Лекция 9 
Имитационные технологии 
Предмет: ПЕДАГОГИКА. 

Курс: _______. 

Семестр: _________. 
Глава 4. Технологии образования взрослых. 
Количество часов: _________. 

Дата: ____________
Лекция №9. Имитационные технологии. 
Преподаватель: Хаматгалеев Э. Р. 

Цель: анализ основных форм имитационных технологий в образовании взрослых. 
Оборудование: мультимедийная презентация. 
Ход урока

I. Организационный момент. 
II. Актуализация знаний. 

· Охарактеризуйте примеры неимитационных технологий. 
III. Работа по теме занятия. 
Игровое моделирование 
Главная особенность использования игрового моделирования в учебном процессе заключается в подмене реальных событий и ситуаций их имитацией (от лат. imitatio – подражание, подделка). Оно избавляет от негативных последствий неправильно принятых решений, но в то же время даёт опыт соответствующих переживаний и развивает навыки выхода из кризисных ситуаций. Как отмечал известный американский психотерапевт Э. Берн, превращение различных ситуаций в игру может стать действенной формой искоренения многих недостатков. Игра помогает извлечь то живое, творческое начало, которое заложено в каждом человеке. Как средство активизации учебного процесса игровое моделирование: 
· повышает интерес к учебным занятиям; 
· содействует приобретению навыков принятия конструктивных решений; 

· обогащает мотивацию обучаемых к освоению инновационных знаний и умений; 

· делает самооценку обучающихся более адекватной; 

· развивает аналитическое мышление взрослых; 

· реализует системный подход к решению поставленной проблемы. 
В практике обучения взрослых используются два типа игр: имитационно-моделирующие и ролевые (как разновидность деловых). И те и другие относятся к классу интерактивных: все решения принимаются участниками сообща, сначала индивидуально, а затем (в случае необходимости) в малых группах и после этого обсуждаются в межгрупповой дискуссии. Оба вида игр строятся примерно по одной схеме: 
· Введение в игру. Участники знакомятся со смыслом, целями и задачами проводимой игры, общим регламентом. При необходимости, например, при недостаточной профессиональной компетентности участников, игре может предшествовать лекция или беседа по проблемам, затрагиваемым в игре. 
· Разделение участников на группы – по 5-7 человек, там, где это продиктовано логикой и содержанием игры. 

· Погружение в игру. Участники игры получают «игровое задание», осуществляющее функцию «погружения» в игровое взаимодействие. 

· Изучение и системный анализ ситуации или проблемы. Эта работа осуществляется в каждой группе либо индивидуально. Участники анализируют предлагаемую ситуацию, осуществляют ранжирование проблем. 

· Игровой процесс. Участники (в группах или индивидуально) разрабатывают варианты решения проблемы и готовят их презентацию. 
· Общая дискуссия. Группы делегируют представителей своей команды для изложения результатов работ и проведения межгруппового общения либо каждый участник докладывает результаты самостоятельной работы. 

· Подведение итогов. На этом этапе оцениваются решения и проекты, определяется их эффективность. Все выводы, получаемые по итогам игры, обсуждаются открыто в дискуссионном режиме. 

При всей общности процедур каждый тип игры обладает своими особенностями. 
Имитационно-моделирующие игры (ИМИ) позволяют рассматривать социально-психологический механизм выбора взрослыми, обладающими «равными правами», варианта решения на основе анализа моделируемой ситуации. В этот процесс «поиск решения» включаются не только их интеллектуальные ресурсы, профессиональный и жизненный опыт, но и интуиция. Одним из примеров подобной игры может служить игра «Я – демократ», разработанная И. Г. Абрамовой для обучения управленческих кадров образовательных учреждений в системе повышения квалификации. На основе анализа собственного опыта, лекционного материала и специально разработанной характеристики возможных типов руководителей («энтузиаст», «демократ», «хозяин», «авторитар», «начальник», «либерал»), предложенной в качестве «справочного материала», участники игры должны были подготовить выступление на научно-практической конференции. Процесс подготовки выступления включал следующие шаги: 
· рефлексию по информации, предложенной автором в лекции; 
· критический анализ собственного опыта публичных выступлений на конференциях и семинарах разного рода; 

