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Интерактивная игра по рассказу «Муму» И.С. Тургенева
1. Введение.
Актуальность: 

Во всех сферах современного общества широко применяются компьютерные технологии. Не является исключением и сфера образования. Выполнение различных заданий в электронном виде на компьютере интересно для современного ученика. 
Если совместить изучение сложного материала с компьютерными технологиями, то процесс усвоения знаний становится не только познавательным, но и интересным. А когда интересно, то и получать новые знания легко и занимательно.
Постановка проблемы:


Возможно ли создать такую интерактивную игру по литературе, которая смогла бы заинтересовать учащихся 5-6 классов и увлечь их изучением творчества И.С. Тургенева, облегчить понимание текста рассказа «Муму».

Цель:
 Создать современную компьютерную интерактивную игру по рассказу «Муму» И.С. Тургенева для выявления уровня знаний учащихся по творчеству И.С. Тургенева,  закрепления знаний по литературе.
Задачи:

1. Проанализировать текст рассказа «Муму» И.С. Тургенева.

2. Отобрать литературный материал для создания заданий компьютерной интерактивной игры.

3. Использовать компьютерные технологии для создания игровой викторины по литературе для учащихся 5-6 классов.

4. Апробировать компьютерную интерактивную игру.

5. Повысить интерес к изучению литературы.

6. Дать возможность заниматься литературой не только на уроке, но и дома.
Предмет исследования: рассказ «Муму» И.С. Тургенева
Объект исследования: Биография и творчество И.С. Тургенева 
Методы: анкетирование, обобщение, моделирование, наблюдение, сравнение
Определение критериев результативности:
1. Повышение познавательной активности учащихся к изучению литературы.
2. Понимание произведения И.С. Тургенева.
Определение доступных ресурсов: 

Различные словари и книги.


Ход работы:

1. Определение темы работы.

2. Постановка цели и задач проекта.

3. Планирование и подбор необходимых источников информации.
4. Просмотр компьютерных игр по литературе и учебников литературы для 5 и 6 классов.

5. Обработка и систематизация собранной информации.
6. Разработка структуры интерактивной игры.

7. Создание интерактивной игры, проверка работы гиперссылок.

8. Апробация игры в классе.

9. Оформление результатов апробации на уроках  литературы в 5 классе.
Этапы проекта:

	1. Подготовительный.


	· Выбор учебного предмета, темы.

· Обоснование необходимости составления программы по выбранному учебному предмету.

· Выбор программных средств для разработки заданий.

	2. Организационный.

	· Составление плана.

· Постановка цели и задач проекта

	3. Поисковый.


	· Подбор источников информации.

· Формирование банка идей.

	4. Практический.


	· Разработка материала для викторины.

· Разработка интерактивной игры в программе PoweerPoint
· Подбор иллюстративного материала.

	5. Проектно-оформительский.


	· Разработка компьютерных заданий с использованием программных средств.

· Сохранение.

	6. Апробационный.


	· Проведение урока в 5 с использованием компьютерноq интерактивной игры.

· Поведение исследования.

	7. Получение продукта.


	· Редактирование разработанных вопросов.

· Занимательное практическое пособие для уроков литературы в 5-6 классах.

· Использование учителями школы полученной игры на уроках литературы и во внеклассной работе.


Календарные сроки реализации проекта:
	Формы работы
	Сроки реализации

	1. Анкетирование 
	октябрь 2017

	2. Выбор темы
	октябрь 2017

	3. Сбор материала
	ноябрь-декабрь 2017

	4. Консультации с учителем, обсуждение структуры работы
	декабрь 2017

	5. Работа с Интернет-ресурсами
	декабрь 2017-январь 2018

	6. Консультации с учителем информатики
	январь 2018

	7. Консультации с учителем, обсуждение программного продукта
	январь 2018

	8. Апробация работы
	январь-февраль 2018


Реализация плана, корректировка:

