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Успешность — мечта каждого человека. Ус​пех в учебной деятельности в немалой сте​пени зависит от того, осознает ли учащийся свою учебную цель, а главное, стремится ли он к ее достижению, видит ли в этом какой-то смысл лично для себя.
Особенно остро вопросы такого рода встают, когда речь идет об усвоении учебно​го материала на уровне навыка. Для автома​тизации действия необходимы длительные тренировки, характеризующиеся однообра​зием, монотонностью, утомительным нап​ряжением силы воли. Иллюстративным примером такого процесса является изуче​ние таблиц сложения и умножения, кото​рые предписывается знать наизусть, устных случаев сложения и вычитания с переходом через десяток и многие другие.
Убеждая школьника в необходимости работы ради достижения подобной учебной цели, учитель нередко пытается воздей​ствовать на широкие социальные мотивы, в частности, мотивы долга, самоопределения,
но добивается лишь их осознания. Понима​ние младшим школьником важности пос​тавленной цели не означает, что он со всей отдачей приступит к реальным учебным действиям: свою будущую жизнь ученик начальной школы видит в далекой перспек​тиве, а в данный момент ощущает себя объ​ектом воздействия. Нельзя назвать методи​ческие действия педагога эффективными и тогда, когда он пытается привести школь​ника к поставленной учебной цели, вызы​вая к жизни отрицательные мотивы: избе​гание наказания в виде плохих отметок или нелестных оценочных суждений и другие, подобные им мотивы.
Как же превратить ученика в субъект учебной деятельности, который сам ставит перед собой цель, например: «Знать табли​цу наизусть», страстно желает добиться та​кой цели лично для себя и активно включа​ется для этого в учебную деятельность, с удовольствием выполняя тренировочные упражнения столько, сколько нужно. Этот вопрос — не воплощение грез учителя или родителя. Его решение вполне реально. Есть очень действенное средство — дидак​тическая игра.
О значении дидактических игр в обуче​нии младших школьников знают все. Их действительно широко используют в прак​тике обучения. Тем не менее, есть причина, чтобы снова поднять эту проблему. Она связана с отсутствием у многих учителей умения ясно видеть возможности применя​емой дидактической игры для актуализа​ции или зарождения реально действующих учебных мотивов и самостоятельной поста​новки школьниками учебной цели. Это зак​лючение сделано на основе анализа много​численных конспектов уроков, результатов наблюдений за практикой обучения, непос​редственного общения с учителями по дан​ному вопросу.
А.С. Макаренко, советуя «пропитать» игрой всю жизнь ребенка, а не только дать ему время поиграть, метко назвал влечение детей к игре страстью, которую надо удов​летворять. Такое отношение учащихся к игре позволяет рассматривать ее как метод косвенного управления учебной деятель​ностью. Этому способствует и такое свой​ство игры, как создавать, пусть воображае​мую, но для внутреннего мира ребенка ре​ально существующую среду обитания. Включаясь в дидактическую игру, ребенок попадает в те условия жизни, которые она моделирует. В игре, представляя себя в ре​альной действительности, школьник стано​вится субъектом деятельности: сам ставит перед собой цель деятельности и стремится к ней, преодолевая трудности. Причиной такой активности ребенка становятся часто неосознаваемые им, но реально действую​щие мотивы.
Дидактическая игра не даст ожидаемого эффекта, если встроенная в нее учебная де​ятельность будет инициироваться не учеб​ными, а другими видами мотивов. Важно, чтобы учебные действия и сопровождаю​щие их положительные эмоции возникали у младшего школьника благодаря именно учебным мотивам, влекущим его к овладе​нию содержанием учения или к процессу его усвоения. В качестве дидактических игр, иллюстрирующих их использование как средства, которое именно так воздей​ствует на мотивационную сферу учащихся, можно привести следующие примеры.
Игра 1. «Заработай очко знанием таб​лицы».
