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 Введение

Система образования в России переживает сложный период, который связан с изменением целей, направленности,  и содержания образования.   В учебных планах сокращается количество часов некоторых дисциплин, в то самое время, когда вводятся новые предметы. Все это требует применение новых методик преподавания, поиска современных средств и форм обучения.

Чтобы помочь студенту овладеть необходимыми профессиональными и общими компетенциями и в целях реализации творческой и познавательной активности  необходимо учебном процессе использовать современные образовательные практико-ориентированные технологии, ориентирующие на “свободное развитие человека”, на творческую инициативу, самостоятельность студентов, конкурентоспособность, мобильность будущих специалистов. Эти технологии дают возможность максимально эффективно использовать учебное время.
Спектр современных образовательных технологий, применяемых в образовательных учреждениях, достаточно широк. Они позволяют преподавателю закрепить знания и умения каждого студента и отработать их применение на учебных занятиях. Современные образовательные технологии позволяют развивать аналитическое мышление и способствуют умению студентов  самостоятельно планировать свой учебный процесс. Использование инновационных методик вырабатывает привычку четко следовать требованиям дисциплины в организации занятий.

Цель дипломной работы рассмотреть современные образовательные технологии в условиях реализации практико - ориентированного обучения.

  В качестве информационной базы  в данной работе  в наибольшей степени использованы учебники российских авторов, периодические издания, а также федеральные законодательные акты по вопросам образования Российской Федерации.

1 Глава. Теоретические аспекты современных образовательных практико-ориентированных технологий

1.1 Применение современных образовательных практико-ориентированных технологий – требование ФГОС СПО третьего поколения
Опираясь на жесткие требования современного рынка труда к трудовым ресурсам, можно отметить, что сегодня приоритетными качествами специалиста выступают его профес​сиональные навыки, всесторонняя развитость в целом. Как никогда возросла социальная потреб​ность в нестандартно мыслящих творческих личностях, способных сориентироваться и найти свое место в условиях широкого применения новых технологий и глобальных коммуникаций. И этот вопрос о поиске резервов совершенствования подготовки высокообразованной, интеллекту​ально- развитой личности наиболее остро стоит в системе профессионального образования. Федеральные государственные образовательные стандарты СПО и НПО третьего поколения задают ориентиры развития системы образования. Новый стандарт предъявляет новые требования к результатам подготовки рабочих и специалистов.

Особенность ФГОС СПО и НПО третьего поколения заключается в том, что в его основу по​ложены не предметные, а ценностные ориентиры. В качестве ключевого понятия современного об​разования выдвигается понятие компетенций, а их формирование заявлено в качестве одной из глав​ных целей профессионального обучения. Под обучением, основанном на компетенциях, понимается обучение, которое строится на определении, освоении и демонстрации умений, знаний, типов по​ведения и отношений, необходимых  для конкретной трудовой деятельности. 

Ключевым принципом данного типа обучения является ориентация на результаты, значимые для сферы труда. 

 Главной задачей современного профессиональ​ного образования является комплексная подготовка рабочих и специалистов, способных применять полученные знания в процессе практической деятельности в современных изменяющихся условиях.

Ориентация образовательных учреждений на выполнение данной задачи требует применения  современных практико-ориентированных образовательных технологий.

Технологии практико-ориентированного обучения рассматриваются как механизм особого взаимодействия педагога и учащегося системы профессионального образования, в результате которого изменяется акцент в учебной деятельности, меняются приоритеты с усвоения готовых знаний на самостоятельную активную познавательную деятельность каждого обучающегося с учетом его особенностей, возможностей и профессионально-образовательных предпочтений.
Новые требования к результатам освоения студентами основных образовательных программ, обусловленные внедрением компетентностного подхода и введением федеральных государственных образовательных стандартов, выводят на первый план проблему их системной взаимосвязи и преемственности. Как следствие, это требует изменения образовательной деятельности подготовки студентов в методологическом, содержательном, процессном и организационном планах.
     Образовательный процесс в системе общего и профессионального образования несколько десятилетий строился на дедуктивной основе в соответствии с дидактической триадой «знания - умения - навыки», причем основное внимание уделялось усвоению знаний. Считалось, что сам процесс усвоения знаний обладает развивающим потенциалом: именно в процессе обучения должны формироваться необходимые умения и навыки» . Новая парадигма развития образования предполагает универсализацию образования, включающую обучающегося в непрерывный континуум знаний, ценностей, отношений, умений и компетенций. Становится очевидным, что в условиях смены образовательной парадигмы и многообразия инноваций в общем и профессиональном образовании требуется смещение конечной цели профессионального образования с «знаний - умений - навыков» на формирование компетентностей, дополнения традиционной триады дидактической единицей «опыт деятельности». Принятие компетентностного подхода в качестве основного направления модернизации среднего профессионального образования не преуменьшает традиционное значение приобретаемых в процессе обучения знаний, умений и навыков, но акцентирует внимание на формировании ценностных установок, опыта деятельности и компетенции, ориентации обучения на максимально полный учет возрастных и индивидуальных особенностей, сочетая при этом интересы личности, общества и государства. В этой связи в основу «перестройки», инновирования среднего профессионального образования должен быть положен принцип усиления его практической направленности. 

