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«Дитя требует деятельности беспрестанно,  

а утомляется не деятельностью, а ее однообразием» 

К.Д. Ушинский 

ВВЕДЕНИЕ
Социально-экономические перемены, происходящие в России, требуют новых подходов в сфере политики, экономики, культуры и, прежде всего, образования. Перед системой образования поставлены новые приоритеты. При этом ведущей является подготовка молодого поколения, готового жить и действовать в информационном обществе, способного адаптироваться в быстро меняющемся социуме, стремиться к творческой преобразующей деятельности и выходу за пределы стандартного опыта. В соответствии с этим, политика образовательного учреждения должна быть направлена не столько на передачу обучающимся конкретных знаний из различных областей, сколько на обеспечение условий для их самоопределения и самореализации, на гуманизацию,  профилизацию и информатизацию образовательного процесса, на реализацию личностного подхода к обучению и воспитанию обучающихся. Переход от централизации отраслей народного хозяйства к рыночным отношениям непосредственным образом касается и среднего специального образования. Рыночные отношения в экономике резко повышают требования к профессиональной подготовке и использованию специалистов средней квалификации. Они по новому высвечивают работу специалиста на производстве, его место и роль в экономике, заставляют качественно улучшить профессиональную подготовку выпускников. На сегодняшний день средние специальные заведения остаются в значительной мере консервативными в содержании и методах обучения. Доминирует авторитарный стиль общения педагогов с обучаемыми. Естественно при таких обстоятельствах выполнение социального заказа на «качественного» специалиста не может быть «качественным». Квалифицированный специалист отличается не тем, что работает больше, а тем, что работает иначе и, выполняя работу лучше, затрачивает гораздо меньше труда и времени, чем непрофессионал.

Основным в обучении такого специалиста является не овладение какой-то суммой конкретных знаний и навыков, а воспитание культуры профессионального мышления и профессиональной интуиции.

Но ничего не может быть «вложено» в голову ученика учителем.

Методика должна быть построена так, чтобы стимулировать обучающихся к активным собственным действиям, направленным на усвоение.

К сожалению, в практике преподавания специальных предметов распространены установки на механические упражнения и заучивание.
Такая заформализованная система за долгие годы сложила прочное представление: учеба – это обязательно тяжелый труд, рассчитанный более всего на память, зубрежку. А ведь мы сами делаем учебу трудной, отказываясь от перспективной формулы «играя, обучай», которая является основой методики известных педагогов – новаторов.

Приблизить обучение к профессиональной деятельности позволяют игровые технологии обучения, создающие благоприятные условия для развертывания творческого потенциала личности, способствующие развитию познавательного интереса к предмету.

Поэтому особое внимание следует обратить на то, чтобы заинтересовать обучающихся предметом, научиться выделять в предстоящей работе главное, решать любые производственные проблемы.

Одной из наиболее эффективных форм подготовки специалистов становятся деловые игры и уроки с конкретными деловыми ситуациями. Игра известна еще с древнейших времен как способ проверки знаний и умений применять их на практике.

Игры дают возможность моделировать типичные производственные ситуации, в ходе которых ее участники ведут напряженную умственную работу, коллективно ищут оптимальные решения, используя теоретические знания и собственный практический опыт.
 Эта форма позволяет использовать самую древнюю форму обучения и воспитания молодого поколения методом игры. Она позволяет соединить знания из предпосылки действий в сами действия. Деловые игры, разработанные на конкретных ситуациях, вводят обучающихся в сферу производственной деятельности, вырабатывают у них способность к критической оценке действующего производства, к умению находить решение по его совершенствованию и является мощным стимулом активизации самостоятельной работы  по приобретению профессиональных знаний и навыков. Приобретаемые в процессе деловой игры практические навыки позволяют молодому специалисту избежать ошибок, которые возможны при переходе к самостоятельной трудовой деятельности.

Исходя из вышесказанного видно, насколько актуальным в настоящее время является развитие использования деловых игр в обучении.

Актуальность исследования -  В современной жизни, особенно  в производственной деятельности человека знание основных законов механики имеет исключительное значение. В то же время, возрастающий объем информации, непрерывное обновление учебных дисциплин, рост экономических специальностей в обществе привело к тому, что интерес к техническим дисциплинам снизился у учащихся еще и школе. Отсюда - нежелание изучать учебные и научные тексты технического содержания и отсутствие умений и навыков воспринимать их в целом. Это повлекло за собой слабые знания обучающихся по предмету технической механики и низкую мотивацию к его изучению . 
В связи с этим становится актуальным совершенствование форм и методов обучения технической механики, которые стимулируют мыслительную деятельность обучающихся, развивают их познавательную активность, учат практически использовать технические знания.

В решении данных проблем могут найти свое место игровые формы организации занятий, которые способны выступать в качестве действенного средства обучения. Атмосфера игры создает условия, при которых обучающиеся незаметно для себя вовлекаются в активную деятельность, начинают понимать, что выиграть можно тогда, когда имеешь определенный запас знаний. Кроме того, игровая форма проведения занятий предполагает коллективное сотрудничество преподавателя и обучающихся. При формировании групп учитываются уровень знаний обучающихся, направленность их интересов, психологическую совместимость. Обучающийся только тогда может справиться с возложенной на него задачей, когда он в сотрудничестве с другими  полностью прикладывает свои знания, только тогда он овладевает необходимыми умениями и навыками коллективного труда. На этой же основе происходит и формирование необходимых нравственных качеств.

Несмотря на большое количество работ в области дидактических игр, отсутствует достаточная информация об их обучающих возможностях, продуктивных сферах учебного использования и принципах их применения в практике обучения. Поэтому задача определения дидактических возможностей игровых форм обучения на базе современных научно-педагогических средств, представляется актуальной как в теоретическом, так и в практическом плане.

Объект исследования – игры в организации обучения дисциплины техническая механика в колледже.

        Предмет исследования – влияние игры на познавательную активность обучающихся при изучении технической механики.

        Цель исследования – выявление факторов и педагогических условий успешного применения игр, ориентированных на активизацию познавательной деятельности и качество обучающихся при изучении технической механики.

        Гипотеза исследования:
- если использовать игры в некоторых формах учебного процесса при преподавании технической механики в колледже, то это позволит повысить активность познавательной деятельности качество обучающихся и их уровень усвоения предмета.
Для достижения цели исследования и проверки гипотезы были поставлены следующие задачи:

а) провести анализ литературных источников и определить рациональное место игровых методов обучения в учебном процессе ;

б) выявить дидактически значимые характеристики игр;

в) разработать методический материал с акцентом на игровые формы организации занятий;

г) провести экспериментальное исследование эффективности применения игр в учебном процессе.

       Методы исследования:
1. Анализ литературы по проблеме исследования;

2. Констатирующий эксперимент;

3. Формирующий эксперимент;

4. Контрольный эксперимент;

5. Количественный и качественный анализ эмпирических данных.
ГЛАВА 1. ИГРОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ КАК СРЕДСТВО ОПТИМИЗАЦИИ ПРОЦЕССА ОБУЧЕНИЯ ОБУЧАЮЩИХСЯ КОЛЛЕДЖА.
                                            Человек играет только тогда, 

когда он в полном значении слова

Человек, и он бывает вполне человеком

лишь тогда, когда играет.

Шиллер
1.1 Игровые технологии
        Изученный в процессе игровой деятельности материал забывается обучающимися в меньшей степени и медленнее, чем материал, при изучении которого игра не использовалась. Это объясняется, прежде всего, тем, что в игре органически сочетается занимательность, делающая процесс познания доступным и увлекательным , и деятельность, благодаря участию которой в процессе обучения, усвоение знаний становится более качественным и прочным. 

      В отличие от игр вообще педагогическая игра обладает существенным признаком — наличием четко поставленной цели обучения и соответствующего ей педагогического результата, которые могут быть обоснованы, выделены в ясном виде и характеризуются учебно-познавательной направленностью.

      Определение места и роли игровой технологии в учебном процессе, сочетания элементов игры и учения во многом зависят от понимания преподавателем функций и классификации педагогических игр.

     В развивающих играх,  в этом заключается их главная особенность — удалось объединить один из основных принципов обучения — от простого к сложному — с очень важным принципом творческой деятельности — самостоятельно по способностям, когда ребенок может подняться до «потолка» своих возможностей.

    Смысл феномена деловой игры в обобщенном виде зафиксирован в психологических словарях, например: «Деловая игра — форма воссоздания предметного и социального содержания профессиональной деятельности, моделирования систем отношений, характерных для данного вида практики.

