Муниципальное бюджетное учреждение 

дополнительного образования Железнодорожного района 

 города Ростова-на-Дону «Дом детского творчества»
344101, г.Ростов-на-Дону, ул. Верещагина, 10  тел/факс 262-69-49

Инновационные формы и методы повышения учебной мотивации обучающихся в дополнительном образовании.

Дополнительное образование обладает уникальным ресурсом — добровольностью. Ребенок приходит к нам не потому, что «надо» или «поставят двойку», а потому, что интересно. Именно здесь легче всего формируется внутренняя, устойчивая мотивация — та, что работает всю жизнь.

Однако каждый из нас сталкивается с вызовами:

- снижение концентрации у современных детей (клиповое мышление);

- высокая конкуренция со стороны гаджетов и соцсетей;

- потеря смысла («Зачем мне это, если я не стану художником/программистом?»).

Ключевой вопрос: Как сделать так, чтобы ребенок бежал на занятие с удовольствием, даже если дома его ждет планшет или игра?

Ключевой вопрос: Как сделать так, чтобы ребенок бежал на занятие с удовольствием, даже если дома его ждет планшет или игра?

Ответ — не в запретах, а в инновационных формах и методах, которые работают на внутреннюю мотивацию.

2. Что такое «инновации в мотивации»? 
Традиционные методы (похвала, замечания, соревнование на лучшую поделку) уже не дают прежнего эффекта.

Инновационный подход базируется на трех китах (по теории самоопределения Э. Деси и Р. Райана):

	Потребность
	Что это значит для нас

	Автономия
	«Я сам выбираю, что и как делать»

	Компетентность
	«У меня получается, я вижу свой прогресс»

	Связанность с другими
	«Мое дело важно для команды, для людей вне кружка»


Все инновационные методы — это способы закрыть именно эти три потребности.

3. Обзор инновационных форм и методов 
Разделим их на группы. Каждая форма — с конкретным примером из практики допобразования.

3.1. Геймификация (игровые механики)

	Форма
	Как работает
	Пример

	Долгосюжетный квест
	Весь курс — это сюжет с уровнями и боссами
	«Академия юного блогера: 7 уровней мастерства»

	Система достижений
	Бейджи за усидчивость, креатив, помощь другим
	Вместо «5» — значки «Эксперт по деталям», «Командный игрок»

	Внутренняя валюта
	Зарабатывают бонусы на привилегии
	10 бонусов = пропуск темы, 50 = выбрать тему мастер-класса


Важно: Не перегружать. Геймификация — инструмент, а не самоцель.
3.2. Проекты с реальным результатом

Мотивация взлетает, когда результат нужен не только педагогу.

	Форма
	Пример

	Социальный проект
	Сделали на 3D-принтере протез для лапы кота из приюта

	Стартап-уикенд
	За 48 часов команда из 4х человек создает настольную игру и презентует родителям как «инвесторам»

	Открытая защита перед экспертами
	Результаты смотрит реальный дизайнер, инженер, видеограф — не педагог


3.3. Цифровые форматы (BYOD + перевернутый класс)

Не боремся с гаджетами — используем их.

	Форма
	Пример

	Видеолекции дома 
(5–7 мин)
	На занятии только практика, творчество, обсуждение

	Чат-боты с викторинами
	Telegram-бот раз в неделю присылает микро-задания с мгновенной обратной связью

	Цифровое портфолио в сторис
	Ученик снимает 15-секундный ролик «Что я сегодня сделал» с хэштегом кружка

	Форма
	Пример

	Меню заданий (Choice Board)
	Доска 3×3: написать текст, нарисовать комикс, снять видео — выбери любые три в ряд

	Контракт с учеником
	«Я, Петя, обязуюсь за месяц выучить три аккорда и записать одну песню. А педагог помогает мне с…»

	Паспорт навыков
	Вместо оценок — галочки «Умею», «Могу научить другого»


4. Практические кейсы из опыта работы ДДТ:
Кейс 1. Художественная студия, возраст 10–12 лет
Проблема: падает интерес к академическому рисунку.

Решение: ввели «Меню заданий». Каждую неделю ученик выбирает формат: нарисовать натюрморт, сделать комикс про свой день или расписать футболку.

Результат: посещаемость выросла с 70% до 92% за 2 месяца.

Кейс 2. Кружок робототехники, возраст 13–15 лет
Проблема: мальчики делают роботов, но бросают на полпути.

Решение: хакатон «Спасатель» — за 2 дня собрать робота, который вытаскивает игрушку из «завала». Итог — судейство приглашенного инженера МЧС.

Результат: 100% довели проект до конца.

Кейс 3. Вокальная студия
Проблема: стесняются петь на сцене.

Решение: цифровое портфолио — каждый записывает короткую сторис для закрытого аккаунта студии, лайки от других учеников.

Результат: снизился страх ошибки, появилась здоровая конкуренция.

5. Риски и условия успеха
Важно понимать: инновации — не панацея. Они не работают без трех условий:

1. Сам педагог горит. Если вы равнодушны — ни геймификация, ни квесты не спасут.

2. Нет страха ошибки. Допобразование — пространство проб. Разрешите ученику «сделать не как надо, а как интересно».

3. Постепенность. Не внедряйте всё сразу. Возьмите одну форму на 2-3 недели, посмотрите реакцию.

Главный риск: Переиграть и подменить смысл. Меню заданий — не значит «делай что хочешь, лишь бы сидел тихо». У всего есть рамки и образовательная цель.

Дополнительное образование — это пространство свободы и интереса. Наша задача не «выдать программу», а зажечь. Инновационные формы — всего лишь инструменты.
