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«Каков ребенок в игре, таков во многом он будет в работе, когда вырастет» 
А.С. Макаренко 
Современная школа должна отвечать всем запросам времени. Мы выполняем социальный заказ общества и не можем игнорировать его требования к будущему гражданину-созидателю. Наши ученики должны стремиться к самоопределению и самоутверждению, обладать сформированной мотивацией к саморазвитию и самосовершенствованию. Кроме этого мы воспитываем творческую, социально-активную личность, которая не только проявляет интерес к познанию нового, но и приобретает интерес к трудовой деятельности.
Появление этих качеств возможно при раскрытии природных задатков и склонностей ученика. Этого можно достичь, если ребенок на уроке будет не пассивным слушателем и потребителем поданной ему «на блюдечке» готовой информации, а полноправным участником процесса обучения, в котором будет исследователем, творцом и организатором своей деятельности. Реализовать такой сценарий обучения позволяет применение личностно-ориентированного обучения, где в во главу угла ставится уникальность, самобытность каждого ребенка, учитываются его способности и возможности.
При таком походе отношения базируются на принципах свободы выбора и сотрудничества не только между учителем и учеником, но и самими детьми. В центре учебного процесса находится личность ученика, исключаются методы принуждения к учению и используются приемы, ведущие к созданию ситуации успеха, расширяющие возможности для индивидуализации его образовательного маршрута. Формируется личная ответственность учащихся за трудовую деятельность, вера в возможность преодоления трудностей.
Применение личностно-ориентированного обучения позволяет использовать для контроля и оценки знаний различные ролевые и деловые игры, аукционы знаний, тесты, карточки-задания, защиту проектов и другие формы, которые ориентированы на учение без принуждения. Использование таких форм, в первую очередь, совершенствует отношения «учитель-ученик».
В своей практической деятельности я всегда использовала игровые технологии на уроках. Это связано с моими личными качествами и с желанием разнообразить учебный процесс. Но в последние годы применение таких методов обучения, в первую очередь, связано с угасанием интереса детей к учебе вообще и к урокам технологии в частности. Современный мир компьютерных технологий и многообразие гаджетов предлагает им более увлекательные, красочные, не требующие никаких усилий способы проведения времени, общения, получения знаний. Им комфортнее чувствовать себя в роли потребителя, а не творца.
Поэтому различные игры на уроках становятся одним из эффективных средств развития интереса к учебному предмету. Внедрение дидактических, деловых игр, занимательного материала создает особый эмоциональный настрой, атмосферу творчества, способствует повышению продуктивности деятельности, вызывает положительное отношение к выполняемой работе.
Деловые игры позволяет выйти на новый уровень отношений «учитель-ученик», который позволяет быть им полноправными активными субъектами образовательного процесса. Такая деятельность позволяет изучать предмет посредством делового моделирования ситуации и имитационного моделирования изучаемых явлений. 
Примером такой игры служит разработанная мною игра «Кулинарный критик». Первоначально ученицы вместе учителем «придумывают» роли для выполнения задания, которое они получают после разгадывания в начале урока кроссворда. Обычно это приготовление салата и десерта. Затем, класс делится на две группы «работников ресторана». Ученицы самостоятельно распределяют роли «Управляющего», «Технолога», «Шеф-повара», «Кулинара», «Менеджера по чистоте» и т.д. После этого детям выдаются карточки с тестом, проверяющим знание правил техники безопасности при работе с колюще-режущими инструментами, плитой, а также правила подготовки и обработки продуктов. Часть ответов носит шуточный характер. Например, на вопрос «Что вы будете делать чтобы не плакать при нарезании лука?» предлагается пожаловаться на лук учителю. Такое тестирование помогает не только проверить знания, обратить внимание на возможные проблемы, но и раскрепостить детей перед испытанием. Результаты тестирования вносятся в расположенную на доске таблицу, в которой оценивается каждый этап работы.