           Рассматривая образовательное пространство как пространство интеграции общего, профессионального и дополнительного образования,  выделяют следующие подходы к его практико-ориентированному построению:
1) создание условий для непрерывности и преемственности образования, целостности и системности процесса формирования у студентов общих (ключевых), профильных (метапредметных), предметных компетенций, приобретения опыта деятельности, являющихся основой профессиональной компетентности будущего специалиста;
2) отбор профессионально-ориентированного содержания профессионального образования,  основанного на дифференциации с учетом образовательных потребностей и интересов обучающихся, обеспечивающего углубленное изучение отдельных учебных предметов, предметных областей (профильное обучение) с широкими возможностями для построения индивидуальных образовательных траекторий;
3) внедрение практико-ориентированных технологий обучения, способствующих формированию у учащихся значимых для будущей профессиональной деятельности качеств личности, а также знаний, умений и навыков, опыта, обеспечивающих готовность и способность к продолжению  образования по профилю подготовки;
4) включение в дополнительные общеразвивающие программы  курсов, профориентационных учебных занятий с целью погружения в профессиональную среду, соотнесения своего представления о профессии с требованиями, предъявляемыми работодателями, мотивированности приобретения основ профессиональной компетенции в процессе обучения;
5) вовлечение учащихся в инновационные формы профессиональной деятельности, с целью решения ими реальных научно-практических и опытно-производственных работ в соответствии с профилем обучения.
         С учетом вышеизложенного, ориентация на новые цели требует изменения не только организации содержания среднего профессионального образования, но и опорных дидактических средств (процедур, операций, приемов), обеспечивающих в совокупности движение субъекта обучения к заданным целям. По сути, речь идет о проектировании технологий обучения, позволяющих наиболее эффективно и с гарантированным качеством решать задачу практико-ориентированности  среднего профессионального образования. Отвечая цели настоящей дипломной работы,  необходимо остановиться детальнее на рассмотрении практико-ориентированных технологий обучения в образовательном процессе 

     Основу практико-ориентированных технологий составляет создание педагогами условий, в которых обучающийся имеет возможность выявить и реализовать свой интерес к познанию, освоить различные формы учебной деятельности и сделать познание привычной, осознанной потребностью, необходимой для саморазвития и адаптации в обществе. Принимая за основу определение технологии обучения (как процесса), сформулированное П.И. Образцовым, под практико-ориентированной технологией среднего профессионального образования мы понимаем последовательность педагогических процедур, операций и приемов, составляющую в совокупности целостную дидактическую систему, реализацией которой в процессе среднего профессионального образования достигается формирование общих, профильных, предметных компетенций, опыта практической деятельности учащихся, обеспечивающих их готовность и способность к продолжению образования по избранному профилю подготовки.
В такой трактовке практико-ориентированные технологии обладают следующими характеристиками:
1. обеспечивают мотивацию непрерывного профессионального образования, создания собственной стратегии поведения, носящей поливариантный характер своих проявлений;
2. обеспечивают переход от предметной к профильной (метапредметной) организации содержания среднего профессионального образования;
3. обеспечивают переход от преобладания адаптивной к креативной форме активности учащихся;
4. обеспечивают переход от формирования разобщенных предметных знаний, умений, навыков к формированию основ профессиональной компетентности.
5.  обеспечивают переход от разобщенности процессов формирования нравственности и профессионализма к развитию духовности и ответственности как факторов профессиональной компетентности;
рефлексия становится системообразующим фактором в развитии проф. компетентности студента (студент должен осознавать себя носителем межличностных отношений и создателем собственной стратегии поведения, носящих поливариантный характер своих проявлений);
          Практико-ориентированные технологии должны удовлетворять некоторым основным методологическим требованиям, так называемым критериям технологичности:

-Концептуальность. Каждой педагогической технологии должна быть присуща опора на определенную научную концепцию, включающую философское, психологическое, дидактическое и социально-педагогическое обоснование достижение образовательных целей.

-Системность. Педагогическая технология должна обладать всеми признаками системы: логикой процесса, взаимосвязью всех его частей, целостностью.

-Управляемость предполагает возможность диагностического целеполагания, планирования, проектирования процесса обучения, поэтапной диагностики, варьирования средствами и методами с целью коррекции результатов.

-Эффективность. Современные педагогические технологии существуют в конкурентных условиях и должны быть эффективными по результатам и оптимальными по затратам, гарантировать достижение определенного стандарта обучения.

-Воспроизводимость подразумевает возможность применения педагогической технологии в других однотипных образовательных учреждениях, другими субъектами.

К основным компонентам практико-ориентированных технологий образования  как системной категории В.С. Кукушкин относит: 

- цели обучения;

- содержание обучения;

- средства педагогического взаимодействия;

- организация учебного процесса;

-студент, преподаватель;

- результаты деятельности.

Практико-ориентированные технологии обучения направлены, прежде всего, на повышение собственной активности обучающихся и их мотивации к непрерывному образованию. Они позволяют перейти от пассивного усвоения знаний к их активному применению в реальных ситуациях учебно-профессиональной деятельности, что, безусловно, повышает качество среднего профессионального образования.
  Результатами практико-ориентированных  образовательных технологий являются: 

- изменение акцента в учебной деятельности, так интеллектуальное развитие студентов идет за счет уменьшения доли репродуктивной деятельности; 
- изменение приоритетов и усвоения готовых знаний в ходе аудиторных занятий на самостоятельную активную познавательную деятельность каждого студента, с учетом его особенностей и возможностей.

Таким образом, главной целью практико-ориентированных технологий является  развитие, механизм же развития - особе взаимодействие между субъектами образовательного процесса.

1.2 Классификация и характеристика современных образовательных практико-ориентированных технологий

Термин «технология» используется в педагогической литературе достаточно давно и получил множество (более трехсот) формулировок. Термину современные образовательные технологии соответствуют следующие определения:

  Педагогическая (образовательная) технология – это продуманная во всех деталях модель совместной педагогической деятельности по проектированию, организации и проведению учебного процесса с безусловным обеспечением комфортных условий для учащихся и учителя (В.М.Монахов).

  Педагогическая (образовательная)  технология – это системный метод создания, применения и определения всего процесса преподавания и усвоения знаний с учетом технических и человеческих ресурсов и их взаимодействия, ставящей своей задачей оптимизацию форм образования (ЮНЕСКО).

