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	II.Сущностные характеристики опыта

	1. Тема педагогического опыта 

	Использование современных образовательных технологий при обучении игре на гитаре (на примере разработанной игры «ГитарShift») 

	1. Источник изменений 

(противоречия, новые средства обучения, новые условия образовательной деятельности, др.)
	Противоречие: желание обучающихся освоить игру на гитаре и отсутствие мотивации к овладению музыкальной грамотой из-за сложности данного процесса. Эту проблему можно решить, используя современные информационные образовательные технологии, которые помогают не только сделать занимательным и привлекательным учебный процесс, но и облегчить доступность сложного материала, преподнести его учащимся в доступной форме, осуществить индивидуальный подход в обучении. 

	2. Идея изменений
(в чем сущность ПО: в использовании образовательных, коммуникационно-информационных или других технологий, в изменении содержания образования, организации учебного или воспитательного процесса, др.)
	Сущность педагогического опыта состоит в использовании авторской компьютерной игры «ГитарShift» в учебном процессе и при организации самостоятельной работы учащихся для повышения их мотивации, интереса и успешности в освоения нотной грамоты начинающими гитаристами. Эта игра имеет несколько уровней и подходит как для знакомства с азами нотной грамоты, так и для закрепления.

	3. Новизна и преимущества опыта

(комбинирование элементов известных методик и технологий; заимствование и применение в новых условиях кем-то созданного опыта; разработка новых средств и правил их применения, постановка и решение новых педагогических задач и т.п.)

	НОВИЗНА: Данная компьютерная игра разработана на основе задачи Владимира Александровича Манилова из самоучителя «Учусь аккомпанировать». Компьютерный вариант задачи – игра «ГитарShift» – позволяет учащемуся самостоятельно овладеть знаниями, доступна разным возрастам, имеет разные уровни сложности. Алгоритм игры разработан так, что в случае ошибки обучающийся возвращается к предыдущему заданию и получает подсказку, что помогает ему самостоятельно исправиться, найти правильный ответ. «ГитарShift» не только помогает обучающимся в игровой форме овладеть умением находить ноты на грифе гитары, но и развивает мышление, учит ребёнка ориентироваться в игре и успешно использовать теоритические знания в практике. 
ПРЕИМУЩЕСТВА: Использование компьютерной игры способствует повышению мотивации учащихся к изучению нот, активизации их мыслительной деятельности и формированию знаний в области гитары. Данная игра позволяет экономить время для освоения новых знаний, делает обучение более доступным для всех, в том числе подходит для дистанционного и самостоятельного обучения, делает занятия интересными и увлекательными. Игра может быть размещена в облачном хранилище или на электронном носителе, что даёт возможность её использования на любых мобильных устройствах.

	4. Условия реализации опыта 

(описание условий, в которых формировался данный опыт и которые должны быть созданы для успешного внедрения опыта в практику других ОО)
	Для успешного использования на занятиях по обучению игре на гитаре образовательной игры необходимо несколько условий: 
· Для разработки отдельных заданий игры педагогу необходим компьютер или ноутбук.
· Для использования игры в учебном процессе с группой учащихся необходимы личные гаджеты, или ноутбук с проектором, или интерактивная доска.
· Для самостоятельной работы учащегося достаточно иметь личный гаджет.
Важно выстраивание занятий по принципу «от простого к сложному», чтобы задания соответствовали уровню знаний, возрастным и психическим возможностям (например, детям младшего возраста следует давать игры не более 2-3 слов, учитывая возрастные особенности и требования СанПин к использованию ИКТ в обучении младших школьников). Для более старших детей возможно (при наличии ноутбуков или компьютеров) давать задания не на прохождение этапов игры, а на их разработку. 

	5. Результативность опыта 
(образовательные и др. результаты обучающихся, воспитанников в динамике за 3 года)
	Результативность опыта анализировалась в течение 3х лет. За это время отмечены позитивные изменения как в работе педагога, так и в успехах учащихся. 
Как педагог я отмечаю:
· Мне стало легче осуществлять дифференцированный и личностно-ориентированный подход в образовательном процессе на теоретических занятиях при обучении нотной грамоте. 
· Упростился процесс диагностики уровня освоения нотной грамоты учащимися. 
· Появилась еще одна форма наставничества в объединении, когда на продвинутом уровне более старшие дети самостоятельно создают игры для младших.
У обучающихся: 
1. У 100% учащихся наблюдается повышение  познавательного интереса, мотивации к освоению теоретического материала 
2. 100 % учащихся освоили систему нахождения нот на грифе на высоком уровне;
3. У 100% учащихся появилась возможность самостоятельно восполнять пробелы в знаниях нотной грамоты.