· обращение (при необходимости) к консультантам; 

· систематизацию информации для обоснования и раскрытия темы выступления; 
· оформление выступления (план, тезисы, иллюстрации, графики и т. д.). 
Структурная схема ИМИ «Я – демократ» включала: 
· вводную беседу о целях и задачах, содержании и процедурах ИМИ; 
· информационное погружение участников игры в предложенный материал; 

· выбор темы выступления; 

· подготовку выступления по одной из избранных тем; 

· пленарное заседание по типу «вертушки», включавшее выступление каждого участника игры, ответы на вопросы; 

· обмен суждениями и мнениями; 

· резюме по выступлению; 

· общая рефлексия; 

· подведение итогов. 

Наблюдения и анализ результатов игры показал, что профессиональный опыт участников, их стереотипы в подготовке к публичным выступлениям пришли в противоречие с идеями, представленными в лекции и прозвучавшими в дискуссии. «Послеигровое» обсуждение явилось важным инструментом рефлексии, побудившей участников игры через подготовку к конференции дать критическую оценку своим управленческим действиям и способам анализа опыта педагогического коллектива. 
Наряду с играми, имитирующими достаточно «прозаичные» профессиональные ситуации, ИМИ позволяют охарактеризовать поведение людей и механизмы их действий в экстремальных ситуациях. Одна из подобных игр – «Затерявшиеся на луне». Её участники, оказавшиеся пассажирами космического корабля, в результате аварийной посадки не смоги встретиться с базовым кораблём. Всё бортовое оборудование вышло из строя, кроме 15 предметов (коробки спичек, парашютного шёлка, пищевого концентрата, магнитного компаса, нескольких литров воды и т. д.). Для преодоления 200-километрового расстояния до базового корабля участники экипажа должны выбрать из этого списка самое необходимое, расположив их по степени значимости от 1 до 15. Затем сопоставить полученный ряд с разъяснениями международной космической ассоциации (NASA). Ранжирование ошибок, т. е. несоответствия между выбором предметов и их применимостью на луне, позволило определить уровень логического мышления участников игры, их способность действовать в предполагаемых обстоятельствах. 
Игры подобного типа широко представлены в пособии А. П. Панфиловой. Как отмечает автор, их учебная ценность заключается в том, что в ходе игровой деятельности участники игры обучаются принятию управленческих решений как на индивидуальном, так и на групповом уровне; в результате дискуссий, публичных презентаций создаются предпосылки для развития у них коммуникативной компетентности; обогащается опыт адаптации в новой среде. 
В отличие от ИМИ ролевые игры (как разновидность деловых) предполагают взаимодействие участников, исполняющих те или иные роли, или обязанности, продиктованные условиями игры. На основе их взаимодействия разрабатывается коллективное решение обсуждаемой проблемы. При этом предлагаемая ситуация должна отличаться неоднозначностью решений, содержать элемент неопределённости, что обеспечивает проблемный характер игры и личностное проявление игроков. Как отмечает А. П. Панфилова, подобная игра «строится как скрытый диалог смыслов». Он во многом обусловлен сценарием, в котором достаточно чётко определены педагогические (андрагогические) цели игры, алгоритм «правильности» и «неправильности» оценок и принимаемых решений, их влияния на будущие события. Ролевые игры в большей мере, чем иные технологии обучения, отражают диалектику реальной жизни. 
На основе анализа опыта достаточно условно можно выделить два типа ролевых игр, отличающихся целевой направленностью: учебно-методические, развивающие творческое мышление педагогов и их профессиональную компетентность, и социально-педагогические, обогащающие наряду с профессиональными качествами, видение социальных проблем и пути их решения педагогическими средствами. Одним из примеров использования деловой игры в учебных целях может служить игра «Учитель – ученик», проведённая в одной из гимназий города. Центральная проблема, определившая логику игры, была определена следующим образом: Что необходимо предпринять, чтобы повысить роль школьного образования в подготовке молодых людей к жизни во взрослом сообществе? Готов ли учитель к тому, чтобы принять вызовы времени? 
В соответствии со сценарием, предметом обсуждения стали материалы общегородского исследования «Выпускник петербургской школы». Одна группа учителей (условно названная «дидакты») получила серию вопросов анкеты, касающихся содержания образования, для обсуждения того, как оценивают выпускники «вклад» содержания школьного образования в формирование готовности к послешкольной жизни и что следует предпринять, чтобы повысить значимость содержания образования в ценностном самоопределении молодых людей. Вторая группа (условно названная «аналитики») – должна была на основе анализа материалов анкеты охарактеризовать трудности, возникающие у учащихся в процессе обучения, и на основе их анализа предложить систему мер, нацеленную на их устранение или смягчение. Третья группа (условно названная «психологи») – должна была также на основе анализа соответствующих разделов анкеты объединить усилия в поиске путей совершенствования взаимоотношений учителей и учащихся. 