Современные образовательные практико-ориентированные технологии классифицируют по следующим признакам:

1. Педагогические технологии на основе активизации и интенсификации деятельности учащихся:

1) Игровые технологии

2) Технологии проблемного обучения

3) Технология проектного обучения

4) Деятельностные технологии

5) технология совместного (коллаборативного) обучения (модерация) 

6)Технология «Развитие критического мышления»

2. Педагогические технологии на основе эффективности  управления и организации учебного процесса включает:
- технологию индивидуализации обучения и информационно–коммуникационные технологии. Последние представлены следующими образовательными технологиями:  
1) компьютерные технологии обучения  

2) Технология программированного обучения 

3) Технология интеллектуальных обучающих систем 

4) Технологии мультимедиа или мультимедийные технологии 

5) Виртуальная реальность 

6) Гипертекстовая технология 

7) Технологии Интернет 

8) Технология дистанционного обучения 

9) ТВ – технология

3. Технология дифференцированного обучения и модель индивидуальных образовательных программ в рамках технологии продуктивного образования:

  -Технология «портфолио»

4. Альтернативные технологии:

 Технология эвристического образования. 

Отдельные элементы технологии эвристического  образования присутствуют в системах личностно-ориентированного, творческого обучения, 
Игровые технологии – охватывают все стороны дидактического процесса: формы его организации, содержание, методы обучения, учебно–познавательную деятельность.

Учебные игры в зависимости от  цели и результатов их проведения делят на деловую учебную игру, имитационную игру и организационно-деятельностную игру.

Цель деловой учебной игры - имитационное моделирование конкретных условий и  динамики производства и игрового моделирования содержания профессиональной деятельности специалистов, моделирование предметного и социального контекста будущей профессиональной деятельности.

Особенности деловой учебной игры: Развертывание 2 моделей (модели процесса производства: модели производственной среды и игровую модель профессиональной деятельности занятых в нем людей) в живом учебном процессе создает предметный и социальный контексты усвоения нового, развития профессионала.
Результатами деловой учебной игры являются: 

- опыт делового общения;
- овладение социальными нормами формальной коммуникации;

- формирование положительной установки на внедрение иннова​ций;

- корректировка индивидуального стиля профессиональной деятельности;

- развитие навыков коллективного принятия управленческого решений в

условиях  конструктивного взаимодействия и сотрудничества.

Технология имитационной игры – это моделирование реальной деятельности в специально созданных условиях, а её элементы включают в себя взаимосвязанные знаниевые и деятельностные компоненты обучения. 

 Цель имитационной игры – создать условия для самостоятельного осознания смысла и целесообразности коллективной деятельности, со​трудничества, поиска компромисса или консенсуса. Основа для игры - имитационная модель среды, в которой изучаемая система осуществляет свою деятельность.
Особенности имитационной игры: 

 - Не моделируется труд конкретных работников. 

 - Имитируются лишь некоторые хозяйственные, правовые, экономические,  социально-психологические принципы, определяющие поведение людей и механизмы их действий (в экстремальных ситуациях). 

 - Моделирование только среды, особенности среды знакомы играющим в основном понаслышке, что делает анализ информации более сложным и субъективным.
 - Общая цель всего игрового коллектива изначально не задана, и для ее достижения самими игроками может быть найден определенный механизм взаимодействия.
 - Отсутствуют альтернативы, участники должны действовать лишь в предложенных вариантах. 

  - Не программируется конфликтная ситуация (как, например, в деловых играх), а представлены только различные личные (субъективные) инте​ресы участников игры.
 - Описанные сценарии игр не включают технологии и механизмы специального обучения общению и коллективному принятию решений.

Организационно-деятельностная игра - форма организации коллективной мыследеятельности для решения междисциплинарных комплексных проблем. 

Цель организационно-деятельностной игры - решение сложных социально-производственных проблем, когда решить их традиционными средствами не представляется возможным и для поиска творческих подходов требуется объеди​нение усилий специалистов различного профиля. 

Особенности организационно-деятельностной игры: 

 - менее жесткий сценарий (в отличие от четкого алгоритма в большинстве деловых игр);  

 - разнообразный подбор состава участников игры в зависимости от специфики решаемой проблемы; 

 - ориентация на поиск решения проблем, требующих новых нетривиальных подходов (в отличие от деловых игр, имеющих четкую структуру, определенные рамки поведения участников); 

 - преследует цель разработки и внедрения новых методов осуществления коллективной творческой деятельности; 

 -Обладают большей неопределенностью, чем деловые игры, как в процедуре проведения, содержании обсуждения, так и в предсказуемости получаемых результатов; 
 - Направляют мышление на анализ и прогнозирование развития социокультурных, педагогических и других процессов.

Цель технологии проблемного обучения - способствовать развитию проблемного мышления студентов и преподавателя.

Результаты технологии проблемного обучения: 

 - усвоение студентами системы знаний и способов умственной деятельности; 

 - развитие интеллекта студентов; 

 - усвоение способов организации познавательной деятельности и  формирования познавательной самостоятельности; 

 - развитие интеллектуальных возможностей, включающие его творческие способности и прошлый опыт.

Проблемный вопрос - это входящий в состав проблемной задачи или отдельно взятый учебный вопрос (вопрос-проблема), требующий ответа на него посредством мышления. Вопрос же, требующий вос​произведения по памяти, не является проблемным. Вопросы, стимулирующие мышление, начинаются с таких вопро​сительных слов и словосочетаний, как «почему», «отчего», «как (чем) это объяснить», «как это понимать», «как доказать (обосновать)», «что из этого следует (какой вывод)» и т. п. А вопросительные слова «кто», «что», «когда», «где», «сколько», «какой» всегда требуют ответа на основе памяти.

Проблемная задача – учебная проблема с четкими условиями, задаваемыми преподава​телем или выявленными и сформулированными кем-либо из студентов, и в силу этого получившую ограниченное поле поиска (в отличие от объективно возникающей перед человеком жизненной проблемы) и ставшую доступной для решения всеми студентами. 

