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The aims and objectives of the staff professional training improvement on the basis of competent approach determine the development and use of educational innovative technologies.
Федеральные государственные образова​тельные стандарты высшего профессионального образования (ФГОС ВПО) предполагают, в частности, увеличение объема и ро​ли самостоятельной работы студентов, широкое применение ак​тивных методов обучения (АМО), широкий спектр оценочных средств.

Современные АМО − это методы, направленные на активиза​цию мышления обучаемых, характеризующиеся высокой степенью интерактивности, мотивации и эмоционального восприятия учеб​ного процесса и позволяющие:

•
активизировать и развивать познавательную и творческую деятельность обучаемых;

•
повышать результативность учебного процесса;

•
формировать и оценивать профессиональные компетенции, особенно в части организации и выполнения коллективной работы.

Применение АМО как неотъемлемой и существенной состав​ляющей современных образовательных технологий вызывает не​обходимость формирования специальных знаний и практических подходов у преподавателей и организаторов учебного процесса.

В середине 80-х годов по инициативе М. М. Бирштейн, автора пер​вой в мире деловой игры, проведенной в Ленинградском инженерно-экономическом институте (ЛИЭИ) в 1932 году, стали издаваться катало​ги деловых игр СССР и впервые была сделана попытка классифика​ции активных методов обучения и сфер их применения.

Охарактеризуем основные активные методы обучения по ви​дам занятий.

К имитационным игровым занятиям относятся: деловая игра, разыгрывание ролей, игровое проектирование, игровые занятия на машинных моделях.

Деловая игра (ДИ) − это имитационное моделирование про​цессов управления социально-экономическими системами и про​фессиональной деятельностью людей в условных ситуациях с це​лью изучения и решения возникших проблем.

Анализ специальной литературы показывает, что в настоящее время однозначной и общепринятой трактовки понятия «деловая игра» пока не сформировалось. Поэтому мы даем определение, ко​торое, на наш взгляд, является наиболее общим, кратким, вклю​чающим самые существенные характеристики деловой игры в ее современном понимании.

Итоговая деловая игра (ИДИ) по дисциплинам или специаль​ности представляет собой такую деловую игру, главной целью кото​рой является комплексная проверка и оценка уровня подготовки сту​дентов по ключевым дисциплинам специальности, изученным ранее. ИДИ является существенным элементом современной системы оце​ночных средств.

«Контурной» деловой игрой будем называть такую, которая может применяться с учетом специфики различных сфер профессио​нальной деятельности на разных уровнях обучения, при наполнении «контура» (игровой модели) тем объемом и степенью сложности проблем, который доступен уровню подготовленности обучаемых. Поэтому перспективы игр такого типа в учебном процессе любого уровня очень широки.

Цель данных ДИ заключается в получе​нии комплексной оценки деловых и личностных качеств руководи​теля высшего уровня менеджмента и персонала. Контур ДИ предполагает про​ведение методом игрового социального имитационного моделиро​вания конкурса на замещение вакантной должности топ-менеджера виртуальной фирмы любого масштаба и области деятельности (сфера производства или оказание услуг).

Организационно-деятелъностные игры (ОДИ) направлены на имитацию процессов решения новых проблем, сложных социаль​но-производственных задач, требующих не только объединения усилий специалистов различных направлений и их зантересованности в достижении желаемого результата, но и проведения техно​логических процедур с целью освобождения участников от стан​дартов и шаблонов мыследеятельности и поведения. К играм дан​ного класса, так называемого «открытого» типа, относятся поисковоапробационные и инновационные, а также некоторые другие (по названию, но не по существу).

Инновационные игры предназначены для развития и форми​рования инновационного мышления и поведения, способности ге​нерировать и разрабатывать внедренческие проекты, для экспери​ментального проведения нововведений.

Поисково-апробационные игры предназначены для развития интеллектуального и творческого потенциала, направленного на поиск, разработку и испытание новых идей, направлений, видов деятельности.

