Урок с использованием игровой технологии

Урок-игра по теме « Бытовая швейная машина. Машинные швы»

Раздел Машиноведение 5 класс (на основе использования современных образовательных игровых технологий).

Учитель  технологии   Георгиевская Лариса Камильевна.

Используемая технология: игровая.

   Игру, как метод обучения, используется  с древности, и считается одной из наиболее эффективных технологий.

    Феномен игровых технологий в том, что игра, являясь развлечением, отдыхом перерастает в обучение, в творчество, в модель типа человеческих отношений и  проявлений в труде.

    Игровая деятельность может использоваться в качестве самостоятельных технологий для освоения понятия, темы и даже раздела учебного предмета, а также в качестве урока-занятия или его части: введение, объяснение, закрепление, контроль.

Понятие «Игровые педагогические технологии» включает обширную группу методов  и приёмов организации педагогического процесса в форме различных педагогических игр.

Класс: 5
Количество детей 12 человек — возраст 10 лет
Тип урока: контрольно-проверочный.

Цели занятия:  
· Обобщить знания по теме «Бытовая швейная машина. Машинные швы».  Закрепить и систематизировать навыки и умения в шитье и заправки ниток на швейной машине.

· Развитие коммуникативных навыков в процессе игры.

· Развивать память и закреплять алгоритм выполнения технологических операций.

Материальное обеспечение: плакаты «Швейная машина», «Заправка верхней и нижней ниток», карточки-задания, инструкции по технике безопасности;
Для практической работы понадобятся: швейные машины, ручные швейные иглы, утюг, лоскут ткани для выполнения образцов швов. 

Метод: урок-соревнование, урок-игра, сотрудничество, иллюстративный метод.

Форма урока: бригадно-звеньевая, индивидуальная.

Ход урока:

           I. Оргмомент - (5 мин).

 1. Психологический настрой  «Сегодня на уроке нам понадобится сообразительная голова и умелые руки».

2. Организация рабочих мест;

3. Инструктаж ТБ.


II.  Вводный инструктаж

Учащиеся выбирают кружки разного цвета и садятся по командам. Знакомство с содержанием и правилами  игры. Игра-соревнование будет состоять из нескольких конкурсов и строиться на любимом материале: загадках, пословицах и поговорках о труде и трудолюбии. В игровых заданиях используем умения учащихся работать на швейной машине, заправки ниток швейной машины, отгадывание загадок, повторение терминов.


III.  Мотивация 

Учитель:  «Итак, мы с вами изучили темы: «Бытовая швейная машина» «Машинные швы». Сегодня мы проверим, как  вы их усвоили. Для этого проведём игру – соревнование. Её участникам предстоит продемонстрировать свои знания и умения. Ни сказочной волшебной палочки, ни помощников у вас сегодня не будет. Все чудеса вы совершите собственными руками. Класс мы поделили на три  команды. Предлагаю выбрать капитанов, и путём жеребьёвки дать название командам (6мин)».

1.  Название первой «Исток» - «Ищет, спорит, творит, открывает каждый!»

2. Следующая команда «Мысль» - «Мыслю – значит живу!»

3. Третья команда «Нитка» - «Нитка веет, нитка вьётся, наша команда всего добьётся!»

 
IV. Начало игры. 
Здесь использую прием активизации(самые активные получают дополнительные баллы)

Конкурс капитанов (6 мин)
Начинаем игру с капитанов. На стол кладу номерки вопросов. Капитаны берут по вопросу (номерок к вопросу), вопросы у меня на листке. Я читаю тот вопрос, который соответствует номеру. Капитаны по очереди отвечают на свои вопросы. Если капитан ответил – получает 1 очко, если не ответил, отвечает команда и получает 0, очка, если не может команда, то отвечает тот капитан, который поднял первый руку и получает 1 очко. Вопросы капитанам: 
1.Тонкий длинный паровозик  

За собой вагоны возит    

Где проехал – дырки нет

Только шпал и рельсов след

(игла с ниткой)

2. Два братца не могут расстаться:

 утром в дорогу, ночью к порогу

 (ботинки)

 3. Смотрите, мы раскрыли пасть

В неё бумагу можно класть.

Бумага в нашей пасти

разделится на части

(ножницы)

 4. Топили, сушили, колотили, крутили,

ткали, на стол клали

 (лён)

5. Мягок, бел, весь мир одел 

 (хлопок)

6. Сижу верхом, не знаю на ком,

 Знакомца встречу, соскочу – привечу.

 (шляпа)
 Конкурс №2  (Метод групповой технологии, этап развития воображения, перевоплащения)

Задания командам (20 мин). Оценивается в 5 баллов.

 Учитель: «Для конкурса необходим  оператор швейного оборудования. Прошу по одному человеку от каждой команды. Задание ученицы для 1-ой команды: выполнить образец стачного шва вразутюжку; 2-ой – образец стачного шва взаутюжку; для 3-ей – образец шва вподгибку с открытым срезом (всё необходимое для работы учащиеся приготовили заранее)».
Конкурс №3.

Пока девочки-операторы выполняют задание, остальные участвуют в следующем конкурсе.

Заданий будет три. За правильный ответ – 5 баллов.

 Первое задание
Указать последовательность заправки верхней нитки (5 мин). Конверт №1.

Второе задание. Команды получают по карточке: обозначьте цифрами соответствие детали, изображённой на рисунке, её наименованию.

Третье задание.  Дать (найти) правильное определение (3мин).

 Команды получают конверты №2,  на карточках даны определения:

 1. «Расстояние между двумя последовательными проколами иглы называют….»

2. «Стежок – это …..»

3. «Шов – это …..»
Девочки изготовили образцы швов и сдали на проверку. Учитель ставит оценку и сдаёт  жюри для подсчёта очков.
Конкурс №4 «Кроссворд» (Метод иллюстраций, схем и кроссвордов включает память, обстрактное мышление, логику)

«В этом конкурсе принимают участие сразу три команды поочерёдно. Разгадываем кроссворд (6мин). Правильный ответ – 1 бал.
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1.Составная часть ножного привода. 
 2.Деталь для намотки нижней нитки.

3. Место соединения двух или нескольких слоёв материалов.

 4. Рабочий инструмент швейной машины.

5. Без чего машина не выполнит строчку.

6. Деталь  швейной машины, которая прижимает ткань.
 
V. Подведение итогов (10 – 15 мин).

Очки подсчитывает жюри.

 Команда, получившая большее количество очков за урок, получает «5». Отличившиеся учащиеся  в этой команде ещё «5», за второе место «4»; за третье место – «3». Самые активные ещё «5»

VI. Рефлексия. Окончание урока
На столах лежат картинки со смайликами. Учитель предлагает детям выбрать ту картинку, которая соответствует настроению учащихся после урока.

Закончить урок словами: «Спасибо, до свидания. Вы свободны».   
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