К этому определению необходимо добавить, что, являясь средством моделирования разнообразных условий профессиональной деятельности, аспектов человеческой активности и социального взаимодействия, деловая игра выступает и «методом поиска новых способов ее  выполнения», и «методом эффективного обучения, поскольку снимает противоречия между абстрактным характером учебного предмета и реальным характером профессиональной деятельности».

Образовательная функция деловой игры очень значима, поскольку деловая игра позволяет задать в обучении предметный и социальный контексты будущей профессиональной деятельности и тем самым смоделировать более адекватное по сравнению с традиционным обучением условие формирования личности специалиста.

В деловой игре «обучение участников происходит в процессе совместной деятельности. При этом каждый решает свою отдельную задачу в соответствии со своей ролью и функцией. Общение в деловой игре — это не просто общение в процессе совместного усвоения знаний, но первым делом — общение, имитирующее, воспроизводящее общение людей в процессе реальной изучаемой деятельности. Деловая игра - это не просто совместное обучение, это обучение совместной деятельности, умениям и навыкам сотрудничества».

В последнее время деловые и имитационные игры находят все более широкое применение в самых разных областях: в основном в экономике и политике, а также в социологии, экологии, администрировании, образовании, городском планировании, истории. Имитационные игры используются для подготовки специалистов в соответствующих областях, а также для решения задач исследования, прогноза, апробирования намечаемых нововведений. Разрабатываются имитационные игры и как способ коммуникации между специалистами разных областей, как особый язык будущего.

        С другой стороны, существуют собственно игровые методы, в которых участники принимают на себя определенные роли, вступают в непосредственное взаимодействие друг с другом, стремясь достигнуть своих ролевых целей. Предполагается, что "игровая имитация" или "имитационная игра" объединяет эти два подхода. Она основывается на конкретных ситуациях, взятых из реальной жизни, и представляет собой динамическую модель упрощенной действительности. Таким образом, в основе деловой игры лежит имитационная модель, однако реализуется данная модель благодаря действиям участников игры. Они берут на себя роли административных работников или политических деятелей и разыгрывают заданную хозяйственную, управленческую или политическую ситуацию в зависимости от содержания игры. Традиционно также подчеркивание того факта, что деловые или имитационные игры являются "серьезными" играми для взрослых, а не развлечением, не отдыхом и т.п.

  1.2. Деловая игра как метод исследования в психологии
Для психологического исследования оказывается крайне важным тот факт, что в деловых или имитационных играх воспроизводится некая экономическая или политическая ситуация и деятельность человека в ней в ее существенных компонентах. Игра (определенный класс деловых игр) воспроизводит взятые из действительности ситуации, что позволяет исследовать человека в условиях, максимально приближенных к жизненным.

Деловые игры задействуют личность участников. Наличие личностной вовлеченности участников в разыгрываемые ситуации, выраженность и глубина переживаний в ходе имитаций являются ярким эмпирическим фактом. Практически в каждой работе, посвященной методу деловой или имитационной игры, отмечается присущая им эмоциональная насыщенность, эмоциональная напряженность, указывается на повышение мотивации обучения, возбуждение интереса к изучаемому предмету.

Деловые игры представляют собой искусственные ситуации со специально разработанными правилами, в которых играющего постоянно ставят в неожиданные положения, "загружают" решением конфликтов, проблем и т.п. Следствия условности игровых ситуаций является ненаказуемость поведения участников со стороны социальных институтов, отсутствие санкций и последствий от игровых действий в реальной жизни. Психологическим следствием данных и ряда других особенностей игры является то, что она позволяет снять или уменьшить сознательный контроль личности за своим поведением.

Сравнивая имитационную игру с другими методами исследования личности, следует отметить, что деловые игры обладают рядом преимуществ как по сравнению с лабораторными методами, так и с исследованием личности в естественных условиях.

Имитационная игра предоставляет возможность наблюдать актуальные проявления личности, ее сиюминутную жизнь, а не ограничиваться результатами ретроспективного характера.

Игровые ситуации воспринимаются участниками не как особые экспериментальные ситуации, а как продолжение их обычной жизни, как реальные жизненные ситуации.

Можно выделить следующие приемы и подходы к использованию деловой игры в психологическом исследовании:

1) Игра выступает как модель реальных ситуаций и событий, исход которых известен; в имитациях принимают участие разные группы испытуемых, подобранные на основе предварительно выявленных психологических качеств и черт; исследуется роль тех или иных психологических переменных в формировании реального решения.

2) Игра используется как модель возможных в будущем ситуаций, событий; в имитациях принимают участие психологически разные группы испытуемых; группы подбираются на основе данных тестирования; исследуется роль личностных факторов в формировании конкретных решений, прогнозируется возможный исход моделируемых событий в действительности.

3) Логика самого метода наталкивает исследователей на такой подход, когда изучение личности осуществляется в ходе ее направленного изменения, воздействия на нее в ходе имитационной игры.

4) Ряд исследований посвящен валидизации метода имитационной игры, сравнению результатов данного метода с другими методами и с поведением в реальной жизни.

В других работах, наоборот, именно игровая имитация выступает как аналог реального поведения и, таким образом, позволяет проверить валидность других "вербальных" тестов.

5) В последние годы появились работы, посвященные деловым и имитационным играм . Деловые игры в них выступают прежде всего как метод исследования целостной деятельности. Предметом анализа является моделируемая сложноорганизованная и многоуровневая деятельность человека.
1.3. Деловая игра как элемент игровых технологий 
«Игра-это возможность отыскать себя в обществе,

себя в человечестве, себя во Вселенной»

Я.Корчак.
  1.3.1 История деловых игр

Как известно, игра в качестве средства активного обучения детей и взрослых стала использоваться достаточно давно и довольно стихийно. Самым близким предшественником деловых игр является зародившая в 17-18 веках военная игра. «Первое упоминание деловой игры значилось как “военные шахматы”, потом как “маневры на карте”. Интересно, что в 19 веке “военные игры должны были служить для того, чтобы разбудить внимание молодых военнослужащих и уменьшить трудности при обучении”. Один из прусских генералов применял игровой метод при обучении офицеров».

По оценкам экспертов метод деловых игр применительно к производственно-хозяйственной деятельности был впервые применен в нашей стране. В этом смысле «первые игры были ориентированы не на учебные цели, а создавались как средство подготовки реальных управленческих решений».

Первая деловая игра ("Перестройка производства в связи с резким изменением производственной программы") была проведена в 1932 году в Ленинградском инженерно-экономическом институте и была названа ее автором Марией Мироновной Бирнштейн организационно-производственным испытанием. В игре участвовали как студенты, так и руководители предприятий.

Проводимые в тридцатые годы деловые игры предназначались «для отработки в лабораторных условиях новых форм организации производства, систем диспетчерского управления, деятельности персонала электростанций в аварийных ситуациях» и т.п.

Однако история развития деловых игр в России, начавшись в 30-х годах, примерно тогда же была и прервана. Исследователи указывают разные причины такой приостановки традиции. С одной стороны, ссылаются на военное время, нехватку ресурсов, с другой стороны, фиксируют, что «свободные высказывания участников, множество вариантов решения проблем, наработанные в ходе деловых игр, сделали этот вид деятельности опасным и не совместимым с режимом тотальной регламентации».

По мнению экспертов, во многом возрождение деловых игр в России связано с деятельностью в 50-х годах Московского методологического кружка, лидером которого был Г.П. Щедровицкий. Идеи и методы, разработанные Г.П. Щедровицким, легли в основу большой практической работы его сторонников и учеников, которые провозгласили новую эпоху игр под названием организационно-деятельностные игры (ОДИ). Сочетание жестко структурированной деятельности с сильнейшим давлением на личность каждого участника давало невиданные плоды: разрабатывались варианты развития ситуаций с высокой степенью неопределенности. Метод стал применяться как средство решения сложных межпрофессиональных комплексных проблем.

Еще одним важным событием, послужившим возрождению и активной пропаганде деловых игр, была школа «Деловые игры и их программное обеспечение», состоявшаяся в 1975 в Звенигороде, под Москвой, по инициативе Центрального экономического института АН СССР и экономического факультета МГУ. Эта школа сыграла важную роль в советском «игростроении»… С момента Звенигородкой встречи советские деловые игры стали развиваться весьма интенсивно. К ядру стали присоединяться сотрудники многочисленных вузов и научных учреждений. Стали появляться не только все новые и новые деловые игры, но и теоретические работы. Возникли имитационные игры не только на экономические, но и на другие темы, например, биологические, медицинские, архитектурные.

Итак, 70-е годы — это время популяризации деловой игры как метода активного обучения, когда разработкой и внедрением игр занимались энтузиастов, опыт которых стал широко пропагандироваться.