Проблемная ситуация – это ситуация познавательного затруднения, вовлекающая учащихся в самостоятельное познание элементов новой темы.

  Цель технологии проектного обучения – развитие проектного мышления.
Проект – замысел переустройства того или иного участка действительности согласно определенным правилам. В переводе с латинского «проект» означает «брошенный вперед». 

Проектная деятельность – процесс обобщенного и опосредованного познания действительности, в ходе которого человек использует технологические, технические, экономические и другие задачи по созданию проекта. 
          Особенность технологии проектного обучения: 

проектное обучение отличается от проблемного тем, что деятельность учащихся имеет характер проектирования, подразумевающего получение конкретного (практического) результата и его публичного предъявления.

Результаты технологии проектного обучения: 

-   готовность к участию в проектной, исследовательской деятельности;
-  формирование собственной позиции к проектно-исследовательской деятельности и осознание ее ценности в дальнейшем самоопределении и самореализации;
- формирование ценностного отношения к проектно-исследовательской деятельности; 
         Роль преподавателя  при осуществлении проектной деятельности - тьюторское сопровождение. 

 Типы используемых проектов на экономических дисциплинах: 

Исследовательские, практико-ориентированные, социальные, научно- исследовательские, творческие.

Цель деятельностных технологий -  не вооружение знаниями, не накопление их, а формирование умения действовать со знанием дела. 
 Уровни целей технологий, ориентированных на действие:
-  знать как, где добыть знания, чтобы понять взаимосвязи; 

- быть способным узнавать и объяснять способ решения проблем, распознавать, классифицировать, структурировать, различать, сочетать, оценивать, осмысливать, находить и обосновывать ошибочные действия;

- применять (действие), практически устранять ошибки, принимать решение. 
  Результатами технологий, ориентированных на действие становятся Учебно-познавательные компетенции: 

 - готовность к целеполаганию, к прогнозированию, к действию, к оценке и рефлексии в учебно-познавательной деятельности; 

 - владение способами продуктивной деятельности: добыванием знаний, владением приемами действий в нестандартных ситуациях.  

 - наличие функциональной грамотности: умение отличать факты от домыслов, владение измерительными навыками, использование вероятностных, статистических и иных методов познания. 

 Ориентированность на действие предполагает самостоятельное добывание учащимися необходимых знаний в процессе решения определенной профессиональной ситуации, действительной или мнимой, с обязательным выполнением всех фаз полного действия. 

В основе заданий, применяемых на занятиях с использованием деятельностных технологий: 

1. описание полного рабочего действия (алгоритм) 

2. генезис продукта. 

 Цель технологии совместного (коллаборативного) обучения – развитие готовности к организации  группового общения. 

Результаты технология совместного (коллаборативного) обучения:
- готовность воспринимать многомерность информации; 

- способность выбирать и обосновывать выбор методов, 
форм и техник организации коммуникационного процесса; 

- владение психологическими техниками и методами 
организации коммуникационного процесса.

Термин «модерация» стал входить в научный оборот, 
обозначая прежде всего технику организации интерактивного общения, способствующую принятию группового решения.

Педагог как модератор является организатором групповой коммуникации, обладающим знаниями техник, методов и приемов модерации, и при этом необязательно должен быть высококвалифицированным специалистом в конкретной области профессиональной деятельности.

В современной педагогике применяют следующие техники модерации:
- визуализация - процесс оптического представления мнений, идей, с использованием графиков, схем, таблиц и других средств наглядности; 
 - вербализация - процесс вербального сопровождения комму​никации участников групповой работы (использование вопросных технологий), учет репрезентативных систем при выборе способа подачи вербальной информации, 
- презентация - комбинацию вербальной и невербальной коммуни​кации участников групповой работы. 
 Алгоритм технологии формирования критического мышления, предполагает ответы на следующие вопросы: 

1. Какова цель данной познавательной деятельности? 

2. Что известно? 

3. Что делать? 

4. Достигнута ли поставленная цель? 

Результат технологии формирования критического мышления – владение стратегиями критического мышления. 

 Выделяют такие умения, относящиеся к критическому мышлению, как: 
- нахождение аналогий и других видов отношений между частями информации; 
- определение значимости информации для структурирования и решения проблемы; 
- нахождение и оценка решений или альтернативных путей рассмотрения проблемы; 
- установление проблемы в тексте информации

Таким образом, критическое мышление" значит "искусство суждения, основанное на критериях".

К педагогическим технологиям, основанным на основе эффективности 
управления и организации учебного процесса относят технологию индивидуализации обучения и информационно–коммуникационные технологии обучения.
          Технология индивидуализации обучения реализуется в форме составления
 индивидуальных многоуровневых заданий, карточек для самостоятельной работы, рабочих тетрадей на печатной основе, руководства к индивидуализированной самостоятельной работе, которые позволяют вести обучение в зависимости от способностей каждого студента.

Данная технология позволяет оригинально нелинейно конструировать учебное занятие: часть первая -обучение всех, часть вторая - два параллельных процесса: самостоятельная работа учащихся и индивидуальная работа учителя с отдельными учениками. 

Информационно–коммуникационные технологии обучения предполагают применение в процессе обучения электронных образовательных ресурсов. Под электронными  образовательными  ресурсами  понимают совокупность учебных материалов, для воспроизведения которых необходимы электронные устройства. Информационно–коммуникационные технологии включает следующие технологии: 

1) компьютерные технологии обучения  

2) Технология программированного обучения 

3) Технология интеллектуальных обучающих систем 

4) Технологии мультимедиа или мультимедийные технологии 

5) Виртуальная реальность 

6) Гипертекстовая технология 

7) Технологии Интернет 

8) Технология дистанционного обучения 

9) ТВ – технология

Технология дифференцированного обучения и модель индивидуальных образовательных программ в рамках технологии продуктивного образования представлена технологией «портфолио»
Технология работы с портфолио предполагает несколько этапов:

 -постановочный; 

-работа на портфолио;

- заключительный.

