическому творчеству и также достигли высоких результатов: победа на региональном уровне во Всероссийской акции «Безопасная дорога детям – 2017» (Клименко Милена, стихотворение «О пешеходе») 
(Приложение 6), победа на региональном этапе в международном конкурсе «Память о холокосте – путь к толерантности – 2020» (Ситникова Елена, стихотворение «Открой глаза») (Приложение 7).
И, как следствие, это послужило достижению высоких результатов 
на ОГЭ по русскому языку: все обучающиеся 9 «Б» класса (в количестве 
30 человек) успешно справились с экзаменом, который проводился 7 июня 
2022 года (рисунок 6). По итогам экзамена качество знаний составило 90% 
(Приложение 8):

«5» – 20 человек (67%)

«4» – 7 человек (23%)

«3» – 3 человека (10%)

«2» – 0 человек (0%)
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Рис. 6. Результаты обучающихся 9 «Б» класса по ОГЭ по русскому языку 07.06.2022
Таким образом, применение игровых технологий (как в урочной, так 
и во внеурочной деятельности) помогает нам с обучающимися добиваться высоких творческих успехов.
IV. Заключение

Представленные материалы позволяют сделать вывод, что созданные условия и сложившаяся система обучения, связанная с использованием игровых технологий на уроках русского языка, способствовали развитию познавательной активности обучающихся и повышению уровня мотивации 
и, следовательно, привело к высоким результатам учебной деятельности, 
о чем свидетельствуют проведенные диагностики.
Данный опыт отличается перспективностью развития, так как предполагает применение игровых технологий в процессе подготовки к ЕГЭ 
по русскому языку и не ограничивается возрастом обучающихся.
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VI. Приложение к опыту
1. Приложение №1 – Анкетирование «Оценка уровня школьной мотивации» (по методике психолога Лускановой Н.Г.)
2. Приложение №2 –Диагностика (входная, промежуточная, итоговая) «Изучение познавательной активности обучающихся» (по методике педагога-психолога Пашнева Б.К.).

3. Приложение №3 – Орфоэпические разминки в ударениях.
4. Приложение №4 – Фрагмент урока (игра «Главный редактор»).
5. Приложение №5 – Результаты ОГЭ по русскому языку обучающихся 9 «Б» класса.

6. Приложение №6 – Ментальная карта, посвященная Юрию Михайловичу Литвинову.
7. Приложение №7 – Грамота.
8. Приложение №8 – Публикация в сборнике.
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