1970-80 годы — время всплеска деловых игр, различных по методологии и методу проведения. В этот период появляются целые школы обучающих игр: Таллиннская школа В.К. Тарасова, ролевые игры в тренинге, деловые игры в педагогике и т.п.

Восьмидесятые годы — это, с одной стороны, эскалация деловой игры, «…когда игры стали широко использоваться в различных отраслях народного хозяйства и тиражироваться в специальной методической литературе», а, с другой стороны, их профессионализация, «когда стали развиваться разнообразные игровые культуры обучения руководителей».

В период экономических реформ 80-90 гг. начинается использование игрового подхода для решения серьезных экономических (например, “Введение арендного подряда” на пивоваренном заводе Омска, “Введение хозрасчета в конструкторско-технологических подразделениях” Центр атомного судостроения в г. Северодвинске, “Реорганизация верфи” Николаевск-на-Амуре), экологических (например, игра, посвященная решению задачи сохранения экологии озера Байкал) и даже политических (например, выборы руководителя на ВАЗе) проблем.

За рубежом первые деловые игры были разработаны и проведены в 50-х годах в США. Первые игры применялись преимущественно для обучения студентов-экономистов и будущих руководителей фирм. «Первая машинная игра американской фирмы «Рэнд корпарейшн», предназначенная для офицеров службы материально-технического обеспечения американского военно-воздушного флота, была разработана в 1955 г. И хотя она была военной, ее проблематика носила экономический характер, поскольку в игре имитировалось управление снабжением запасными частями военно-воздушных баз США, размещенных по всему миру».

Поиск новых форм обучения подтолкнул американских ученых, представлявших фирму «Америкэн менеджмент ассоциейшн» к разработке управленческой игры с применением ЭВМ. Первый эксперимент с этой игрой был проведен в 1957 году (в ней участвовало 20 президентов крупных фирм), и впоследствии эта разработка послужила прототипом множества деловых игр.

На сегодняшний день практика деловых игр в мире очень популярна. Особенно активно деловые игры используются в практике высшего образования, многие ВУЗы являются новаторами в методике преподавания деловых игр. Сегодня насчитывается уже несколько тысяч различных видов обучающих игр. Издаются пособия, каталоги и справочники по деловым играм, проводятся регулярные школы и семинары. Создана Международная ассоциация по имитационному моделированию и играм. 

  1.3.2 Классификация деловых игр

На сегодняшний день в литературе существует большое разнообразие типологий и классификаций деловых игр. Приведем примеры некоторых из них. «В зависимости от того, какой тип человеческой практики воссоздается в игре и каковы цели участников, различают деловые игры учебные, исследовательские, управленческие, аттестационные».

Принципиально зафиксировать, что данная типология «вписывает» деловую игру в широкий контекст социальной деятельности, фиксируя ее возможности не только как метода обучения, но и как метода оценки, изучения, управления.

Помимо указанной типологии, в основу которой положены критерии типа практики и целей, исследователи выделяют и такие критерии как: время проведения, результат, методология и т.п. Например, классификация деловых игр Л.В. Ежовой:

1.  «По времени проведения:

·  без ограничения времени;

·  с ограничением времени;

·  игры, проходящие в реальное время;

·  игры, где время сжато.

2. По оценке деятельности:

·  балльная или иная оценка деятельности игрока или команды;

·  оценка того кто как работал, отсутствует.

3.  По конечному результату:

·  жесткие игры – заранее известен ответ (например, сетевой график), существуют жесткие правила;

·  свободные, открытые игры – заранее известного ответа нет, правила изобретаются для каждой игры свои, участники работают над решением неструктурированной задачи.

4.  По конечной цели:

·  обучающие – направлены на появление новых знаний и закрепление навыков участников;

·  констатирующие – конкурсы профессионально мастерства;

·  поисковые – направлены на выявление проблем и поиск путей их решения

5. По методологии проведения:

·  луночные игры – любая салонная игра (шахматы, “Озеро”, “Монополия”). Игра проходит на специально организованном поле, с жесткими правилами, результаты заносятся на бланки;

·  ролевые игры – каждый участник имеет или определенное задание, или определенную роль, которую он должен исполнить в соответствии с заданием;

·  групповые дискуссии – связаны с отработкой проведения совещаний или приобретением навыков групповой работы. Участники имеют индивидуальные задания, существуют правила ведения дискуссии (например, игра “Координационный Совет”, “Кораблекрушение”);

·  имитационные – имеют цель создать у участников представление, как следовало бы действовать в определенных условиях ("Межцеховое управление" — для обучения специалистов ПДО, "Сбыт" — для обучения менеджеров по продажам и т.д.);

·  организационно-деятельностные игры (Г.П. Щедровицкий) — не имеют жестких правил, у участников нет ролей, игры направлены на решение междисциплинарных проблем. Активизация работы участников происходит за счет жесткого давления на личность;

·  инновационные игры (В.С. Дудченко) — формируют инновационное мышление участников, выдвигают инновационные идеи в традиционной системе действий, отрабатывают модели реальной, желаемой, идеальной ситуаций, включают тренинги по самоорганизации;

·  ансамблевые игры (Ю.Д. Красовский) — формируют управленческое мышление у участников, направлены на решение конкретных проблем предприятия методом организации делового партнерского сотрудничества команд, состоящих из руководителей служб».

К сожалению, указанная выше типология, с одной стороны, пытается задать многокритериальную сетку для анализа, но, с другой стороны, ей не удается избежать некоторых неточностей (например, пункт 5, согласно которому салонная игра, ролевая игра это виды деловых игр). Эти погрешности являются достаточно типичными и встречаются и в других типологиях.

1.3.3 Структура деловой игры

Поскольку в литературе нет единства по вопросам о сущности деловой игры и методике ее конструирования, то нет и общепринятого представления о структуре игры, хотя многие структурные элементы являются общими при разных подходах. Как правило, авторы исходят из своего эмпирического опыта и здравого смысла, конструируя игру или заимствуя ее структурные компоненты у других авторов.

Основой разработки деловой игры является создание имитационной и игровой моделей, которые должны органически накладываться друг на друга, что и определяет структуру деловой игры (см. табл2.2.1).

Таблица 2.2.1 Структурная схема целевой игры (по Айламазьяну)
ИГРОВАЯ МОДЕЛЬ
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Рассмотрим каждый элемент этой структуры.

Имитационная модель отражает выбранный фрагмент реальной действительности, который можно назвать прототипом модели или объектом имитации, задавая предметный контекст профессиональной деятельности специалиста в учебном процессе.

Игровая модель является фактически способом описания работы участников с имитационной моделью, что задает социальный контекст профессиональной деятельности специалистов.

Педагогические цели

дидактические:

- закрепление системы знаний в области конструирования ДИ;

- выработка системных умений по конструированию и методическому описанию игры;

- обмен опытом создания ДИ;

- совершенствование навыков принятия коллективных решений;

- развитие коммуникативных умений разного рода.

воспитательные:

             - порождение творческого мышления;

- выработка установки на практическое использование ДИ:

- воспитание индивидуального стиля поведения в процессе взаимодействия с людьми;

- преодоление психологического барьера по отношению к формам и методам активного обучения.

Игровые цели

- разработка вариантов проекта ДИ;

- демонстрация разработчикам приемов создания игрового контекста.

Предмет игры - это предмет деятельности участников игры, в специфической форме замещающей предмет реальной профессиональной деятельности.

Сценарий - это базовый элемент игровой процедуры, в нем находят отражение принципы проблемности, двуплановости, совместной деятельности. Под сценарием ДИ понимается описание в словесной или графической форме предметного содержания, выраженного в характере и последовательности действий игроков, а также преподавателей, ведущих игру. В сценарии отображается общая последовательность игры, разбитая на основные этапы, операции и шаги, и представленная в виде блок-схемы.

Роли и функции игроков должны адекватно отражать "должностную картину" того фрагмента профессиональной деятельности, который моделируется в игре.

Правила игры - отражают характеристики реальных процессов и явлений, имеющих место в прототипах моделируемой действительности. При этом в правилах игры должно найти отражение того, что как создаваемые в игре модели, так и сама игра являются упрощением действительности.

Система оценивания должна обеспечивать, с одной стороны, контроль качества принимаемых решений с позиций норм и требований профессиональной деятельности, а с другой - способствовать развертыванию игрового плана учебной деятельности. Система оценивания выполняет функции не только контроля, но и самоконтроля профессиональной деятельности, обеспечивает формирование игровой, познавательной и профессиональной мотивации участников деловой игры.

1.3.4 Методика разработки деловой игры

Для разработки деловой игры принципиальными моментами являются также определение темы и целей. Так, например, в теме могут быть отражены: характер деятельности; масштаб управления; состав инстанций и условия обстановки.