Целью альтернативных технологий (Технологии эвристического образования) является:
 - развитие чувства нового, способности к продуцированию идей, склонности к риску и эксперименту; 

 - умение вести продуктивный диалог с представителями иных культур;

 - наличие собственное понимание смысла каждого из изучаемых предметов; 

- способность действовать в ситуациях неопределенности, вступать в борьбу и «держать удар»;

 - владение эвристическими методами и способами деятельности:    методами прогноза, формулирования гипотез, конструирования зако​номерностей, построения теорий; 

- использование в познании интуиции; 

- умение выбирать методы познания, адекватные объекту, ви​деть знакомое в незнакомом и наоборот, способность находить раз​личные ракурсы решения проблем. 

К методам, применяемые в эвристическом образования относят:
1) когнитивные (познавательные) - умение чувствовать окружающий мир, задавать вопросы, отыскивать причины явлений, обозначать свое понимание или непонимание вопроса; 

2) креативные (творческие) - вдохновленность, фантазия, гибкость ума, чуткость к противоречиям, прогностичность, наличие своего мнения; 

3) методологические (оргдеятельностные)  - способность осознания целей учебной деятельности и умение их пояснить; умение поставить цель и организовать её достижение; коммуникативные качества;

Ключевым технологическим элементом обучения является эвристическая образовательная ситуация.
Основным критерием оценки эвристического образования является личностное приращение ученика, сравнение его с самим со​бой за определенный период обучения.

Таким образом, основу всех, представленных выше практико-ориентированных технологий составляет создание преподавателем условий, в которых студент имеет возможность выявить и реализовать свой интерес к познанию, освоить различные формы (индивидуальную и совместную) учебной деятельности, сделать познание привычной и осознаваемой потребностью, необходимой для самоактуализации, саморазвития, оптимальной адаптации в обществе. 

 Всё это формирует у студентов готовность к активной мыслительной деятельности и самостоятельной учебно-исследовательской работе.

2 Глава. Опыт применения современных образовательных практико-ориентированных технологий

2.1 Опыт применения игровых технологий в преподавании экономических дисциплин.
В соответствии с разделом 7 ФГОС СПО «Требо​вания к условиям реализации программы подготовки специалистов среднего звена ФГОС СПО» образовательная организация «должна предусматривать, в целях реализации компетентностного под​хода, использование в образовательном процессе активных и интерактивных форм проведения занятий (компьютерных симуляций, деловых и ролевых игр, разбора конкретных ситуаций, психо​логических и иных тренингов, групповых дискуссий) в сочетании с внеаудиторной работой для фор​мирования и развития общих и профессиональных компетенций обучающихся» .

Особое место среди интерактивных форм обучения принадлежит деловой игре, которая явля​ется одной из наиболее эффективных форм решения практических задач обучения студентов. Дело​вые игры позволяют моделировать производственные ситуации, проектировать способы действий в условиях предложенных моделей, а также демонстрировать процесс систематизации теоретических знаний по решению практических задач.

Деловая игра - это форма коллективной творческой деятельности студентов, в которой инди​видуальная активность каждого является средством повышения уровня теоретических знаний и овла​дения практическими навыками деятельности в нестандартных ситуациях.

Деловая игра позволяет каждому из участников получить максимальную пользу для себя. Ве​личина результата зависит от студента и его активности, а не от преподавателя, как при традицион​ной организации учебного процесса, при этом у студента формируется одна из главных составляющих парадигмы обучения: эффект обучения прямо пропорционален его собственной ак​тивности.

Главными критериями деятельности в игре являются приобретение профессионального опы​та, ответственность, личный интерес, активность, формирование команды с комфортными условиями деятельности, возможность межличностных коммуникаций.

Студенты, участвующие в игре, признают ключевую роль капитана в организации совместной деятельности, но вместе с тем осознают и свою ответственность в такой работе. Речь идет о понима​нии делегирования полномочий при коллективной целенаправленной деятельности и активного уча​стия каждого игрока для достижения общей цели. Студенты учатся полемике, отстаиванию собственной точки зрения, а также умению слушать товарища по командной игре для достижения победы в ней.

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

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

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

Построение деловой игры преследует педагогические цели:

дидактические:

- закрепление системы знаний в области конструирования игры;

  - выработка системных умений по конструированию и методическому      описанию игры;

- совершенствование навыков принятия коллективных решений;

- развитие коммуникативных компетенций;

воспитательные:

- формирование креативного творческого мышления;

- воспитание индивидуального стиля поведения в процессе взаимодействия с людьми;

- преодоление психологического барьера по отношению к формам и методам активного обу​чения.

Предмет игры - это предмет деятельности участников игры, представляет собой перечень процессов и явлений, требующих профессиональных компетентных действий.

Сценарий - это основа игровой процедуры, в которой отражены принципы проблемности и двуплановости совместной деятельности. В сценарии описано в словесной или графической форме содержание игры, характер и последовательности действий игроков, а также действия преподавате​лей, 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 отражать «должностную картину» того фрагмента профес​сиональной 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 предполагает содержательную оценку игровой деятельности, обеспечи​вая соревновательный характер игры.

Каждая деловая игра имеет свою структуру; в некоторых случаях структура различна, но в основном имеются обязательные общие этапы, такие как: имитационная модель, игровая модель, це​ли игры, сценарий, распределение ролей, правила игры и подведение итогов.

Профессиональная деятельность  студентов СПО на экономических дисциплинах носит многогранный характер, поэтому использование деловой игры «бизнес-планирование» в подготовке специалистов по направлению 22.02.05 Обработка металлов давлением поможет активизировать процесс обучения, развить и углубить знания, а также закрепить практические навыки студентов. Вовремя игры развивается творческое мышление, возрастает активность студентов, формируется инте​рес к предмету. При организации деловой игры на уроках по менеджменту необходимо придержи​ваться следующих положений:

- правила игры должны быть простыми и хорошо отработанными;

- формулирование заданий доступно для понимания студентов;

- действует принцип «играют все»;

- система оценивания игры должна быть открытой;

- игра заканчивается с обязательным получением результатов.

