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          С каждым годом дети все равнодушнее относятся к учебе. В частности понижается у учеников интерес к такому предмету как русский язык, особенно в национальной школе. Этот предмет воспринимается учащимися как сложный и совсем не интересный. Психологами доказано, что знания, усвоенные без интереса, не окрашенные собственным положительным отношением, не становятся полезными – это мёртвый груз. Еще А.Франс высказал мысль, что “Лучше усваиваются те знания, которые поглощаются с аппетитом”. 
Как сделать процесс обучения увлекательным? Какие средства и методы могут зажечь в глазах детей пытливый огонёк жажды знаний? Каким образом раскрыть возможности каждого учащегося и пробудить его инициативу? Как сделать, чтобы всем было комфортно на уроке? Сегодня, пожалуй, не найдется преподавателя, которого не волновали бы эти вопросы. Недостаточно вызвать первоначальный интерес, нужно его постоянно поддерживать и расширять.  
Однажды в Интернете зашла на сайт «Сеть творческих учителей», изучила ряд литературных источников и увидела, что внедрение информационных технологий в образовательный процесс идет полным ходом. Шаблоны, предлагаемые Аствацатуровым Г.О., Лебедевым С.Н., Баженовым А.А. и другими, очень удобны в применении. Достаточно вставить в них свои задания и без большой затраты времени и сил, в вашей дидактической копилке будут готовые интересные разработки для закрепления и проверки знаний учащихся. В дальнейшей работе по созданию своих ресурсов очень пригодились такие технологические приёмы как анимированная указка, копилка, экран, карман, трафарет, лифт, листание, матрёшка,  лото и другие. Наиболее эффективными в стимулировании познавательного интереса к предмету оказались игры и игровые оболочки. И это не удивительно, как писал Д.Б. Эльконин, «Игра - это огромное светлое окно, через которое в духовный мир человека вливается живительный поток представлений, понятий об окружающем мире. Это искра, зажигающая огонек пытливости и любознательности. Так что нет ничего страшного, если на каком-то этапе интеллектуальная игра сочетается с трудом, ведь благодаря именно ей дети овладевают новыми знаниями, умениями и навыками».  
          Важным является то, что учащиеся не сторонние наблюдатели, а непосредственные творцы. В обучении, как на уроках, так и во внеурочное время необходимо создавать атмосферу творческого поиска, помогающую ученику как можно более полно раскрыть свои способности, создавать условия для реализации принципа самообучения. Данный принцип позволяет индивидуализировать учебно-познавательную деятельность каждого учащегося на основе их личного активного стремления к пополнению и совершенствованию собственных знаний и умений. Для решения данной задачи, не чаще одного раза в неделю, предлагаю детям придумать интересное упражнение по определённой теме для своих одноклассников или для учеников помладше. Хотя задание не является обязательным, почти все учащиеся изъявляют желание выступить в роли учителя. Благодаря такой методике осуществляется не только система повторения пройденного материала, но и реализуется приём – создание ситуации успеха для слабоуспевающих детей. 
          Удобными в практическом применении на уроках являются короткие игры, решающие отдельные конкретные задачи. Запустили, поиграли и опять возвращаемся к живому общению учителя и учеников, к практической деятельности. Включение в урок игровых моментов делает процесс обучения интересным и занимательным, облегчает преодоление трудностей в усвоении учебного материала. Нами сконструированы такие игры как «Забей гол», «Четвёртый лишний», «Баскетбол», «Рыбалка», «Собери паззлы»,  «Заведи в порт свои лодки», «Угадай-ка» и т.д. Эти игры требуют умения быстро и эффективно просчитывать варианты, подбирать комбинации, развивают аналитическое мышление и способствуют закреплению учебного материала. Оригинальность данных игр заключается в том, что они могут быть использованы не только в индивидуальном режиме, но и для групповой работы. Игры легко адаптируются к любой теме урока  и могут быть использованы не только учителями начальных классов, но и учителями разных предметов для работы с учащимися 5-7 классов. Соревновательный дух игры придаёт уроку динамизм и вызывает положительные эмоции. Игра стимулирует формирование, наряду с партнерскими отношениями, чувства внутренней свободы, ощущения дружеской поддержки, что способствует сближению участников, углубляет их взаимоотношения. Наглядность, преподнесенная в игровой форме, способствует конкретизации изучаемого материала. Необходимо помнить, что применяемый на уроках игровой прием должен находиться в тесной связи с используемыми средствами ИКТ, с темой урока, с его задачами, а не носить исключительно развлекательный характер. Как гласит народная мудрость, лекарство отличается от яда только дозой, поэтому важно обеспечить сочетание игры с другими видами деятельности на уроке.

Для создания игр используем различные программы.  Самой доступной является программа PowerPoint, которая позволяет устанавливать различные эффекты анимации. Одно из средств анимации – триггеры. Триггер - средство анимации, позволяющее задать действие выделенному элементу, анимация запускается по щелчку. Применение  триггеров с добавлением дополнительных эффектов выделения, выхода и обозначения путей перемещения в обучающих играх позволяет сделать их интерактивными. А использование макроса DragAndDrop позволяет перемещать объекты в режиме демонстрации.

          Новые возможности открыла программа для ИД ActivInspire. Использование свойств объекта – это мощный инструмент, который позволяет добавить интерактивности. Благодаря контейнерам можно создать упражнения, которые смогут реагировать на неправильное выполнение задания. Контейнер – это объект, который может включать внутрь себя один или несколько других объектов, если он удовлетворяет заданным критериям. Те объекты, которые могут быть помещены внутрь контейнера задаются свойствами того объекта, который должен стать контейнером. Настройка контейнеров производится в Обозревателе свойств объекта, раздел Контейнер.  Интересны формы работы с применением приёмов послойного расположения предметов, с использованием переключателей и инструмента волшебные чернила, которые способны стирать объекты верхнего слоя. Нравится детям и «Бездонный сундучок», из которого можно вытаскивать большое количество слов и предметов.

          Необходимо помнить об основных принципах организации игры с применением ИКТ:

· Отсутствие принуждения любой формы при вовлечении детей в игру.

· Принцип «Не навреди!» /ограничение во времени работы с экраном, смена действий и поз, физминутки, оптимальный дизайн ресурса и т.д./.

· Принципы взаимосвязи игровой и неигровой деятельности. 
· Принципы перехода от простейших игр к сложным игровым формам с учётом возрастных особенностей. 
         Последние исследования, проведённые мной с целью обоснования эффективности использования игр и игровых форм с применением ИКТ на уроке русского языка для формирования и развития познавательного интереса у учащихся к русскому языку в школе с казахским языком обучения, показали достаточно высокий уровень познавательного интереса к предмету.
          Новизна опыта заключается в создании новой образовательной среды, развивающей  собственную преобразующую деятельность школьников, разработка моделей уроков и игр с использованием информационно-коммуникационных технологий совместно с детьми.

          Основной задачей интерактивного оборудования является повышение эффективности подачи материала. Подготовленный к уроку материал рассматривается мною как учебный фон. А ученик, или группа учеников создаёт на этом фоне объекты и управляет ими непосредственно в процессе обучения. Эффект замечательный. Самый важный момент - это анализ реакции самих школьников. Не остается ни одного незаинтересованного ученика, ни одного, кто не хотел бы пойти к доске.       
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