При определении целей разработчику важно ответить на несколько принципиальных вопросов:

1)  Для чего проводится данная деловая игра?

2)  Для какой категории обучаемых?

3)  Чему именно следует их обучать?

4)  Какие результаты должны быть достигнуты

(Примеры учебных целей: показать, как следует привлечь к выполнению конкретной задачи целый комплекс инструментов (рекламу, прессу, телевидение, деловое общение специалистов различных профилей и др.); проверить уровень подготовленности должностных лиц в определенном виде производственной деятельности и др.).

При постановке целей необходимо различать учебные цели игры (её ставит перед собой руководитель игры) и цели действий её участников, которые ставятся ими, исходя из игровых ролей.

Особенностью деловой игры является ее возможность, как указывалось выше, целеобразования самими обучающимися. Таким образом, деловая игра имеет достаточно сложную целевую систему.

В настоящее время выделяют следующие принципы конструирования деловой игры:

В деловой игре при ее конструировании и применении реализуются следующие психолого-педагогические принципы: принцип имитационного моделирования конкретных условий и динамики производства; принцип игрового моделирования содержания и форм профессиональной деятельности; принцип совместной деятельности; принцип диалогического общения; принцип двуплановости; принцип проблемности содержания имитационной модели и процесса его развертывания в игровой деятельности.

Основой разработки деловой игры является создание имитационной и игровой моделей, которые должны органически накладываться друг на друга, что и определяет структуру деловой игры.

Имитационная модель отражает выбранный фрагмент реальной действительности, который можно назвать прототипом модели или объектом имитации, задавая предметный контекст профессиональной деятельности специалиста в учебном процессе. Игровая модель является фактически описанием работы участников с имитационной моделью, что задает социальный контекст профессиональной деятельности специалиста.

Необходимо помнить, что залогом успеха игры является правильный выбор темы, определение проблемы и ее причинности, формирование служб, команд, выбор оппонентов с учетом индивидуальных способностей обучающихся и микроклимата в группе, четкая разработка задания для самостоятельных заданий. Создание атмосферы соревнования обеспечивает творческий подход обучающихсяк решению поставленных задач.

Подготовку игры нельзя ограничить учебной литературой. Желательны посещения производства, встречи и беседы с «коллегами» по должности, изучение действующего оборудования и технологического процесса и их недостатков, организация работы по сбору и анализу технико-экономических данных.

Преподаватель в подготовительный период направляет работу обучающихся, помогает ознакомиться с передовым опытом отрасли, рекомендует литературу, руководит изготовлением стендов, плакатов, слайдов, моделей, необходимых для организационно-технического обеспечения деловой игры.

Успех игры зависит от ряда факторов: организационных, методических, психологических, технических и других. Из обширного круга вопросов, влияющих на качество и результат игры, следует выделить следующие:

·  Правильный выбор темы с учетом ее актуальности, дискуссионных возможностей в рамках той цели, которую ставит преподаватель;

·  Подбор участников, распределение их на подгруппы, отделы, должности с учетом знаний учащихся, микроклимата в учебной группе;

·  Построение структурно-логической схемы игры, четкая разработка заданий каждой службе, отделу, подгруппе;

·  Глубокое изучение обучающихся материалов разрабатываемой темы, отработка различных вариантов решений службами, отделами, подгруппами, оформление технической и технологической документации;

·  Подготовка сценария игры с учетом «запасных», усложненных ситуаций. Занятие по отработке игры (руководитель не открывает на нем до конца свои задания – экспромты);

·  Отработка каждой службой (назначенной группой) выступлений, внесения корректив в структурно-логическую схему игры, режиссура игры;

·  Проведение деловой игры с предварительным решением организационных и методических моментов;

·  Разбор результатов игры, ее оценка.

Необходимо отметить, что проведению деловой игры должна предшествовать серьезная работа по углублению знаний обучающихся по производственным, технологическим и экономическим вопросам. Использование на занятиях конкретных производственных данных; уроки на производстве; продуманная организация производственной практики; организация практических конференций; работы кружков технического творчества; привлечение обучающихся к рационализаторской работе, проведение предметных недель, встречи с передовиками и специалистами производства, выпускниками колледжа – применение всех этих форм и методов обучения подготавливает обучающихся к деловой игре.

ТЕМА ИГРЫ. При ее выборе необходимо учитывать возможности обучающихся группы, их способности, уровень и глубину знаний, трудолюбие, активность. Тема должна быть актуальна и проблемна, иметь варианты решений.

СОСТАВ ИГРАЮЩИХ. При подготовке игры преподаватель учитывает не только уровень знаний обучающихся, но и психологический климат в группе, продумывает возможность создания равных по знаниям, активности, трудолюбию подгрупп, служб и т.д.

Не следует отбирать преимущественно сильных обучающихся, отстраняя слабо подготовленных. Всем должна найтись «должность», место в службе. Это имеет большое воспитательное значение.

Иногда самим обучающимся предоставляется возможность самим распределять роли. В этом случае преподаватель тактично вносит поправки, если его не удовлетворяет качественный состав группы. При формировании служб, назначении оппонентов учитываются взаимоотношения обучающихся, их психологическая совместимость – это обеспечивает высокое качество игры, дух соревнования.

Подбор обучающихся на должности осуществляется с учетом их знаний, организаторских возможностей, личностных качеств.

РАЗРАБОТКА И ВЫДАЧА ЗАДАНИЯ. Когда тема определена, глубоко изучена и выявлены ее дискуссионные возможности, руководитель игры производит примерную «наметку» служб, должностей, объема решаемых задач и хода игры, т.е. выстраивает структурно – логическую схему. В ней определены порядок выполнения работ на всех этапах, источники (отделы службы) для сбора информации, произведена систематизация работы обучающихся над своими заданиями.

Благодаря блок-схеме легче наладить четкую работу служб и контроль за ними. Обучающиеся знают, куда и к кому идти по интересующему их вопросу.

Задания строятся таким образом:

·  Выдача перечня вопросов для всех служб, участвующих в игре;

·  Сбор материалов службами по действующему процессу с выявлением недостатков;

·  Изучение вопроса по литературе, тематическим обзорам, знакомство с передовым опытом по данному вопросу;

·  Анализ предлагаемых вариантов совершенствования с их технико-экономическим обоснованием и сопоставлением между собой и по отношению к исходному.

ПОДГОТОВИТЕЛЬНЫЙ ЭТАП ИГРЫ. Когда определена тема, разработаны задания, оформлены службы, подгруппы, оппоненты, должности, наступает рабочий период.

При подборе и обработке материалов по действующему производственному процессу руководитель ставит задачу выверить основные данные производства.

Когда обучающийся полностью овладеют действующим процессом, необходимо направить их усилие на более глубокое знакомство с литературой и передовым опытом по интересующему вопросу.

СЦЕНАРИЙ ИГРЫ. Сценарий строится в зависимости от ее формы. Но какой бы она не была по форме, необходимо выступление должностных лиц, их оппонентов подать таким образом, чтобы игра набрала темп, шла по восходящей линии.

Преподаватель распределяет очередность сильных и слабых вариантов, предусматривает возможность контрвопросов, их место в игре. Следует помнить, что сильное решение должно следовать за слабым. В противном случае другой вариант не прозвучит, и дискуссия может закончиться.

ОТРАБОТКА ИГРЫ. Обучающихся необходимо научить искусству общения, умению вести диалог. Основное назначение занятий по отработке игры – знакомство с ее ходом, опробование выступлений, обучению обучающегося общению с партнером, культуре речи.

Проведение игры предусматривается в учебном кабинете. Столы, за которыми располагаются службы, руководитель игры обеспечивает счетной техникой, справочниками и т.д.

Столы обозначаются соответствующими табличками с названием служб.

В качестве ведущего выступает сам руководитель или хорошо подготовленный обучающийся.

На расчетном этапе обучающиеся уясняют и решают конкретные проблемы и задачи, поставленные перед каждым по данной должности, и принимают свое основательное решение. Для этого они проводят необходимые расчеты, используя нужные нормативы, анализируют литературные источники, оформляют итоги работы.

На заключительном этапе каждый участник деловой игры в дискуссионной форме защищает свои решения перед другими. При этом преподаватель должен четко оценивать качество выполнения задания, аргументированность предлагаемых решений и ответов оппонентов, а также другие показатели.

Каждый обучающийся может продемонстрировать не только свою подготовку, но и проявить организаторские способности, умение находить альтернативные решения производственно – хозяйственных задач.

В заключении арбитры с участием преподавателя подводят итоги игры: анализируется активность работы отдельных участников, качество составленной документации, правильность выполнения расчетов. По сумме набранных баллов определяется победитель деловой игры.