Средства: набор карточек. На одной стороне каждой карточки записано число​вое выражение, фиксирующее табличный случай сложения (либо соответствующий ему случай вычитания) или умножения (либо соответствующий ему случай деле​ния). На другой стороне — число, являюще​еся его значением. Карточки с произведе​ниями, значения которых равны 12, 16, 18, 24, могут быть выделены в отдельный на​бор. На другой стороне такой карточки за​писываются соответствующие данному значению возможные варианты произведе​ний: 12      2 • 6, 3 • 4; 16      2 • 8, 4 • 4; 18      2 • 9, 3 • 6; 24     3 • 8, 4 • 6. В этом случае в правило игры вносится условие: назвать все возможные варианты табличных случа​ев умножения, имеющих данный результат.
Возможны и другие наборы карточек: на одной стороне карточки записан случай сло​жения, допустим, 7 + 2, а на другой соответ​ствующие ему случаи вычитания: 9 - 2 = 7 и 9 - 7 = 2. Аналогичный вариант возможен и с умножением/делением: на одной стороне карточки записано произведение    4 • 9, на другой соответствующие ему случаи деле​ния 36 : 4 = 9 и 36 : 9 = 4. Можно записать на карточках и случаи сложения или вычи​тания однозначных чисел с переходом че​рез десяток, например: на одной стороне -4 + 9, на другой -13-4 = 9 и 13 - 9 = 4.
Правила. В игре участвуют двое: один участник (ведущий) показывает карточку той или иной ее стороной, а другой (водя​щий) угадывает, что написано на скрытой от него стороне карточки. Роли распределя​ются путем договора привлекательным для участников игры способом, например, с по​мощью стишка-считалки. После ответа ве​дущий демонстрирует партнеру обратную сторону карточки. Это делается не только для справедливого присвоения очка одному из играющих, но и для того, чтобы у отгады​вающего игрока был шанс не ошибиться и заработать очко, когда ему снова предъявят эту же карточку. Время игры регулируется числом очков: можно играть до тех пор, пока один из участников первым не наберет условленное число очков, например, 3, 5,10 и т.п. Каждое очко присваивается согласно следующему правилу: если запись на скры​той стороне карточки угадана, то очко прис​ваивается водящему, если нет — ведущему. Победителем считается тот, кто первым на​берет оговоренное перед игрой число очков. Затем игроки меняются ролями.
Назначение. Игра может быть использо​вана при изучении таблиц сложения (и со​ответствующих случаев вычитания), умно​жения (и соответствующих случаев деле​ния). Ее можно применить и при изучении взаимосвязи между сложением и вычита​нием, умножением и делением. Она может сделать увлекательной и тренировку в сло​жении, вычитании однозначных чисел с пе​реходом через десяток (в пределах 20). Иг​ра может проводиться как на уроке или за​нятии в группе продленного дня, так и в до​машних условиях. Ее главное достоинство заключается в том, что учащиеся сами дают себе установку на ускорение вычислений, запоминание простейших случаев сложе​ния, вычитания, умножения и деления на​туральных чисел. К этому побуждает их же​лание победить и испытать связанные с этим чувства.
Игра 2. Лото.
Средства: карты как для обычного лото: на них начерчена таблица, имеющая нес​колько колонок и строк. В некоторых ячей​ках таблицы сделаны записи, по которым (путем анализа и сравнения) можно дога​даться, как заполняется таблица.
Например:
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В первой колонке данной карты записы​ваются названия чисел (числительные), во второй — их сумма разрядных слагаемых, в третьей — числа (на основе знания помест​ного значения цифр), в четвертой — услов​ные рисунки, иллюстрирующие те количе​ства предметов, которые соответствуют числам (числовая фигура). Первая строка данной таблицы посвящена числу 16, вто​рая — 14, третья — 12.
Другие карты могут содержать записи, связанные с другими числами второго де​сятка, допустим, могут быть такие наборы: 15, 11 и 19; 13, 17, 18 и другие возможные варианты. В них могут быть заполнены дру​гие четыре ячейки, но так, чтобы по ним можно было догадаться о предназначении строк и колонок таблицы.
К каждой карте с таблицей прилагаются карточки размером с одну ячейку таблицы. Их столько же, сколько незаполненных ячеек в таблице (8). На эти карточки нане​сены отсутствующие записи. Так, карте, ко​торая приведена выше, соответствует 8 кар​точек с записями:
	Четырнадцать
	