В связи с этим разработка деловой игры по теме «Бизнес-планирование» предоставляет выбор ситуаций, моделируемых по ряду критериев. Главными из них являются те, которые в наибольшей степени соответствуют содержанию менеджмента, т.е. управлению людьми для достижения эконо​мических целей в условиях рыночной неопределенности. В наибольшей степени таким критериям соответствует ситуация разработки бизнес-плана выхода фирмы на новый рынок, так как она пред​почтительна по ряду причин: доступна для понимания студентов, не имеющих производственного опыта; сбор информации возможен из широко доступных источников (журналов, справочников и др.), социологических опросов, консультаций со специалистами и т.п.; ситуация максимально при​ближена к реальным условиям деятельности предприятия на российском рынке.

Опыт проведения игр в студенческой аудитории показывает, что главными задачами препода​вателя-тренера являются следующие:

- для каждой роли (для капитана детально) необходимо указать дополнительный источник информации о требованиях, предъявляемых к ней;

- диагностика команды и ее лидера, контроль за развитием событий. Выработка рекоменда​ций, направленных прежде всего на раскрытие многовариантности решения поставленной задачи. При необходимости решение вопроса о смене лидера;

- контроль за технологией планирования работ, информационным обеспечением внутри ко​манды.

- обеспечение четкого регламента игры, правильного его понимания.

- обеспечение информацией о методике техники публичных выступлений.

Задачи руководителя игры состоят в обеспечении четкости формулировок устава игры и не​изменности ее правил по этапам. Для управления процессом формирования команды преподавателю необходимо:

- провести диагностику команды, ее внутренних коммуникаций, личных стремлений участ​ников и капитана, внутриорганизационной структуры и распределения ответственности за функцио​нальные обязанности; исследовать структуру команды для последующего управления процессом деятельности;

- ознакомить команду с нормативными материалами, состоянием рынка, в котором модели​руется ее деятельность;

-  определить структуру бизнес-плана в процессе создания проекта, предоста​вив первичную информацию об особенностях сложившейся ситуации в малом и среднем бизнесе на момент проведения игры для использования необходимых данных в игровой ситуации;

- пояснить студентам содержание изменений в их дальнейшей учебе, которые несет участие в игре;

- провести мотивирующие мероприятия для активизации желания участвовать в игре.

К мотивирующим мероприятиям для студентов относится формирование их заинтересованно​сти в углубленном изучении дисциплины, использовании возможности развития навыков и примене​ния знаний в практических задачах коллективной работы, а также следует упомянуть такой мотив, как возможность получить дополнительные баллы в итоговой оценке для зачета по данной дисцип​лине.

Проведение деловой игры «Бизнес-планирование» по учебной дисциплине ОП. 10. «Основы экономики организации» по специальности 22.02.05 Обработка металлов давлением  позволит студентам:

- ознакомиться с разделами бизнес-планов;

- приобрести практические навыки в определении исходных данных для ведения внутри​фирменной плановой работы.

- овладеть умениями в организации работы по составлению бизнес-плана.

 Далее представлены методические рекомендации по организации и проведению деловой игры «Бизнес-планирование» 

Дисциплина: «Основы экономики организации»

 по специальности 22.02.05 Обработка металлов давлением»

 Тема: «Составление и анализ бизнес- плана»
Этапы деловой игры:

1. Организационный. Формирование групп студентов для разработки бизнес-плана по органи​зации фирмы малого и среднего бизнеса. Управление компанией осуществляется следующими спе​циалистами: президент, вице-президенты по маркетингу, по производству, по финансам, по персоналу, по ИКТ. Студенты распределяют роли в компании, придумывают название кампании, вы​бирают форму кампании, определяют источник финансирования, выбирают вид деятельности (сфера услуг, торговля, строительство, транспорт и т.д.).

2. Практическая работа. Студенты рассчитывают, какова стоимость аренды помещения, процент по кредиту, на какую социальную группу ориентирована выпускаемая продукция, реализа​ция и какова годовая прибыль будущей фирмы. Все участники игры делают расчеты. 
3. Далее для составления собственного бизнес-плана необходимо заполнить таблицу 1. Бизнес-план для производства товаров  (оказания услуг, выполнения  работ) организации.

Таблица 1. Бизнес-план для производства товаров (оказания услуг, выполнения  работ) организации.

	 Наименование показателей 
	Расчёт

показателей

	Наименование продук​ции
	

	Наимено​вание единицы ​ измерения(штук, тонн,)
	

	Количе​ство фактически ​ произве​денной продук​ции, Q
	

	Цена еди​ницы про​дук​ции, Р
	

	Вы ручка , ​TR
	

	Постоян​ные из​держки: арендная плата за помеще​ние, рас​ходы на содержа​ние зда​ния, затраты на подготов​ку и пере​подготов​ку персо​нала, рас​ ходы на комму​нальные услуги, амортиза​цию, FC
	

	Пере​менные издерж​ки: при​ обрете​ние сырья оплата, труда, энергии, топлива, транс​ портных услуг, расходы на тару и упаковку и т.п. ,VC.
	

	Общие из​держки, ТС
	

	Прибыль,  Рr
	

	Эконо​мическая​ эффективность, TR/TC ​​
	


4. Презентация бизнес-планов. На этом этапе созданные группы презентуют свои бизнес- планы по созданию фирмы, а затем обсуждаются результаты решения практических ситуаций и про​ведение деловой игры. Защита осуществляется всеми представителями компании под руководством президента; Общая структура защиты бизнес-плана должна придер​живаться следующих основных разделов:

- Описание фирмы. Организационный план;

- Описание продукции (услуг);

- Маркетинг и сбыт продукции (услуг);

- Производственный план;

- Организационный план;

- Финансовый план;

 - Направленность и эффективность проекта

5. Оценка бизнес-планов. Студенты и преподаватель после презентации проекта бизнес- планов заполняют листы оценивания в соответствии с критериями оценки (таблица 2). 