  1.3.5 Преимущества деловых игр по сравнению с традиционным обучением

Специфика обучающих возможностей деловой игры как метода активного обучения в сравнении с традиционными играми состоит в следующем:

1) «В игре воссоздаются основные закономерности движения профессиональной деятельности и профессионального мышления на материале динамически порождаемых и разрешаемых совместными усилиями участников учебных ситуаций».

Иными словами, «процесс обучения максимально приближен к реальной практической деятельности руководителей и специалистов. Это достигается путем использования в деловых играх моделей реальных социально-экономических отношений».

2) «Метод деловых игр представляет собой не что иное, как специально организованную деятельность по операционализации теоретических знаний, переводу их в деятельностный контекст. То, что в традиционных методах обучения «отдается на откуп» каждому учащемуся без учета его готовности и способности осуществить требуемое преобразование, в деловой игре приобретает статус метода… Происходит не механическое накопление информации, а деятельностное распредмечивание какой-то сферы человеческой реальности».

Указанные выше и многие иные особенности деловых игр обусловливают их преимущества по сравнению с традиционными методами обучения. В общем виде этот образовательный ресурс деловых игр усматривается в том, что в них моделируется более адекватный для формирования личности специалиста предметный и социальный контекст. Конкретизировать этот тезис можно в следующем виде:

– Игра позволяет радикально сократить время накопления профессионального опыта;

– Игра дает возможность экспериментировать с событием, пробовать разные стратегии решения поставленных проблем и т.д.

– В деловой игре «знания усваиваются не про запас, не для будущего применения, не абстрактно, а в реальном для участника процессе информационного обеспечения его игровых действий, в динамике развития сюжета деловой игры, в формировании целостного образа профессиональной ситуации»;

– Игра позволяет формировать «у будущих специалистов целостное представление о профессиональной деятельности в ее динамике»;

– Деловая игра позволяет приобрести социальный опыт (коммуникации, принятия решений и т.п.)

1. Деловые игры достаточно трудоемкая и ресурсо-затратная форма обучения, поэтому ее стоит использовать только в тех случаях, когда иными формами и методами обучения невозможно достичь поставленных образовательных целей. Это означает, что деловые игры имеет смысл использовать в тех случаях, когда важны:

– получение целостного опыта выполнения будущей профессиональной деятельности;

– систематизация в целостную систему уже имеющихся у обучающихся наметок к умениям и навыкам;

– получение опыта социальных отношений;

– формирование профессионального творческого мышления.

2. Внедрение в учебный процесс хотя бы одной игры… приводит к необходимости перестройки всей используемой преподавателем методики обучения.

В деловой игре нельзя играть в то, о чем студенты не имеют представления, это ведет к профанации деловой игры. Это означает, что компетентностное участие обучающихся в игре требует заблаговременной их подготовки (например, следует предварительно учить дискуссии, методам анализа ситуации, методам разыгрывания ролей и т.п.)

3. Важно избежать крайности редуцирования деловой игры, с одной стороны, к тренажу, с другой стороны, к азартной игре.

4. Преподаватель наиболее активен на этапе разработки, подготовки игры и на этапе ее рефлексивной оценки. Чем меньше вмешивается преподаватель в процесс игры, тем больше в ней признаков саморегуляции, тем выше обучающая ценность игры.

5. Деловая игра требует изменения отношения к традиционному представлению о поведении студентов. Главным становится соблюдение правил игры. Дисциплинарные нарушения, с привычной точки зрения, (например, самовольный выход из аудитории) в деловой игре утрачивают таковой свой статус.

6. Оптимальная продолжительность деловой учебной игры примерно 4 часа. Такое рамочное время позволяет компромиссно вписываться в существующую образовательную систему.
ГЛАВА 2. ИССЛЕДОВАНИЯ ВАРИАНТОВ ПРИМЕНЕНИЯ ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ, ПРОВЕДЕННЫЕ В КОЛЛЕДЖЕ, С ОБУЧАЮЩИМИСЯ В ГРУППЕ Т-2-1.
2.1. Начальный этап исследования: констатирующий эксперимент.
Целью данного этапа исследования является выявление влияния использования игровых технологий на уроках технической механики на уровень активности и качества обучающихся

На начальном этапе были поставлены следующие задачи:
1. знакомство с обучающимися
2. изучение уровня активности и качества обучающихся на обычных занятиях
3. наблюдение за изменением уровня активности и качества обучающихся экспериментальной группы на обычных занятиях и занятиях с применением игровых технологий.
Содержание исследования:

Знакомство с обучающимися состоялось 1 сентября, затем были проведены беседы с классным руководителем группы, преподавателями-предметниками, психологом колледжа, была определена экспериментальная группа исследования, состоящая из подгруппы Т-2-1  (14 человек)

Список группы
1. Алексашина М.

2. Демкин М.

3. Камошина М. 

4. . Куренкова С.

5. Липовский Б.

6. Лавринов М.

7. Молькова А.

8. Розмахов А.
9. Сафин Р.

10. Сиразитдинов Р.

11. Сараева А.

12. Овсюкова К.

13. Шалонова К.

14. Рябова Н.

Далее мною был осуществлен  ряд следующих процедур:

1. Организация наблюдения за изменением уровня активности и качества  обучающихся экспериментальной группы на обычных занятиях и занятиях с применением игровых технологий.
2. Анализ результатов; оформление таблицы; формулирование выводов
Для выявления уровня активности обучающихся был составлен график наблюдения за динамикой изменения уровня активности и интереса к занятиям технической механики и в результате -качества обучающихся.   Далее были сопоставлены результаты обычной активности  обучающихся на занятиях традиционного типа и изменение уровня их активности  на занятиях с применением игровых технологий.  

Дневник наблюдений за уровнем активности обучающихся в учебном процессе во время констатирующего эксперимента:
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Условные обозначения: – - обычный урок; + - урок с применением игровых технологий; ( - ученик активен на уроке; ( - ученик на уроке не активен.

 
Обычный уровень активности () : В – высокий, С – средний, Н – низкий.
3.2. Основной этап: формирующий эксперимент
Целью данного этапа является проверка гипотезы данной  работы, а именно того, что применение игровых технологий может значительно улучшить процесс обучения дисциплины техническая механика и повысить качество обучающихся.
Для достижения поставленной цели были поставлены следующие задачи: 

1. Разработать систему игровых упражнений, которые могут быть применены в процессе обучения технической механики;

2. Наблюдение за динамикой изменений активности и качества обучающихся;

3. Анализ общих результатов; оформление таблицы. 
Для проверки гипотезы была разработана и применена  следующая система игровых упражнений по теме « Статика», которая была включена в учебный процесс (см. Приложение №1)
Мероприятия предоставляют преподавателю широкий простор для реализации метода игровых технологий, а также наибольшую возможность для проявления активности и качества обучающихся.

Для выявления уровня активности обучающихся был составлен график наблюдения за динамикой изменения уровня активности и интереса к урокам технической механики.  Результаты наблюдения были зафиксированы в: 
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3.3. Заключительный этап: контрольный эксперимент.

Целью данного этапа является сравнительный анализ данных, полученных на этапе констатирующего и формирующего эксперимента. 

Были поставлены следующие задачи:
1. Анализ и сравнение результатов; оформление диаграммы;

2. Формулирование общего вывода.
На заключительном этапе было проведен анализ и сравнение результатов констатирующего и формирующего экспериментов, то есть обычной активности обучающихся на уроках традиционного типа и изменение уровня их активности на уроках с применением игровых технологий и в результате повышения качества обучаемости обучающихся.
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Было отмечено, что на уроках с применением игровых технологий обучающиеся проявляли большую активность и показали выше качество знания по предмету, чем на уроках традиционного типа.
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ЗАКЛЮЧЕНИЕ
Реформирование профессионального образования и внедрение новых педагогических технологий в практику обучения следует рассматривать как важнейшее условие интеллектуального, творческого и нравственного развития обучающегося. Именно развитие становится ключевым словом педагогического процесса, сущностным, глубинным понятием обучения. 
Задача, стоящая перед образованием, заключается в первую очередь во внедрении и эффективном использовании новых педагогических технологий. Переход на прогрессивные позиции означает для методистов-практиков создание новых типологий упражнений и заданий, необходимых для реализации учебных действий. 
Ролевая игра является одним из наиболее эффективных приемов реализации коммуникативного принципа в обучении технической механики. Ролевая игра - это обучение в действии. Ролевая игра является в высшей степени мотивирующей, поскольку содержит элемент игры и непредсказуемость развязки. Кроме того, обучающиеся видят возможность применения ситуации, разыгрываемой в ролевой игре в реальной жизни, что не может дать механическая тренировка в употреблении лексических единиц и грамматических структур. Во время ролевой игры имеет место эмоциональный подъем, что чрезвычайно положительно влияет на качество обучения.