	6. Публикации о представленном педагогическом опыте
	Мастер-класс «Гитара в домашних условиях» https://vk.com/wall-137128552_81
Музыкальный лекторий  «Виды гитар»
https://vk.com/wall-137128552_80
Мастер-класс «Игра «ГитарShift» https://vk.com/video-137128552_456239099



	III. Краткое описание опыта

	Чем бы мы ни занимались: учеба, общение, выступление – трудности случаются всегда. Преодолеть их нам помогает игра. Вкладывая образовательное содержание в игровую оболочку, педагог решает одну из ключевых проблем педагогики- проблему мотивации учебной деятельности. Образовательные игры могут быть самыми разнообразными: кроссворды, шифровка, ребусы, викторины, но в наше время коммуникативных технологий появилась возможность эти игры представить в увлекательной форме. Например, строение гитары интересно изучать, смастерив самостоятельно или в группе гитару (https://vk.com/wall-137128552_81),  изучение различных видов гитар возможно в форме викторины (https://vk.com/wall-137128552_80). Для изучения нот на грифе гитары я разработала игру «ГитарShift». Ни для кого не секрет, что освоение музыкальной грамоты для большинства учащихся — это сложный и зачастую скучный процесс. Для того чтобы изменить отношение к изучению начинающими гитаристами основы нотной грамоты,  я создала компьютерную игру, с помощью которой учащиеся легко осваивают расположение нот на гитарном грифе. Разноуровневость игры позволяет на любом этапе обучения овладеть музыкальной грамотой и добиться успеха. Пройдя несколько игр, учащийся понимает систему нахождения нот на грифе, и затем эти знания применяет при разборе музыкального произведения. Зашифрованные слова и фразы в игре связанны с музыкой, гитарой, поэтому их расшифровка также пополняет предметные знания учащихся. Перед началом игры необходимо прочесть алгоритм игры, возможно, напомнить учащемуся, что такое нотный стан, высота звука. Игра развивает наблюдательность, тренирует память, так как построена на сравнении, нахождении подобного. Запомнив ноту, игрок переходит к нотной схеме, в которой находит эту ноту и по ней определяет лад и струну на грифе гитары, запоминает расположение и находит ноту в виде буквы на изображённом грифе гитары. Определив правильно букву, автоматически переходит к следующей. При неправильном ответе на любом из уровней прохождения игры – возврат на предыдущею позицию. Игра доступна и понятно для детей любого школьного возраста. Игра разноуровневая (от простого к сложному), прежде всего она развивает память, мышление учащегося. Педагоги сами могут придумать и зашифровать слова и фразы или это могут сделать более старшие учащиеся. Примеры игр можно найти в ВК группы нашего творческого объединения «Прекрасный мир гитары» (https://vk.com/club137128552). Пошаговый разбор игры был представлен на мастер-классе (https://vk.com/video-137128552_456239099). 
Данный опыт представлен на мастер-классах, проводимых в рамках образовательных событий: «Форум педагогического мастерства», ИПК Новокузнецк (Май 2020); III Cибирский-научный образовательный форум XXIII специализированной выставке-ярмарки «Образование, Карьера» (февраля 2021); Городской фестиваль мастер-классов «Творчество-путь к совершенству» (Февраль 2021); региональный этап Всероссийского конкурса профессионального мастерства работников сферы образования «Сердце отдаю детям» (ноябрь 2021).
Дети всегда должны находиться в поиске, каждый раз открывая для себя что-то новое. Для меня современные образовательные технологии – один из способов повышения эффективности образовательной деятельности. Педагогу необходимо помочь учащемуся раскрыть себя, создать для него такие условия, в которых он сможет максимально проявить себя. В своей педагогической деятельности я рада каждому успеху учащегося. Моя педагогическая цель – помочь ребёнку стать самостоятельным, творческим и успешным человеком.