Элемент неопределённости, задающий проблемный характер игре, заключался в том, что её участникам не были даны результаты опроса, проведённого среди выпускников гимназии, а лишь перечень вопросов, заданных выпускникам («закрытый» тип анкеты). Предлагаемые обстоятельства ставили учителей, участников игры, в позицию учащихся. Внутригрупповой анализ полученных данных позволил им предложить свой вариант ответов, касающихся в одном случае содержания образования, в другом – трудностей, возникающих в процессе обучения, в третьем – характера взаимоотношений в системе «учитель – ученик». На следующем этапе игры её участникам были предоставлены данные опроса выпускников гимназии, позволившего определить, в какой мере ответы учителей в «роли» учащихся совпадают с мнением их воспитанников. Степень «отклонения» дала возможность участникам игры отрефлексировать уровень собственной эмпатии, т. е. способности осознать мотивационно-ценностный мир учащихся, их мысли и переживания, связанные с различными аспектами школьной жизни. На этой основе «дидакты» разрабатывали проект повышения эффективности содержания образования в ценностном самоопределении личности; «аналитики» анализировали трудности, возникавшие у учащихся, и пути их смягчения; «психологи» искали пути совершенствования взаимоотношений учителей с учащимися. На следующем этапе игры каждая группа представила проект и на его основе охарактеризовала качества учителя, необходимые для его реализации. Общий итог игры выразился в разработке «портрета» учителя, соответствующего вызовам времени, и в определении путей профессионального совершенствования членов педагогического коллектива. 
Социальная жизнь, педагогически осмысленная, задаёт основные параметры ролевой игры социально-педагогического плана. Глубина проникновения в социальную проблему и её педагогическая интерпретация отражается в сценарии этого вида игр. Один из примеров подобной игры автору пришлось наблюдать в Университете г. Атланта (штат Джорджиа, США). Студенты должны были разыгрывать достаточно типичную школьную ситуацию, представленную в виде «серии» предполагаемых обстоятельств. В классе, в целом вполне благополучном, главным источником нарушения дисциплины и, следовательно, беспокойства учителя является Джон, чёрный ученик. В сценарии приведены примеры его агрессивного поведения, дезорганизующего учебную работу в классе. Учительница (белая) вынуждена пригласить в школу его мать. В сценарии дана характеристика многодетной семьи подростка. Женщина сама вынуждена воспитывать детей. Их отец – в заключении за совершённое преступление. Единственная её надежда и гордость – старший в семье и её помощник – Джон. Вызов в школу для неё был ударом. Она не верит в его «похождения» и в школу идёт с целью защитить любимца и помощника. В сценарии описывается эмоциональное состояние матери, убеждённой в том, что к её ребёнку в школе несправедливы. В соответствии со сценарием, студентки должны «разыграть» сцену встречи матери ученика и учительницы. При этом в роли матери Джона должна выступить белая студентка, а в роли учительницы – чернокожая. Остальные участники игры – «эксперты», призванные определить, в какой мере студенткам удалось разрешить конфликтную ситуацию. С этой целью им была предложена схема анализа, включающая оценку способов и приёмов установления позитивного контакта со стороны учительницы и со стороны матери, жестов, тона и языка, нацеленных на создание атмосферы доверия, степень готовности «сторон» к переговорам, чувства юмора, эмоционального настроя в начале и в конце встречи, настрой на продолжение контактов и т. д. 
Разбор экспертных заключений дал возможность авторам и руководителям игры остановиться на истоках «межкультурных различий», путях развития межкультурной эмпатии, видах конфликтов и путях их разрешения. В качестве одного из важнейших средств развития межкультурной эмпатии авторы рассматривали (по их признанию) «двойные роли» учительниц, исполнение которых было направлено на развитие понимания и того, что чувствуют и думают другие люди в ситуациях, продиктованных «межкультурными различиями». 
Завершая анализ использования игр в процессе обучения, следует подчеркнуть их педагогическую (андрагогическую), исследовательскую и личностную ценность. В профессиональном плане они повышают компетентность участников игр, обогащают мотивацию деятельности. В исследовательском – вооружают руководителей дополнительными знаниями о поведении человека в ситуации выбора решения. В личностном – обладают богатейшими возможностями развития творческого мышления, аналитических и коммуникативных умений; способности к эмпатии. 
Информационные технологии 
Глобальная информатизация общества, формирование новой информационной среды предполагает масштабное и качественное обновление системы образования, во многом обусловленное использованием информационных технологий (ИТ). В науке под информационными технологиями понимается некий класс технологий наряду с мастерскими, игровыми технологиями и т. д. На практике ИТ означают применение разнообразных современных технических средств хранения, поиска, воспроизводства и передачи информации для организации образовательного процесса. 
Таблица 9 