Разыгрывание ролей - имитационный игровой метод обуче​ния, характеризующийся следующими основными признаками:

· наличие проблемы или задачи в сфере профессиональной деятельности и распределение ролей между участниками их реше​ния (например, с помощью метода разыгрывания ролей может быть имитировано производственное совещание);

· взаимодействие участников игрового занятия обычно по​средством проведения дискуссии. Каждый из участников может в процессе обсуждения соглашаться или не соглашаться с мнением других участников;

· ввод преподавателем в процессе занятия корректирующих условий. Так, преподаватель может прервать обсуждение и со​общить некоторые новые сведения, которые нужно учесть при решении поставленной задачи, направить обсуждение в другое русло и т.д.;

· оценка результатов обсуждения и подведение итогов пре​подавателем.

Игровое проектирование (конструирование, разработка мето​дик) характеризуется следующими признаками:

· наличие исследовательской, инженерной или методической проблемы или задачи, которую сообщает обучаемым преподава​тель;

· разделение участников на небольшие соревнующиеся груп​пы (группу может представлять один студент или слушатель) и разработка последними вариантов решения поставленной пробле​мы (задачи);

· проведение заключительного заседания научно-техничес​кого совета (или другого сходного с ним органа), на котором с применением метода разыгрывания ролей группы публично защи​щают разработанные варианты решений (с их предварительным рецензированием).

Игровые занятия на машинных моделях предполагают реали​зацию игровых методов обучения с использованием компьютерных моделей различной степени сложности. Отличительной особенно​стью этих занятий является особый характер интерактивности: участники игры взаимодействуют с персональным компьютером (ПК), реализующим алгоритм реакции на решения играющих, либо взаимодействуют друг с другом посредством ПК (сетевые модели). В модели компьютерной ДИ должны быть реализованы вышепере​численные признаки деловых игр, кроме наличия различных ролейи непосредственного взаимодействия участников. Примерами ком​пьютерных ДИ, применяемых в учебном процессе, являются «Биз​нес-курс: Предприятие», «Бизнес-курс: Корпорация» и т.д.

Искусственная образовательная среда — это комплекс моде​лей действий и условий для имитации реальной действительности, позволяющий организовать обучение закономерностям и техноло​гиям деятельности в различных ситуациях. Искусственная образо​вательная среда дает возможность настроек на различный уровень подготовленности обучаемых.

При этом следует отметить, что отсутствие какого-либо из перечисленных выше признаков игровых методов выводит рас​сматриваемые занятия из категории игровых. Например, решение на ПК в диалоговом режиме различных расчетных, в том числе оп​тимизационных и других вариантных задач, результат которых может быть достигнут с помощью формальных действий, не явля​ется игровым занятием.

К имитационным неигровым занятиям относят ситуацион​ные методы (case study) (анализ конкретных ситуаций, кейс-технологии), имитационные упражнения, групповой и индивиду​альный тренинг и т.д.

Различают четыре вида ситуаций по их назначению в учебном процессе: ситуации-проблемы, ситуации-оценки, ситуации-иллю​страции, ситуации-упражнения. [1]
Ситуация-проблема (СП) представляет определенное сочета​ние факторов из реальной жизни. Участники являются действую​щими лицами, пытающимися найти решение или прийти к выводу о его невозможности.

Ситуация-оценка (СО) описывает положение, выход из кото​рого в определенном смысле уже найден. При этом проводится критический анализ ранее принятых решений. Дается мотивиро​ванное заключение по поводу происшедшего события. Позиция слушателей − по сути позиция стороннего наблюдателя.

Ситуация-иллюстрация (СИ) поясняет какую-либо сложную процедуру или ситуацию, относящуюся к основной теме и задан​ную преподавателем. Она в меньшей степени стимулирует само​стоятельность в рассуждениях. Это примеры, поясняющие изла​гаемую суть, хотя и по поводу них допустимо сформулировать во​прос или согласие, но тогда СИ уже перейдет в СО.