Каждая ученица выполняет предписанную её ролью деятельность.  «Управляющий» распределяет участников, следит за выполнением их функционала, корректирует возможные сбои в работе. «Технолог» следит за правильностью процесса приготовления блюд, соблюдением организации рабочего пространства, чистотой на рабочем месте. При этом команды меняются «технологами». Все заносится в карту технолога. 
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Сценарий игры достаточный объемный и является авторской разработкой. Поэтому привожу только некоторые моменты ее проведения. «Управляющие» тоже имеют возможность наблюдать за работой «конкурентов», при этом отмечать недостатки, но не влиять на оценивание работы. Наоборот, у него есть возможность выдать бонусы за слаженность работы или интересное оформление блюда. Это позволяет создать атмосферу доверия и доброжелательности.  Роль учителя в данной игре, в первую очередь – наблюдение и коррекция.   Фиксация результатов оценивания в таблице. Мое вмешательство в ход игры минимален: поддерживаю динамику процесса, помогаю «управляющим» подключить к работе пассивных, в случае чрезмерной активности (трудно сдерживаемые восторги, затянувшиеся споры, желания высказаться всем сразу…), напоминаю об ограниченном времени, о других условиях игры. По отношению к нарушителям дисциплины использую не вербальные средства (взгляд, жест…). Во время игры мы не разбираем поведение нарушителей. Это делается при подведение итогов.
Кульминацией игры является появление «Критика». В течение всего времени дети считают, что окончательную оценку буду ставить я. Но всегда приглашается сторонний «эксперт». Это может быть любой учитель, работающий в этом классе, педагог, который обучал детей в начальной школе, завуч или зав. производством школьной столовой. Человек, чье мнение значимо для учениц. «Критик» оценивает общую культуру сервировки, презентацию блюд, их органолептические качества. Учитываются ответы на вопросы «критика». После дегустации «критик» высказывает свое мнение, оценивает работу детей. Результаты так же заносятся в таблицу.
Таким образом, после подведения итогов победители получают знаки отличия, так же поощряются лучшие в своей «профессии» и это необязательно участники команды-победителя. 

Кроме деловых игр мною используются и другие, в частности дидактические игры. Они способствуют развитию мышления, памяти, внимания, наблюдательности. В процессе игры у детей вырабатывается привычка мыслить самостоятельно, сосредотачиваться, проявлять инициативу.
Дидактическая игра имеет две цели: одна из них обучающая, которую преследует взрослый, а другая игровая, ради которой действует ребенок. Для учебной игры важен результат, но ожидаемый результат и решаемые задачи не должны быть очевидны для ребят.  Пусть для них игра остается игрой, способом переключиться на другой вид деятельности.  А учитель, устанавливая правила игры, будет оценивать не только процесс, но и результат, сравнивая его с ожидаемым. Важно, чтобы эти две цели дополняли друг друга и обеспечивали усвоение программного материала. 
Я, учитывая специфику предмета использую различные типы игр. Например, игры, моделирующие различные технологии. Это могут быть ознакомительные игры, которые дают теоретические знания. Предлагается найти в учебной литературе или в сети Интернет термины или понятия, имеющие одинаковое сочетание букв на заданную тему.  Например, назвать слова по теме «Сырье как предмет труда», которых есть сочетание «-кар»: макароны, карамель, картофель и др. Побеждает тот, кто последним назовет слово, при этом надо быть очень внимательным, повторивший выбывает из игры.  Такая игра помогает расширить словарный запас по заданной теме, что в конечном итоге способствует общему интеллектуальному развитию.  
Второй вариант подобных игр – тренинговые. Они позволяют применить на практике знания и умения. Например, при составлении технологических карт. При этом ученицам необходимо подобрать как можно больше слов, определяющих те операции или действия, которые выполняли при изготовлении продукта.  За каждые 3 подобранных слова выдается бонус-наклейка. При наборе трех бонусов, их можно заменить на оценку «5». Такая форма способствует развитию умения формулировать способы изготовления изделия и активизирует мышление. Такая форма применяется и в начале урока, и при подведении итогов занятия.