Классификация образовательных электронных ресурсов 

	Ресурсы
	Характеристика ресурсов

	1. Иформационно-справочные 
	Энциклопедические издания, справочники, словари, хрестоматии, атласы, нормативные – правовые сборники и т. д. 

	2. Общекультурного характера 
	Виртуальные экскурсии по музеям мира, путешествия по городам и странам, материалы о выдающихся деятелях науки и культуры 

	3. Специальные учебные 
	Электронные учебники, дополнительные пособия, программы для тренингов 


В системе образования взрослых ИТ выполняют двойную роль. 
1. Средство организации образовательного процесса – даёт возможность приблизить учебный процесс к месту жительства обучающихся; информировать о предоставляемых образовательных услугах через интернет-сайты, обеспечить рассылку по электронной почте; использовать интерактивные системы набора обучающихся на определённый курс; предварительно самотестировать или обеспечивать «входное тестирование»; вводить учёт посещаемости занятий, выполнения курсовых и реферативных работ; тестировать и анкетировать окончивших обучение с обратной связью и т. д. На современном этапе развития компьютерных технологий все перечисленные компоненты логично объединяются на едином интернет-сайте образовательного учреждения. Так, на сайте Регионального центра развития образования Оренбургской области размещаются информационные материалы, касающиеся организации андрагогического образования. С этой целью была объявлена регистрация желающих принять участие в работе гостиной «Особенности организации профессионального роста педагогов как взрослых людей». Помимо обычных анкетных данных будущие участники гостиной должны были представить эссе «Я и мои взрослые ученики». В процессе подготовки гостиной на сайте Регионального центра были размещены материалы в помощью записавшимся: понятийный «андрагогический» словарь, ссылки на научные издания по проблемам образования взрослых, сведения об инновационном опыте организации повышения квалификации учителей. 
2. Средство, расширяющее возможности учебного процесса – самостоятельно проектировать обучающимися учебный процесс; обеспечивать доступ к разнообразной информации из лучших библиотек, музеев, возможность слушать лекции ведущих учёных, участие в работе виртуальных школ; усиливать межпредметные связи, развивать мотивацию самостоятельного обучения; активно использовать методы взаимообучения; увеличивать возможности выбора средств, форм и темпа обучения; моделировать обсуждаемые процессы и явления; проводить эксперименты в условиях виртуальной реальности; формировать установки на непрерывное образование. Особое значение в этом плане приобретает сетевое взаимодействие учреждений постдипломного педагогического образования, позволяющее на основе мобилизации и эффективного использования информационных ресурсов повысить возможности учебного процесса. Примером развития и функционирования подобного сетевого взаимодействия может служить Виртуальная академия, проект которой был разработан в Московской Педагогической академии. Виртуальная академия рассматривалась как комплексная информационно-образовательная система дистанционного обучения, направленная на решение задач непрерывного педагогического образования, на организацию эффективного взаимодействия педагогов в сети, на создание виртуальных педагогических сообществ, разработку и реализацию совместных проектов. 
Можно заключить, что новые информационные средства меняют принципы организации и функционирования образования. Они облегчают перенос центра тяжести с лекционных форм на самостоятельную образовательную деятельность обучающихся. 