Ситуация-упражнение (СУ) предусматривает применение уже принятых ранее положений и предполагает очевидные и бесспорные решения поставленных проблем. СУ могут развивать определенные навыки (умения) учащихся в обработке или обнаружении данных, относящихся к исследуемой проблеме. СУ носят в основном трени​ровочный характер, помогают приобрести опыт. [2]
Известно несколько методов работы по анализу конкретных ситуаций:

· ролевое разыгрывание конкретной ситуации, представлен​ной руководителем занятий и изученной участниками заранее. Та​кое занятие может перевести ситуацию-проблему в ролевую игру;

· коллективное обсуждение конкретной ситуации, предло​женной преподавателем, устное или письменное. Это возможно, если текст конкретной ситуации невелик и обучаемый может его легко воспринять.

Кейс − разновидность производственной или экономической ситуации, специально сформулированной преподавателем для ана​лиза, решения, оценки обучаемыми. В понятие кейс-технологии входят порядок рассмотрения, анализ, поиск решения, выработка экспертной оценки, опирающейся на определенные критерии. Ха​рактерной особенностью кейс-технологии является ее ориентация на оценочные характеристики. Кейсы, по сравнению с обычными учебными задачами, обла​дают определенными особенностями.

Мозговая эстафета − метод генерирования идей, отличаю​щийся от мозговой атаки тем, что ее участники за определенное время (5−10 минут) предлагают свои рекомендации по решению проблемы и записывают их на индивидуальном листке. Во втором туре мозговой эстафеты каждый участник зачитывает свои пред​ложения, а остальные выставляют им оценки, например, по пяти​балльной системе. Себе оценка не выставляется. Повторять или не повторять схожие советы, решает сам участник мозговой эстафе​ты. Лучше повторять, так как полностью идентичных предложений практически не бывает, а самые незначительные отличия вариан​тов неожиданно приводят к резко отличающимся оценкам. Неред​ко выставляются две оценки: за саму идею и за то, как она выска​зана (красота, четкость, понятность формулировки). Это позволяет выбрать лучший из сложных вариантов. Записи могут быть как анонимными, что позволяет меньше бояться критики, так и с ука​занием автора. Руководитель мозговой эстафеты следит за тем, чтобы все предложения получили персональный номер в общей нумерации. Каждый автор совета прежде всего называет очередной номер, следующий за последним номером предыдущего оратора.

Через каждые 15−20 предложений или 5 минут работы с зачи​тыванием рекомендаций одними и проставлением оценок другими проводится минутный перерыв, в ходе которого участники могут задать уточняющий вопрос, сформулировать новые предложения, вытекающие из услышанного, вычеркнуть свои предложения, если такие уже поступили от других. После занятий листки собираются руководителем и обрабатываются.

Но наиболее ярким примером использования мозговой эстафеты является МАСТАК-технология.

Метод активного социологического тестирования, анализа и контроля (МАСТАК) разработан Р.Ф. Жуковым и впервые приме​нен в 1971 году в Институте повышения квалификации руководящих работников и специалистов судостроительной промышленности. МАСТАК-технология заключается в разработке и применении по​собий, разработанных с использованием метода мозговой эстафе​ты, содержащих рекомендации по совершенствованию стиля рабо​ты в определенных должностях и видах деятельности, например, «МАСТАК-первокурсник», «МАСТАК-диссертант», «МАСТАК-молодой преподаватель» и т.д. [3]
Инновационные технологии в образовании позволяют в настоящее время ускорить интеграцию высшей школы России в мировую образовательную систему. Инновационные технологии рассматриваются как перспективные в проекте Всемирного банка по созданию системы подготовки кадров для рыночной экономики. Применение новых технологий обучения на сегодняшний день обеспечивает доступность и разнообразие информации, а также активизирует образовательные процессы в самых различных областях человеческой деятельности.
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