	Двенадцать
	
	10+6
	
	10+2


	14
	
	12
	
	



Правила. Каждый участник игры полу​чает карту с соответствующим набором карточек. Надо разложить карточки в соот​ветствующие ячейки таблицы, стремясь опередить других участников игры. Игрок, получивший указанную здесь карту, дол​жен прийти к следующему результату.
	Шестнадцать
	10 + 6
	16
	

	Четырнадцать
	10 + 4
	14
	

	Двенадцать
	10 + 2
	12
	


Разложив по местам карточки, играю​щий должен сказать «Стоп!». Первое воск​лицание означает конец раунда игры: все прекращают раскладывать карточки. Игро​ки начинают подсчитывать очки, которые заработал каждый в этом раунде. На этом этапе игры каждый игрок становится судьей. Для того чтобы судейство проходило бес​конфликтно и справедливо, игроки усажи​ваются по 2-4 человека вокруг одного стола. Очки начисляются по количеству правильно заполненных ячеек к моменту окончания раунда. Игроки, закончившие раунд первы​ми и не допустившие ошибок, получают на​ибольшее количество очков — 8. Затем игро​ки меняются наборами карточек, и начина​ется новый раунд. Длительность игры регу​лируется количеством раундов. Количество раундов и число игроков в команде опреде​ляются произвольно. По окончании послед​него раунда игры числа, обозначающие ко​личество очков, заработанные в каждом ра​унде, складываются. Победителем игры счи​тается тот, кто заработал больше очков.
Назначение. Игра может быть использо​вана при изучении разных тем: нумерации чисел, названий компонентов и результатов арифметических действий, величин и их единиц и других тем. Например, она может быть полезна для усвоения учащимися раз​личных знаков натурального числа: слов-числительных; изображений, которые обоз​начают количества; записей по правилам де​сятичной системы счисления (записей на ос​нове поместного значения цифры и записей в виде суммы разрядных слагаемых). Дидак​тической целью приведенного примера игры является приобретение навыка в установле​нии соответствия между каким-либо числом (из области чисел от 11 до 19 включительно) и набором различных способов его обозначе​ния. Достижение этой цели связано с рабо​той памяти и требует тренировок в ходе сис​тематизации знаний. Игра создает для этого благоприятные условия, включая зритель​ную и смысловую память при фиксации внимания на записях и активизируя при ра​боте с колонками и строками таблицы прие​мы логического мышления, среди которых особую нагрузку несут аналитико-синтетические действия. Эти процессы возникают благодаря способности этой игры пробуж​дать мотивы разного вида. Вначале пробуж​даются узколичные мотивы, двигающие иг​рока к победе. Однако победа невозможна без определенных навыков. Такая необходи​мость порождает потребность в них. Тогда навыки в систематизации знаков чисел ста​новятся потребностью ученика. Так рожда​ются и начинают действовать учебные моти​вы, которые в этом случае играют не глав​ную роль с точки зрения игровой цели (первым заполнить ячейки таблицы), а вспомогательную (промежуточную) роль. Это обстоятельство и ценно. Во-первых, по​тому, что в практической жизни учебные мо​тивы в подавляющем большинстве возника​ют при отсутствии знаний для решения ка​кой-то проблемы (т.е. приобретение зна​ний — это промежуточная цель); во-вторых, учебная цель, даже если она не осознается, ставится не учителем, а школьником как не​обходимая лично ему в данный момент; в-третьих, личная значимость цели формирует положительное отношение к ней, включая адекватные эмоции и волю, способствующие ее достижению.
Думаю, что представленные в статье игры и их характеристики станут полезны​ми для тех, кто систематически задумыва​ется, какую дидактическую игру и зачем, в какой момент и почему лучше применить на практике в ходе формирования навыков у младших школьников.
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