Таким образом, гипотеза, выдвинутая в начале данной работы, была подтверждена при помощи эмпирических методов и метода экспериментального исследования.

        Одной из наиболее эффективных форм подготовки специалистов становятся деловые игры и уроки с конкретными деловыми ситуациями. Игра известна еще с древнейших времен как способ проверки знаний и умений применять их на практике.

Игры дают возможность моделировать типичные производственные ситуации, в ходе которых ее участники ведут напряженную умственную работу, коллективно ищут оптимальные решения, используя теоретические знания и собственный практический опыт.

           Образовательная функция деловой игры очень значима, поскольку деловая игра позволяет задать в обучении предметный и социальный контексты будущей профессиональной деятельности и тем самым смоделировать более адекватное по сравнению с традиционным обучением условия формирования личности специалиста.

Вместе с тем следует отметить, что современные деловые игры, несмотря на недостатки, все-таки дают обучающий эффект благодаря присутствию почти во всех играх момента дискуссии, обсуждения и анализа участниками своих действий между собой и с координатором игры. Именно в этом моменте они действительно рефлексивно и исследовательски относятся к собственной деятельности и ее со организации. То, насколько организованна будет эта сторона игрового процесса, и определит меру эффективности формирования рефлексивно-мыслительного и исследовательского отношения к действительной профессиональной деятельности.

Данное исследование не ставит своей целью полностью исчерпать проблему применения игровых технологий при обучении в учебном процессе, проблема нуждается в дальнейшей разработке.

       Вывод: применение игровых технологий при обучении технической механики стимулирует активность и интерес к предмету обучающихся на занятиях, а значит, имеет большое значение для приобретения новых представлений и знаний и формирования новых умений и навыков, а также для повышения результатов знания данного предмета.
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Приложение 1
 План открытого урока

Дисциплина: Техническая механика 

 Раздел: Теоретическая механика

Тема занятия:  Статика. 

Группа: Т-2.1
Вопросы:

1. Основные понятия и аксиомы статики

2. Связи и их реакции

3. Плоские системы сил

Тип занятия: Урок закрепления знаний. Нетрадиционный аукцион знаний.

Форма проведения: Урок- ролевая игра
Цели урока:

Образовательная: В игровой форме организовать деятельность студентов по закреплению и контролю знаний по теме: «Статика».

Развивающая: Создать условия для развития познавательной активности, творческих и коммуникативных способностей студентов, развить способность к анализу, самоконтроля и самооценки.

Воспитательная: Содействовать развитию чувства коллективизма, личной и взаимной ответственности. Воспитание гордости за развитие русской науки и техники. Привить студентам интерес к предмету.

Межпредметные связи:

 История, физика.

Технические средства обучения: Урок проводится в компьютерном классе, мультимедиа проектор 

Содержание и ход занятия

	
	Элементы занятия, формы и методы обучения,

учебные вопросы, узловые вопросы

	1.
	Организационный момент                                   5 минут

	
	1.1 Психологический настрой                             1 минута

	
	1.2 Отметить присутствующих студентов         1 минуты

	
	1.3 Сообщение цели урока                                   3 минуты

	
	

	2.
	Повторение материала                                          10 минут

	
	2.1 Краткий исторический очерк                         1 минута

	
	2.2 Техническая механика и ее разделы             1 минута

	
	2.3 Теоретическая механика и ее разделы          1 минута

	
	2.4 Статика. Основные понятия статики            2 минуты

	
	2.5 Понятие силы в механике                              2 минуты

	
	2.6 Аксиомы статики                                            2 минуты

	
	2.7 Связи и их реакции                                         1 минута

	3.
	Разминка перед игрой                                           10 минут

	3.
	I раунд игры: «Основные понятия и аксиомы статики»

	
	Подведение итогов 1-го раунда                         3 минуты

	
	

	4.
	II раунд игры: “Связи и их реакции»; «Плоские системы»

	
	Подведение итогов II-го раунда                        10 минут

	
	

	5.
	III раунд-финал игры: Решение задачи             10 минут

	
	Подведение итогов III-го раунда. Оцениваются результаты тестирования.

	6.
	Подведение итогов урока                                      5 минут


ВСТУПИТЕЛЬНАЯ ЧАСТЬ
Ведущей и общей формой обучения и воспитания, центральным компонентом всей деятельности педагога является урок. Именно на уроке происходит координация и интеграция всех усилий педагога. Урок является живой клеточкой учебно-воспитательного процесса. С урока начинается учебно-воспитательный процесс, уроком он и заканчивается. Каждый новый урок – это ступенька нового знания и развития студента, новый вклад в формирование его умственной и моральной культуры. 

Одним из дидактических средств, направленных на развитие активности студентов и обеспечивающих их включенность в межличностное общение и заинтересованность в результатах образовательного процесса, являются ролевые и деловые игры. Сущность дидактической игры заключается в передаче студентам некоторых функций (контрольной, информационной, организационной, оценивающей), традиционно выполняемых педагогом. Такая организация учебного процесса очень вариативная и поэтому в зависимости от возраста, специфики учебного предмета, подготовленности студентов, может осуществляться в различных формах (так, например, вся группа может делиться на несколько взаимодействующих ролевых команд или отдельные студенты наделяются индивидуальными ролями). Важно, чтобы педагог при организации и анализе проведения игры обращал внимание не на качество исполнения той или иной роли студентами, а на степень включенности их в игру, активность, проявляемую инициативу и способность к импровизации, на возможность проигрывания (стало, быть, освоения) студентами различных ролей и разнообразных видов деятельности.

Достоинством игр является то, что они позволяют:

· рассмотреть определенную проблему в условиях значительного сокращения времени (сжатие процесса);

· освоить слушателями навыки выявления, анализа и решения конкретных проблем;

· работы групповым методом при подготовке и принятии решений;

· ориентации в нестандартных ситуациях;

· развивать взаимопонимание между участниками игры.

Недостатки игр:
· относительная сложность подготовки;

· отсутствие формализованных критериев, позволяющих сделать более объективную оценку и сравнить с реальной действительностью ожидаемый результат;

· отсутствие четкого алгоритма проведения игры.

Содержание игры определяют участники игры.
Условия проведения игр:
· внимательность;

· включенность в игру;

· сопричастность, уважение точки зрения других;

· самовыражение.

Перед игрой следует уточнить некоторые терминологические понятия:
– Задача – поставленная цель, которую необходимо достигнуть

– Раздаточные материалы к игре:

· описание игры

· методические рекомендации для участника игры

· справочные материалы и таблицы, необходимые для обработки информации и подготовки соответствующего решения.

Педагог должен объяснить особенности игры, порядок проведения и обсуждения, объяснить критерии оценки результатов игры, т.к. в ходе работы в малых группах игра носит состязательный характер.

Непредсказуемость игры делает ее специфической формой познавательной деятельности. Технология игровой деятельности представляет собой определенную последовательность действий, операций педагога по отбору, разработке, подготовке игр, включению студентов в игровую деятельность, осуществлению самой игры, подведению ее итогов.

Подготовка к игре начинается за 7-10 дней до ее проведения. Студентам предлагается круг вопросов, список дополнительной литературы, формируются команды, выбираются капитаны команд, которые организуют подготовку своей команды к игре. Задания даются фронтальные (общие вопросы для всех), командные, индивидуальные.

Вопросы должны быть хорошо продуманы педагогом, отличаться достаточной сложностью, разнообразием. Перед игрой целесообразно организовать консультации для студентов, а индивидуальные задания проверить, если необходимо, помочь .

Для успешного проведения игры педагогу необходимо установить с участниками игры дружеские отношения; четко организовать игру, создать на занятии творческую атмосферу, в которой критика и самокритика становятся не только нормой, но и целесообразным поведением; подчинить личные интересы участников предписанным им ролевыми целями; поддерживать высокий уровень эмоциональной напряженности; воспитывать принципиальность; отрабатывать навыки работы в коллективе и с коллективом; учить ребят грамотно излагать свои мысли, аргументировать свои решения; управлять темпом игры.

Идея урока:
Студентам предлагается презентация “Своя игра” по теме: “Статика”. Игра состоит из трех раундов. В первом раунде студентам предлагаются вопросы на тему: “Основные понятия и аксиомы статики”. Раунд является разминочным. Набравшие наиболее количество баллов команда, переходя во второй раунд, имеет право выбора вопроса первой, в ходе которого будут проверяться знания студентов по темам: “Связи и их реакции”; “Плоские системы сил”. В третьем раунде-финале студенты выполняют расчетно-графические задания, за строго определенное время. Победители игры будут объявлены экспертами, по подведенным итоговым результатам игры в целом.