Преподаватель отмечает лучшие проекты бизнес-плана.

Таблица 2. Критерии оценки результатов деловой игры

	Критерии оценки
	Баллы
	

	1. Полнота раскрытия бизнес-плана
	1 - полностью; 0,5 - частично; 0 - не раскрыли.
	

	2. Соответствие представленного материала разделам проекта
	1 - соответствует;

0,5 - соответствует частично;

0 - не соответствует.
	

	3. Использованные информационные технологии при выполнении задания
	1 - использованы; 0 - не использованы.
	


	4. Ответы на дополнительные вопросы
	1 - за ответы без ошибок; 0,5 - за ответы с ошибками; 0 - без ответа

	5. Качество презентации
	1 - презентация высокого уровня; 0,5 - презентация среднего уровня; 0 - презентация низкого уровня.

	6. Практическая значимость
	1 - рентабельный; 0 - нерентабельный.

	7. Логика доклада
	1 - доклад выстроен логично;

0 - последовательность изложения материала выстроена не до конца.

	8. Использование профессиональной лекси​ки в докладе
	1 - применение профессиональной лексики; 0 - отсутствие профессиональной лексики.

	9. Эмоциональная окраска
	1 - доклад вызывает интерес слушателей;

 0 - доклад не вызывает интереса слушателей.

	Всего баллов
	от 7 до 9 баллов — «отлично», 

от 4 до 6 баллов - «хорошо»,

 от 1 до 3 баллов - «удовлетворительно», 

менее 1 балла - «неудовлетворительно»


Применение деловых игр в обучении студентов по дисциплинам «Основы экономики организации»  и «Менеджмент» способствует развитию познавательного интереса у студентов к изучаемым темам, формированию креативного мышления, поиску нестандартных решений в различных производственных ситуациях, а также наиболее полному усвоению теоретического материала, формированию необходимых умений и навыков

 Продуктивным является и использование элементов игровых технологий на определённых этапах учебного занятия. Так,  в ходе закрепления изученного учебного материала по дисциплине ОП «Менеджмент», тема: «Этика делового общения» игра «Эффективный менеджер»  значительнее активизирует познавательные способности студентов

Задание: Используя силу убеждения, правила построения деловой беседы, вербальные и невербальные средства общения, тактильные средства общения, закономерности делового общения, необходимо набрать как можно большее количество баллов (для удобства восприятия выберем бланки договоров). 

Ход игры:

1. Для проведения занятия аудиторию организовать следующим образом: парты поставить так, чтобы получился один длинный стол переговоров. 

2. Студенты располагаются по обе стороны стола переговоров. Участников должно быть чётное количество, чтобы напротив  каждого студента располагался его «деловой партнёр».

3. Преподаватель каждому студенту даёт по 3 бланка договора.

4. По команде преподавателя студенты приступают к переговорам попарно. Время ограничено (максимум одна минута), так как в работе менеджера фактор времени очень важен. Для того чтобы убедить партнёра отдать бланк договора, можно давать обещания о выполнении чего-то в будущем (конспект, помощь в написании реферата,  доставить на своём автомобиле домой, помочь на экзамене.), нападать с обвинениями в чём-либо, договариваться об уступке с вашей стороны в следующий раз. 

5. По команде преподавателя переговоры с данным партнёром прекращаются. Каждый студент передвигается на одно место за столом переговоров по часовой стрелке и начинает переговоры с другим партнёром. Процедура продолжается до тех пор, пока остаются студенты, не встретившиеся за столом переговоров. 

Команды преподавателя о начале и окончании переговоров внезапны и не подчинены строго времени, таким образом достигается эффект внезапности. 

Участники не выбирают себе деловых партнёров, а вступают в переговоры друг с другом поочерёдно – это связано с тем, что в своей деятельности менеджер вступает в общение, руководствуясь не собственными симпатиями, а необходимостью.

По команде преподавателя переговоры прекращаются для подсчёта баллов (договоров).  По данной игре предлагаются следующие критерии оценок:

При наличии у студента более 3 договоров – оценка «5»

При наличии у студента 3 договоров – оценка «4»

При наличии у студента менее 3 договоров – оценка «3»

 В качестве упражнения для закрепления полученных знаний предлагается

ролевая игра «Телефонный разговор» 

Задание:  оценить этикет делового общения по телефону  (перечислить допущенные ошибки)

- термист проката и труб участка колпаковой печи цеха ПХПП И.О. бригадира Сутырин В.Е.: Привет, Алексеевич!

- мастер ПХПП Силантьев В.А: Кто говорит?

Тебе звонит термист колпаковой печи Сутырин Владимир, со вчерашнего дня исполняющий обязанности бригадира (выдерживает паузу).

У тебя есть пара минут? Я звоню тебе, Алексеевич, чтобы предупредить о  появлении брака на полосе при прохождении металла через чистовой  горизонтальный 2-ух валковый окалиноломатель (ГОЛ) гидросбива удаления окалины.

- мастер ПХПП Силантьев В.А: Понятно, ещё сообщения или вопросы будут? - термист проката и труб участка колпаковой печи цеха ПХПП И.О. бригадира Сутырин В.Е.: Гм, по остальным вопросам у меня всё Окей. Мне даже нравится исполнять обязанности бригадира. 

Ну,  вообщем всё ладушки, пока.

Оценки данного задания  пропорциональны перечисленным ошибкам. В ходе занятия предлагается несколько аналогичных ролевых игр по соответствующим вопросам темы. Оценка за данное задание рассчитывается студентом как среднеарифметическая величина в учётной ведомости, в которую выставлялись оценки за каждое задание
Целью учебной игры является решение ситуационных задач по теме «Управление конфликтами» ОП 11 «Менеджмент».