I. Сначала наша игра представляла только ряд вопросов по тексту рассказа «Муму» И.С. Тургенева.
II. Сейчас игра направлена на обобщение и систематизацию изученного по творчеству И.С. Тургенева, истории создания рассказа «Муму», его понимание. Теперь с помощью неё можно помочь ученикам запоминать героев рассказа и события из жизни писателя. Предлагаются вопросы по 4 темам.
2. Биографические данные И.С.  Тургенева.
Иван Сергеевич Тургенев (1818 – 1883) – знаменитый русский писатель, классик русской литературы 19 века. Творчество Тургенева включает шесть романов, множество рассказов, повестей, статей, пьес и стихотворений. Родился Иван Сергеевич Тургенев 28 октября 1818 года в городе Орел. Его семья принадлежала к дворянскому классу. С 1827 года семья переехала в Москву. Затем обучение Тургенева проходило в частных пансионах Москвы, после чего – в Московском университете. Не окончив его, Тургенев перевелся на философский факультет Петербургского университета. Также учился заграницей, после чего путешествовал по Европе.
3. Рассказ «Муму»
3.1 История создания произведения.

Об истории написания "Муму" известно немного. К сожалению, рукопись рассказа не уцелела. Известно, что Тургенев написал рассказ "Муму" в конце апреля - первой половине мая 1852 г.  В это время он находится под арестом за публикацию статьи о Гоголе. 
3.2. Герои рассказа.
В рассказе много добрых ,интересных и плохих героев.

Герасим: Центральный персонаж повести И. С. Тургенева «Муму» (1852), немой дворник самодурки-барыни, человек строгого и серьезного нрава, настоящий русский богатырь, огромного роста и необыкновенной физической силы.

Му-му:  В тексте рассказа указано, что собака Муму принадлежит к "испанской породе". А испанской породой во времена Тургенева называли именно спаниелей. Собака Муму выглядит следующим образом: "...собачку испанской породы, с длинными ушами, пушистым хвостом в виде трубы и большими выразительными глазами...« Герасим был глухонемой и мог только мычать. Поэтому собаку собаку зовут Му-му.
Татьяна: Образ молодой женщины Татьяны в этом отношении не представляет исключения. Она бедная забитая служанка, которая постоянно терпит унижения, от которых ее спасает только защита Герасима. В доме барыни она работает прачкой. Бедная женщина настолько забита, что беспрекословно выполняет приказ дворецкого и притворяется перед Герасимом пьяной, чтобы он сам от нее отказался. Хитрость удалась, однако дворник все-таки сохраняет к ней симпатию и при отъезде ее в деревню дарит ей красный платок.

Барыня: По словам автора, она была капризна, вспыльчива, кроме того, у нее наблюдались частые смены настроения. Вместе с тем ей нельзя отказать в некоторой хозяйственности и распорядительности. Так, она отличила Герасима как способного и трудолюбивого работника, пыталась как-то исправить Капитона, однако ее деспотические замашки не привели к желаемому результату, так как она была слишком упряма и своенравна.

4. Сложность изучения творчества И.С. Тургенева для учащихся 5 классов.
В целях определения, в чем состоит сложность изучения творчества Тургенева и необходимости создания компьютерной интерактивной игры было поведено анкетирование учащихся 5-х классов школы 597. 

68 % учащихся ответили, что трудными для изучения является творчество И.С. Тургенева, 8 % учащихся затруднились ответить, а 24% учащихся не испытывают затруднений в изучении литературы. Кроме того, 74% учащихся указали, что интереснее уроки с применением компьютера.
5. Компьютерная интерактивная игра по рассказу «Муму» И.С. Тургенева
Компьютерная интерактивная игра адресована учащимся 5-6 классов, учителям русского языка и литературы, а также тем, кому по роду своих занятий изучает литературу.
5.1. Содержание и структура игры.
Оригинальная, разработанная система вопросов разной сложности, позволяет систематизировать знания по биографическим данным писателя и его творчеству, а также выявить в ходе игры ошибки, исправить их. Игра содержит 4 блока заданий по разным темам: «Биография автора», «Герои рассказа «Муму», «Чьи слова», «История создания рассказа». Каждый блок соответственно содержит 5 уровней заданий/ вопросов.  