Социальные трансформации, связанные с переходом к информационному обществу, в сфере образования проявляются в частности в растущей потребности учителей в освоении информационных технологий. Так, по данным исследования особенностей профессиональной позиции учителей, предпринятых В. С. Собкиным в 1991 году, установка респондентов на принципиальное изменение информационной среды образовательного процесса не была выявлена, через десять лет, в 2001 году 37,5%, а в 2007 году 50,7% опрошенных видели в широком внедрении в учебный процесс современных информационных технологий одно из важнейших средств совершенствования школьного образования. Подобные данные были получены в исследовании, проведённом сотрудниками кафедры социально-педагогических изменений Санкт-Петербургской АППО. Среди проблем совершенствования общего образования в качестве ключевой 51% опрошенных назвал организацию всеобщего обучения педагогических работников новым информационным технологиям. 
Но при всей ценности использования ИТ андрагог не должен забывать об опасности перенасыщенности образовательного процесса информационными ресурсами, приводящей к явным потерям в развитии личности взрослого: утрате ораторского мастерства, скудости эмоционально-чувственного восприятия действительности, реальной ограниченности контактов при высокой виртуальной активности, гиподинамии, связанной с использованием огромного ресурса приборов и автоматов. 
При всём своеобразии каждой из рассмотренных технологий в целом они дают основание для следующих выводов: 
· создают предпосылки «переноса» используемых в обучении технологий в собственную педагогическую деятельность, совершенствуя тем самым профессиональное мастерство учителя; 
· активизируют процесс самопознания и саморазвития, позволяющий критически отнестись к собственной исполнительной деятельности, к накопленному профессиональному опыту; 

· содействуют формированию метакогнитивных умений (ставить перед собой учебную задачу, разрабатывать план её решения, организовывать поисковые действия, критически оценивать полученный результат и т. д.); 

· стимулируют освоение культуры совместной деятельности (работа «в команде», способность быть терпимым к разным точкам зрения); 

· позволяют осознать систему своих ценностных ориентаций, установок и этических норм; 
· обеспечивают знакомство с современными информационными технологиями, создавая разумный баланс между презентационными методами и исследовательскими, активными, соответствующими природе взрослости. 

В каждом описании технологий образования взрослых в той или иной мере затрагивался вопрос о ведущем преподавателе. Вместе с тем проблема его профессионализма, умения работать со взрослой аудиторией в интерактивной форме столь сложна и многообразна, что требует специального разговора, тем более, что к этой работе никто специально не готовит. 
IV. Методологическая рефлексия. 
1. Вопросы и задания для обсуждения и размышления. 
· По каким показателям можно судить об активности обучающихся на групповых занятиях? 

· Каким образом вы построили бы беседу с обучающимися для выявления полезности и применимости полученных в процессе обучения знаний и умений? 

· Перед вами две группы обучающихся с разным уровнем информированности в изучаемой теме. В какой из этих групп вы выбрали бы семинарское занятие, а в какой – дискуссию? 
· В чём заключаются различия между учебно-методическими и социально-педагогическими играми? 

· Каковы обучающие и развивающие преимущества использования игрового моделирования в образовательном процессе? 

· Информационные методы в образовании: за и против. 
2. Домашнее задание. 

1) Ответить на вопросы и выполнить задания для обсуждения и размышления. 







