 Условия игры:   Студенты разбиваются на пары. Каждой паре предлагается 1 задача, которую они озвучивают, выходя к экрану. Кроме того, студенты разбиваются на 2 команды.  Для того чтобы решить предложенную ситуацию студенты должны ответить на ряд вопросов:

- Дайте определение конфликта.

 - Перечислите составные элементы конфликта.

-Сформулируйте необходимые и достаточные условия возникновения конфликта. Определите тип конфликта.

 При затруднении в ответе можно обратиться за помощью к аудитории, но при этом снимается 0,5 балла.

 Ход игры: 1.Осуществляется последовательная демонстрация слайдов с конфликтными ситуациями. Студенты дают ответы.

 Критерии оценки ситуационных задач по теме «Управление конфликтами»:

Чёткая и правильная оценка ситуации, аргументированная изученными терминами – «5».

Чёткая и правильная оценка ситуации, но присутствует неуверенность при аргументировании изученными терминами – «4».

 Ответ возможен при наводящих вопросах преподавателя – «3».

 Грубые ошибки при оценке ситуации – «2».

Осуществляется демонстрация эталонов ответов. Студенты оценивают себя самостоятельно, используя листы самооценки. Побеждает команда, набравшая большее количество баллов. 

       Элементы игровых технологий  широко применяются в процессе изучения экономических дисциплин.

 Таким образом, игровые технологии активизируют учебный процесс. Усиливают заинтересованность её участников в более глубоком знании изучаемой проблемы, предоставляют им возможность  повышать профессиональное мастерство.

2.2 Опыт применения информационно–коммуникационных технологий обучения в преподавании экономических дисциплин
Изучение экономических дисциплин по традиционным учебникам практически не вызывает интереса у современной молодежи. Преподавателю необходимо найти способ изучения теоретического мате​риала в более современном, доступном и интересном виде. Тут по​могают информационно-коммуникационные технологии (ИКТ) в образовании.

Применение ИКТ в преподавании экономических дисциплин — это не просто стремление использовать все возможности, быстро развиваю​щейся техносферы, это способ осуществления прогрессивных образовательных практико-ориентированных технологий, может быть осуществлена на основе имеющейся сегодня техниче​ской базы.

Применение ИКТ в учебном процессе позволяет:

- сделать занятие современным, т. е. наглядным, красочным, информативным, интерактивным и экономичным по затратам времени;

- приблизить занятие к мировосприятию студента, который больше слушает и смотрит, чем читает и говорит;

- активизировать познавательную деятельность студента и по​высить мотивацию к изучению учебного материала.

В практике преподавания экономических дисциплин наиболее широко  используются мультимедийные презентации, ППП Microsoft office 2007, SMART Notebook, :
- при изложении нового материала (визуализация знаний);

- в целях закрепления изложенного материала;

- при контроле и проверке (тестирование с оцениванием);

- при самостоятельной работе студентов.

Для работы с  правовой  информацией по МДК 02.01 специальность 22.02.01 Организационно-правовое управление используются интернет - версии справочно-правовых систем (СПС) «КонсультантПлюс», «Га​рант». Использование СПС «КонсультантПлюс» и «Гарант» дает возможность формирования практических умений обучающихся.

Так, на практических занятиях по МДК 02.01 Организационно-правовое управление студентам предлагается решить ситуационные задачи. Студенты в поисках ответа обращаются к СПС «КонсультантПлюс» и анализируют различные источники правовой информа​ции.

Данные СПС используются также и для поиска экономической информации  в процессе изучения экономических дисциплин.

При проведении занятий предлагается анализ видеофрагментов. В первую очередь это актуальные сюжеты. Студентам предлагается просмотр этих фрагментов и их правовой или экономический (соответственно теме) анализ.

В результате использования современных образовательных практико-ориентированных техно​логий удалось добиться следующих результатов:

- привлечь внимание студентов к изучению экономических дисциплин (вывод сделан на основе результатов участия студентов во внеаудиторной деятельности по данным дисциплинам);

- повысить успеваемость и качество знаний студентов по дан​ным дисциплинам;

- сформировать у студентов основы коммуникативных навыков, умение излагать свои мысли и отстаивать свою точку зрения; 

- развить внутреннюю мотивацию студентов.

Заключение

В введении данной дипломной работы обосновывается актуальность темы, дается краткий обзор информационной и нормативно-правовой базы, делается акцент на практическую значимость дипломной работы.

В первой главе работы рассмотрены теоретические аспекты современных образовательных прапрактико-ориентированных технологий с помощью раскрытия следующих вопросов:

- применение современных образовательных практико-ориентированных технологий – требование ФГОС СПО третьего поколения
- классификация и характеристика современных образовательных прапрактико-ориентированных технологий

Во второй главе представлен опыт применения современных образовательных практико-ориентированных технологий на примере игровых и информационно–коммуникационных технологий обучения в преподавании экономических дисциплин.

Заключение включает лаконичное выражение результатов дипломной работы, обобщенные выводы
В процессе реализации описанных личностно-ориентированных технологий у обучаемых развиваются память, воля, внутренняя мотивация эмоциональная сфера, а также коммуникативные умения, самостоятельность. 

Современные образовательные практико-ориентированные техно​логии позволяют приспособить учебный процесс к индивидуальным особенностям студентов, различному уровню сложности содержания обучения. Все эти технологии можно определить как личностно-ориентированные. При правильной организации обучения около 95% студентов смогут полностью усвоить все содержание учебного курса.

Таким образом, изученные и представленные выше современные образовательные практико-ориентированные технологии позволяют сделать вывод, что именно этот фактор является основным в процессе подготовки специалистов различных профилей в системе среднего профессионального образования.
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