Учащийся или команда учащихся выбирает тему и выполняет предложенный блок вопросов. Перед учащимся открывается страница с вопросом, на который необходимо правильно ответить. При правильном ответе на задание дети получают определенное количество баллов. 

Отвечая на вопросы, учащийся узнает, проверяет и систематизирует свои знания по литературе.

При выполнении каждого уровня заданий учащийся может увидеть свой результат: посмотреть правильный ответ, что дает возможность  проанализировать, насколько хорошо он знает данный материал.

Рис.1  Скриншот  интерактивной игры
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5.2 Апробация компьютерной  интерактивной игры.
5.2.1. Результаты исследования.
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Перед тем, как апробировать программу, учащиеся 5-х классов написали проверочную работу на заданные темы (Смотрите диаграмму.  Результаты исследования до использования компьютерной игры). 
Учащиеся класса с удовольствием выполняли электронные задания игры. Привлекло ребят то, что сразу получили результат, увидели, в каких вопросах допущены ошибки, проанализировали их и отработали.  Самое важное, и учитель, и ученики, увидев ошибки, наметили рациональные пути устранения пробелов с учетом индивидуального подхода.
5.2.2. Результаты  исследования после использования программы
После работы на уроке литературы с интерактивной игрой проведен мониторинг знаний учащихся (Смотрите диаграмму. Результ[image: image5.emf]2; 7%
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аты исследования после использования программы).

5.3. Анализ применения компьютерной игры на уроке литературы.
Используя на уроке литературы полученное в ходе проекта практическое пособие, учитель получает обратную информацию о ходе усвоения знаний, о его результатах сразу. Как видно из мониторинга, использование компьютерной игровой программы имеет положительную динамику. Результаты учащихся улучшились: повысился интерес к изучению произведений разных писателей. 

Теперь данная игра используется не только на уроке литературы, но и для самостоятельного повторения материала дома или после уроков. Учащимся понравилось работать с компьютерной интерактивной игрой, тем более, что она дает возможность работать каждому в своем темпе. Все ребята отметили, что таким образом им интересно заниматься изучением сложных тем по литературе.
Заключение

Результаты работы и возможности применения
1. С помощью компьютерных технологий создана интерактивная компьютерная игра по рассказу «Муму» И.С. Тургенева 
2. Интересное оформление, красочность иллюстраций преобладает над традиционным, скучным изложением материала в учебниках.

3. Интересные вопросы разной сложности позволяют отработать навыки в изучении текста рассказа, повторить его и проверить свои знания.

 В результате включения данной программы в процесс урока, среди пятых классов было замечено повышение интереса к изучаемому предмету, что решает поставленную в проекте проблему.
Задачи, которые были поставлены в начале проекта, были выполнены.
Перспектива дальнейшего развития проекта.
Усовершенствование данной программы, разработка целого цикла интерактивных игр и викторин по литературе. В процесс игры и придумывания сложных заданий вовлечены ребята, посещающие кружок по филологии. А тестировать будем на ребятах из 5-6 классов. 
Проект, безусловно, отличается актуальностью и практичностью, дальнейшее усовершенствование игры позволит использовать её в рамках школьной программы в качестве дополнительного источника информации и тренажёра для закрепления полученных знаний.
Литература:
1. http://rpp.nashaucheba.ru/docs/index-109151.html
2. http://900igr.net/prezentacija/literatura/urok-po-rasskazu-i.s.-turgeneva-mumu-112754/viktorina-po-proizvedeniju-i.s.-turgeneva-mumu-13.html
3. http://kupidonia.ru/viktoriny/viktorina-po-rasskazu-mumu
4. http://bigslide.ru/literatura/26241-literaturnaya-igra-po-rasskazu-povesti-i-s-turgene.html
5. https://multiurok.ru/files/urok-viktorina-po-litieraturie-5-klass-i-s-turghieniev-mumu.html
6. http://www.docme.ru/doc/372312/igra-po-teme--i.-s.-turgenev-%C2%ABmumu%C2%BB
7.     https://multiurok.ru/files/urok-1-etapy-bioghrafii-i-tvorchiestva-i-s-turghienieva.html
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