Возможны и другие варианты использования таких игр. Например, учитель называет материал, а учащиеся – изделия, в которых может быть использован этот материал. И наоборот, учитель предлагает продукт, дети – материалы для изготовления. Так же подобные игры позволяют более внимательно рассмотреть изделие, выявить его качества, назначение. Способствуют развитию творческих компетенций, воображения, находчивости, развивает гибкость мышления.

Так же использую игры-разминки. Для их проведения необходимы конкретные знания учащихся по предмету. Изучая оборудование кухни электроприборами, целесообразность их применения, рассматривая энергозатратность и вопросы экономии, я предлагаю детям заранее составить списки такого оборудования. На уроке, учитывая, какие электроприборы и оборудование были выбраны детьми, раздаю всем желающим таблички с их изображением. И мы начинаем игру «Я- самый важный», в ходе которой выясняем какое оборудование действительно необходимо, какое было бы желательным и что является излишком или роскошью. В этой ситуации каждая ученица может проявить свои креативные способности, силу убеждения, находя аргументы в пользу применения своего прибора. Остальные же принимают решение к какой группе отнести это приспособление или прибор. Такие разминки служат хорошим индикатором усвоения школьниками учебного материала, поэтому их целесообразно применять для повторения и закрепления.
Для этой же цели используются кроссворды, анаграммы и другие игры со словами, которые тоже являются дидактическими. Они помогают легче усваивать учебный материал, углублять знания по различным вопросам, проверять пройденный материал.  Кроссворд расширяет кругозор учащихся, развивает познавательный интерес, заставляет ученика мобилизовать свои знания, способствует формированию интеллекта, развитию памяти и внимания. Для повторения и проверки знаний, учащихся кроссворд одна из самых удобных игровых форм.  Его можно использовать на разных этапах урока.  С него можно начать урок, чтобы логично перейти к новому материалу. Его можно использовать как средство для закрепления нового материала, как домашнее задание и для повторения.
 Самые сложные игры – профориетационные.  Они моделируют процесс выбора профессии, построение личного профессионального плана и жизненных перспектив. В качестве моделей для игр такой направленности служит система основных факторов выборов профессии, в которой учитываются склонности, притязания, информированность о мире профессий, позиция окружающих. Это в первую очередь ценностно-ориентационные игры, которые отражают ту нравственную позицию учеников, на фоне которой происходит выбор профессии. Построить модель таких игр очень сложно, т.к. она включает в себя понятия счастья, смысла жизни, самореализации личности. Но работа в этом направлении ведется и прошли апробацию первые две игры. В настоящее время вносятся коррективы в сценарий. 
На сегодняшний день учитель технологии многогранна: мы одновременно становимся теоретиком и практиком, экспериментатором и психологом-воспитателем, менеджером, работающим одновременно с 15-20 «клиентами». Мы ставим перед собой задачи формирования у своих учеников активной жизненной позиции, умения работать в команде, готовность к принятию самостоятельных решений и готовность нести ответственность за результаты и последствия своей деятельности. Справиться с этим может лишь тот, кто умеет четко определять свои цели, разрабатывать стратегию преподавания своего предмета, выбирать наиболее рациональное и нравственно-оправданное решение, анализировать ход работы и результаты, извлекать уроки из временных неудач и выстраивать перспективы развития.
Игра «Кто больше?». 

Наша общая задача – создать такие условия для самореализации детей, такую обучающую среду, которая позволит накопить свой опыт, познать мудрость предшествующих поколений и научит их находить самостоятельные решения, развить свои способности. При этом учащийся будет активным участником процесса познания, а не пассивным потребителем информации.
Личностно-ориентированное обучение – обучение без насилия, технологии диалогового и рефлексивного обучения. А применение игр на уроках дает возможность учителю через новые формы организации работы научить детей новому, уменьшить отставание по предмету исходя из их интересов и индивидуальных особенностей. Таким образом, личностно-ориентированное обучение и применение в нем игровых технологий позволяет быть успешными всем ученикам не зависимо от интеллектуального развития или стереотипов поведения. 
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