Организация урока: 
Учебная группа разбивается на три игровых команды, по 5-6 человек в каждой. Один из членов команды выбирается на роль капитана; другие два – помощника капитана; игрок-практик, выполняющий практические задания на тест-картах; и остальные, выполняющие тестирование на компьютере. Заранее выбираются эксперты из числа студентов, которые будут помогать как игрокам, так и ведущему в процессе игры: давать консультации, проверять выполнение заданий, следить за правильностью ответов и оценивать работу команд. Ведущим является преподаватель дисциплины в данной группе.

Оснащение урока:

· Мультимедиа проектор, компьютеры, дидактический материал по уроку: тесты, раздаточный материал. Чертежные инструменты, миллиметровая бумага, письменные принадлежности.

· Эксперты должны иметь: правила игры, оценочную ведомость, памятку по проведению итогов игры.
Правила игры: 

Игра проходит в форме соревнования между игровыми командами, задача которых — набрать максимальное количество баллов, начисляющиеся за правильно выполненные задания и тактичное поведение во время игры.

Игроки могут обращаться за консультацией к экспертам, но теряя при ответе баллы. Ведущий может влиять на ход игры задавая вопросы, участвовать в дискуссии, подавая реплики. Роль преподавателя в игре должна быть минимальной. Чем меньше он вмешивается в процесс игры, тем больше в ней элементов саморегулирования и взаимоконтроля студентов, тем выше обучающая ценность игры. По окончании игры подсчитываются общие баллы, набранными всеми участниками команды за всю игру, в том числе итоги по тест-картам и на компьютерном тестировании, и за определенную сумму баллов каждый игрок получает положительную оценку.

Система оценивания.
Правильность выполнения заданий оценивается по следующим критериям:

В I раунде:

· правильность;

· быстрота;

· четкость ответа.

Количество баллов за каждый ответ – максимальное 10 баллов.

Во II раунде:

· правильность;

· ориентация в материале;

· краткость;

· культура речи.

Количество баллов показано на слайде презентации.

В III раунде-финале:

· умение внимательно слушать задание;

· организованность работы в группе;

· умение уложиться во времени при выполнении задания;

· точность в расчетах;

· правильность выполнения чертежа;

· аккуратность.

Количество баллов выбирают игроки не выше набранных во время игры баллов.

Дополнительно эксперты могут добавить или снизить количество баллов в размере от 50–100 за поведение участников в игре:

повысить:

· взаимопомощь в группе;

· умение слушать ответы соперника;

· правильность организации деятельности;

· умение обращаться с коллегами (экспертами).

понизить:

· замечание ведущего;

· несоблюдение правил игры;

· грубое нарушение.

Результат тестового задания оценивает эксперт.

За выполнение практических заданий  каждая задача оценивается 10 баллами

III. Ход урока

1. Вступительное слово ведущего: сообщает тему и цели урока-игры.

Условия игры и критерии оценки знаний студентов обговаривается на предыдущем занятии, а так же выбираются команды и распределяются роли. После слов ведущего на экране демонстрируется первый слайд презентации. (Приложение).  Ведущий представляет участников, сообщает дидактическую цель игры. (Слайд 1)

Ведущий:

А теперь, прежде чем приступить непосредственно к игре кратко дадим историческую справку самой науке механики и вспомним основные определения положения и аксиомы статики.

Ведущий:

       А сейчас перейдем к разминке ваших умов.

В цепи человек стал последним звеном,

И лучшее все воплощается в нем.

Как тополь, вознесся он гордой главой,

Умом одаренный и речью благой,

Вместилище духа и разума он –

Весь мир бессловесных ему подчинен.

Пусть эти слова знаменитого Фирдоуси станут эпиграфом нашей сегодняшней встречи, а девизом – вольная интерпретация русской поговорки: «Плох тот хорошист, который не мечтает стать отличником!»

Прошу игроков занять свои места . А теперь начинаем нашу игру. Наша игра – это то самое место, где каждый, кто честен, смел и безызвестен, может заработать очки не как-нибудь, а своим собственным умом. 

Как говорится: один ум хорошо, а два лучше. А их у вас, дорогие игроки, «умов» сегодня будет ровно по пять у каждого. Причем в течение игры вы сможете как увеличить свое состояние, так и стать банкротом, потеряв все свои очки. В игре вас ждут  вопросы  по механике, по истории и физике, на сообразительность, на узнавание приборов.

Я называю область знания и вопрос, а вы, если решитесь отвечать, должны будете поднять руку! В случаи удачи ваша ставка увеличивается на количество выбранных баллов. Если же вы ошибаетесь  -   не отчаиваетесь- ваши баллы пополнят кассу вашего соперника.

Условия игры просты: я задаю вопрос и даю 3 варианта ответа. Вы должны выбрать правильный ответ и поднять руку. Но давайте договоримся - отвечать на вопрос имеет право только тот, кто поднимет руку первым. Остальные - молчок! Условия игры всем понятны? Тогда начинаем.

Вопрос по механике. 
1 вопрос. При выходе из воды собаки встряхиваются, чтобы сбросить с себя влагу. На каком физическом явлении основано это действие?

1. Действие силы

2. Инерция +

3. Тяготение

И, так, снова вопрос по механике.
2 вопрос. Спортсмен удерживает на руках поднятую штангу. Какая сила действует на его руки?

1. Сила тяжести

2. Сила упругости

3. Вес тела+

Следующий вопрос выявит, насколько вам близка механика на практике, т. е. в жизни. Внимание, вопрос.
3 вопрос. Зачем у лопаты верхний край на который надавливают ногой изогнут?

1. Для удобства

2. Для уменьшения давления на ступню.+

3.Для увеличения давления на землю.

Один древний философ не уставал твердить: «Все что приходит на ум, обдумывай дважды и трижды…» Только я боюсь, что выбирать ответы вам придется очень быстро, иначе вы можете проиграть.

Вы, наверное, слышали, что «риск благородное дело»? Следующий вопрос исторический. И, так, внимание вопрос:

4 вопрос. Кто сконструировал первый автомобиль в России?

1. Кулибин

2. Шамшуренков+

3. Ползунов

Знаете ли вы народные приметы насчет погоды? Кто понимает в приметах и в физике тоже поднимает руку. Внимание, вопрос!

5 вопрос. Если ночью был иней, то на утро будет…

1. Снег

2 .Дождь

3. Ясная погода+

Феликс Кривин в книге «Несерьезные  Архимеды» приводит диалог, который якобы состоялся между знаменитым английским физиком Ньютоном и его соседом:

-Послушайте, Ньютон, как вы сделали это свое открытие, о котором столько говорят?

-Да так, обычно. Просто стукнуло в голову.

-Что стукнуло в голову?

-Яблоко. Я сидел, а оно упало с ветки. Сосед задумался и сказал:

- Признайтесь, Ньютон, это яблоко было из моего сада? Вот, видите, ветка свешивается к вам во двор, а вы имеете привычку здесь сидеть, я это давно заметил. Ньютон смутился.

-Честное слово, не помню, что это было за яблоко.

На другой день, когда Ньютон пришел на свое излюбленное место, ветки яблони там уже не было. За забором под яблоней сидел сосед.

-Отдыхаете?- спросил Ньютон.

-Угу.

Так они сидели каждый день-Ньютон и сосед. Ветка была спилена, солнце обжигало голову Ньютона и  ему ничего не оставалось, как заняться
 Итак, вопрос:

6 вопрос. Чем занялся Ньютон, и каким был итог его занятий?

1. Изучением световых явлений (труд «Оптика») +

2.Открытием закона всемирного тяготения

3.Открытием ІІ закона

Прошу вас сосредоточиться. Следующий вопрос на сообразительность.  Внимание вопрос!

 7 вопрос. Что дороже: царский вагон с золотыми монетами

по 5 рублей или его половина с золотыми монетами по 10 рублей.

1. Полный по 5 рублей +

2. Половина по 10 рублей

3. Равны

Отвечают те, кто хорошо знают законы по механике. Итак, слушаем.

8 вопрос. Сила, действующая на тело, равна произведению массы тела на сообщаемое этой силой ускорение

1. I закон Ньютона

2. II закон Ньютона + 

3. III закон Ньютона 

Готовясь к сегодняшней игре, я выписала несколько мудрых выражений разных времен и народов. Китайский философ Конфуций сказал как-то словно для нас с вами: «Хорошо обладать природным дарованием, но упражнения, друзья, дают нам больше, чем природное дарование».

Следующий вопрос из истории физики.  Внимание, вопрос!

9 вопрос. Ученый, который первым указал на существование явления инерции?

1. Галилео Галилей +

2. Исаак Ньютон

3. Николай Коперник

 Однажды у Аристотеля спросили:

-Как же преуспеть ученикам?

-Догонять тех, кто впереди и не ждать тех, кто позади,- быстро ответил он. И, был, конечно же, прав!

 И так, смелее, догоняйте первых, чтобы не оказаться с носом. Следующий вопрос на узнавание физических приборов. 

 10 вопрос. Слушаем стихотворение.

Смотрю - и что же в моих глазах?

В фигурах разных и звездах

Сапфиры, яхонты, топазы,

И изумруды, и алмазы,

И аметисты, и жемчуг,

И перламутр- все вижу вдруг!

Лишь сделаю рукой движенье-

И новое в глазах явленье!

Что за прибор, которому посвящено только что прочитанное стихотворение?

1.Зеркало

2.Калейдоскоп +

3.Лупа

 Еще один вопрос на узнавание физических приборов. 

 11 вопрос. Прибор, с помощью которого можно измерить вес тела?

1. Барометр 

2. Амперметр

3. Динамометр +

Конфуций в свое время сказал: «Учиться и время от времени повторять изученное, разве это не приятно?» И, так, вопрос по механике. 

12 вопрос. Как движется тело, если векторная сумма равнодействующей всех сил действующих на него равна нулю?

1. Равномерно +

2. Равноускоренно

3. Равнозамедленно

Знатоки формул 

13 вопрос. По какой формуле вычисляется сила упругости?

1. F=mg

2. F=ma

3. F=-kx +
Последняя возможность поправить свои дела. Последний вопрос по механике. 
14 вопрос. Самолет во время выполнения «мертвой петли» движется равномерно по окружности. Каково направление равнодействующих всех сил?

1. Вертикально вниз

2. К центру окружности +

3. По касательной

Это была разминка, а теперь 1–й раунд игры:
2. I – раунд игры. (Слайд 2)
Команды получают информацию на слайдах в виде вопросов. (Слайды с 3 по 13) Ведущий зачитывает вопрос. Команда первая поднявшая руку, имеет право отвечать на вопрос и зарабатывают баллы. Если ответ был неверен, другая команда имеет право на него ответить, и баллы зачисляются той команде, которая дала верный ответ.

1 вопрос. Как называется наука, которая изучает механическое движение тел и  их взаимодействие

     Ответ: Теоретическая механика 

2 вопрос.  Теоретическую механику подразделяют на три части, какие

Ответ: статика, кинематика, динамика.

3 вопрос.: Что изучает статика?               

Ответ: Статика изучает условие равновесия тел под действием сил.

    4 вопрос. Что называют силой, чем она характеризуется и в чем измеряется?

     Ответ: Сила – это мера механического взаимодействия материальных тел между собой. Характеризуются величиной, направлением и точкой приложения. Силу измеряют в ньютонах.     

   5 вопрос. Что называется материальной точкой.

     Ответ: Материальной точкой называют геометрическую точку, обладающую массой.     

  6 вопрос. Как называют тело,  материал и форма которого существенного  значения не имеют, при движении не деформируются и не  разрушаются.  
 Ответ: Абсолютно твердое тело.

7 вопрос. Как называют совокупность нескольких сил, действующих на одно тело.    
Ответ: Системой сил.      

8 вопрос. Первая аксиома статики гласит. Под действием уравновешенной системы сил абсолютно твердое тело или материальная точка находится в равновесии или движется равномерно и прямолинейно. Как называется этот закон из курса Физики.

    Ответ: Закон инерции.
9 вопрос. Какие силы называют уравновешенными(вторая аксиома статики).

Ответ: Две силы равные по модулю и направленные по одной прямой в разные стороны.

10 вопрос. Какую систему сил можно добавить или убрать, не нарушая механического состояния тела.

Ответ:   Уравновешенную систему сил.(3 аксиома)

По итогам 1-го раунда, эксперты подсчитывают баллы и определяют лидеров, набравшие наибольшее количество баллов имеют право первыми начать отвечать и выбирать вопросы II раунда.

3. II раунд игры. (Слайд 14)
Во II раунде игры, игроки выполняют ролевые задачи. Во время второго раунда высвечивается табло с темами и количеством баллов за вопрос (слайд 15).

Первая, правильно ответившая на вопрос команда, зарабатывает количество баллов соответствующее вопросу и выбирает следующий вопрос. (Слайды с 16 по 28) Если команда ответила не верно, с них снимается количество баллов этого вопроса и право на ответ переходит к другой команде. Игра вызывает интерес и активность студентов, когда в ней имеется элемент неожиданности. В одной из клавиш, вставлен вопрос-секрет “кот в мешке”. (Слайды с 25 по 26). Команда открывшая эту клавишу вправе оставить ответ за собой или отдать сопернику. Баллы на этот вопрос приплюсовываются к общему результату команды, если ответ был правильным и не вычитываются если был не верным. 

1 вопрос. Как называются тела ограничивающие перемещение других тел.

Ответ: Связи.

2 вопрос. В чем заключается принцип освобождения от связи.

Ответ: Всякое связанное тело можно представить свободным, если связи и заменить их реакциями.
3 вопрос. Какие виды связей вы знаете?

Ответ:  Гладкая опора, Гибкая связь, жесткий стержень, шарнирная опора,  подвижный шарнир, не подвижный шарнир, защемление или заделка.

4 вопрос. Какая система сил называется сходящейся.

Ответ: Система сил, линия действия которых пересекаются в одной точке.
5 вопрос. Как определить проекцию силы на ось. Чему равна ее величина.

Ответ: Проекция силы на ось определяется отрезком оси, отсекаемым 

 перпендикулярами, опущенными на ось из начала и конца вектора. 

              Величина проекции силы на ось равна произведению модуля силы на  косинус угла между вектором силы и положительным направлением оси.

6 вопрос. Сформулируйте условия равновесия плоской системы сходящихся сил в аналитической форме.

Ответ: Плоская система сходящихся сил находится в равновесии, если 

             алгебраическая сумма проекций всех сил системы на  любую ось равна нулю.

7 вопрос. Какую систему сил называют парой сил.

 Ответ: Парой сил называется система  двух сил, равных по модулю, параллельных и направленных в разные стороны.

8 вопрос. Чему равен момент силы относительно точки.

Ответ: Момент силы относительно точки численно равен произведению модуля  силы на расстояние от точки до линий действия силы.

9 вопрос. Перечислите свойства пар.

Ответ: 

1. Пару сил можно перемещать в плоскости ее действия

2. Эквивалентность пар

3. Сложение пар сил. Систему пар сил можно заменить равнодействующей парой.
10 вопрос. Что такое главный  вектор сил и чему он равен. Зависит ли он от  выбора точки приведения.

Ответ:  Главный вектор равен геометрической сумме векторов произвольной   плоской системы сил. Зависит ли он от выбора точки приведения?, нет  не  зависит от точки выбора приведения.

11 вопрос. Сформулируйте условия равновесия  в произвольной плоской системы  сил.

Ответ: Для равновесия произвольной плоской системы сил необходимо и   достаточно, чтобы алгебраическая сумма проекций всех сил системы на  любую ось равнялась нулю и алгебраическая сумма моментов всех сил   системы относительно любой точки в плоскости действия сил равнялась нулю. По истечению времени подводятся итоги II раунда. Эксперты  комментируют результаты и объявляют лидеров.

4. Финал. (Слайды 29 по 30)

На экране выводится задание (слайд 30). 

Игроки выполняют решение задачи. На выполнение работы отводится строго определенное время, за которым следят эксперты. Параллельно с работой игроков, эксперты подводят итоги тестирования.  Результативные баллы приплюсовывают к баллам соответствующих команд. По истечению времени финального раунда, капитаны сдают выполненные  задания экспертам.

Слова ведущего:
Русская пословица гласит: «Учиться - всегда пригодится». А один древнейший неизвестный автор о том же писал так: «Сын мой! От юности твоей предайся учению, и до седин твоих найдешь мудрость!»

Но мы до седин ждать не будем, сейчас подсчитаем баллы у каждого и определим победителя. Пока эксперты анализируют правильность выполнения задания финала и подводят итоги игры, записываем домашнее задание. 
Эксперты объявляют результаты финального раунда, всей игры и победителей.

5. Подведение итогов урока.
Ведущий дает общую оценку всем участникам игры и каждому в отдельности; разбирает весь ход игры, акцентируя внимание на удачных и не удачных решениях; оценивает общую манеру поведения участников игры – интерес, взаимопомощь, нестандартность мышления, дисциплину и т.д.

Слова благодарности всем участникам. Прощание и завершение работы.
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