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Аннотация

Методическое пособие «Педагогика и образование в современном мире в картинках, часть 8» включает следующие разделы: некоторые тренды современного образования (вовлеченность в обучение) и список источников информации (список литературы, список источников иллюстраций).
Методическое пособие содержит 15 рисунков и таблицу.
Методическое пособие предназначено для студентов, преподавателей педагогики профессиональных учебных заведений, преподавателей и слушателей курсов повышения квалификации (профессиональной переподготовки) системы дополнительного образования.
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АННОТАЦИЯ

Методическое пособие «Педагогика и образование в современном мире в картинках, часть 8» включает следующие разделы: некоторые тренды современного образования (вовлеченность в обучение) и список источников информации (список литературы, список источников иллюстраций).
Методическое пособие содержит 15 рисунков и таблицу.
Методическое пособие предназначено для студентов, преподавателей педагогики профессиональных учебных заведений, преподавателей и слушателей курсов повышения квалификации (профессиональной переподготовки) системы дополнительного образования.

ПЕДАГОГИКА И ОБРАЗОВАНИЕ В СОВРЕМЕННОМ МИРЕ

6. НЕКОТОРЫЕ ТРЕНДЫ СОВРЕМЕННОГО ОБРАЗОВАНИЯ
6.1. ВОВЛЕЧЕННОСТЬ В ОБУЧЕНИЕ
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Рис. 1. Термин «вовлеченность»
Интерес образовательного сообщества к феномену вовлеченности – прямое свидетельство реализации подхода, ориентированного на слушателя. Поскольку современный образовательный процесс видится не как пассивное усвоение знаний, а активное изыскание, уровень вовлеченности – это индикатор степени активности обучающегося, его энтузиазма, любопытства и потребности в получении новых знаний. Вовлеченный слушатель – это активный участник образовательного процесса. Он выделяет время на обучение, соблюдает дедлайны
, показывает впечатляющие результаты, активно участвует в обсуждениях и переносит знания на практику. 

Часто методы вовлечения путают с методами развлечения в обучении. Безусловно, яркий и разнообразный контент, лидерборды
, динамичные видеоролики пробудят интерес слушателя и инициируют любопытство, однако истинная задача вовлечения – обеспечить стойкую потребность в обучении, его высокий приоритет в жизни.

Какое образовательное решение разработчики бы ни создали, его результат будет зависеть не только от них – еще и от тех, кто учится. Будут ли учащиеся выделять на обучение достаточно времени, выполнять самостоятельные задания, применять новые знания на практике — всё это зависит от того, насколько обучающиеся готовы вкладывать свою энергию и силы в собственное развитие. Это и определяется их вовлеченностью. Идет ли речь о школьниках, студентах или занимающихся спортом вовлеченность превращает всех в соавторов обучения.

Можно выделить три аспекта проявления вовлеченности:
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Рис. 2. Аспекты проявления вовлеченности

Все три аспекта работают вместе. Например, обучающийся может прилежно выполнять все задания и участвовать во всех мероприятиях программы, но без эмоциональной вовлеченности и активной работы с материалом результат будет лишь формальным.

ОТ ЧЕГО ЗАВИСИТ ВОВЛЕЧЕННОСТЬ

1. АКТУАЛЬНОСТЬ ОБУЧЕНИЯ ДЛЯ УЧАСТНИКОВ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОГО ПРОЦЕССА

Чем лучше обучающийся понимает, какие проблемы лично ему поможет решить обучение, какие у него в результате будут преимущества, с чем он будет справляться лучше на рабочем месте, тем больше он готов вкладывать собственного ресурса и времени в процесс обучения.

2. МОТИВАЦИЯ

Мотивация – тот импульс, который запускает и удерживает состояние вовлеченности. Конечно, в долгосрочной перспективе ничто не мотивирует лучше, чем понимание того, как обучение поможет развить критически важные компетенции для успешной реализации в профессии, роли, следующего карьерного трека развития. Но в процессе тернистого пути к звездам постоянно нужны подкрепления. Чтобы понимать, как работать с мотивацией на всем пути обучения, важно смотреть на происходящее с позиции обучающегося: что в нем в каждый конкретный момент запускает процесс вовлечения на эмоциональном уровне?

Существует 5 основных потребностей, которые влияют на нашу мотивацию:
Таблица. Основные потребности, которые влияют на нашу мотивацию
	Потребность достижений и самореализации


	Мотивирует на достижения. Работает тогда, когда мы получаем обратную связь, вознаграждение за какие-либо действия. Чем чаще слушатели совершают действия, тем чаще получают результат.
	Вывод: нужно делить контент и большие задачи на маленькие кусочки, за каждый кусочек давать обратную связь.


	Потребность в уважении
	Мотивирует зарабатывать уважение. Работает, когда слушателям дают понять, что они достойны уважения за свои результаты, что окружающие ценят их усилия по достоинству.
	Вывод: нужно показывать выгоды и отмечать успехи.



	Потребность в общении
	Мотивирует строить социальные связи.


	Вывод: нужно создавать условия для личного обмена опытом слушателей друг с другом, для объединения в сообщества, неформального общения. Особенно это актуально в дистанционном обучении.

	Базовые потребности


	Создает чувство эмоционального подъема, общее комфортное состояние. Проявляется в чувстве легкости и комфорта, даже если обучающиеся выполняют трудные задания или устали.
	Вывод: нужно использовать юмор, создавать ситуации для неформального эмоционального общения.



	Потребность в безопасности
	Мотивирует искать выход из потенциально опасных ситуаций. Например, если у обучающегося есть дедлайн.


	Вывод: нужно ставить сложные задачи, дедлайны, условия с ограничением ресурсов. Но важно соблюсти баланс: если человек долго находится в состоянии стресса, это ведет к усталости и потере интереса. В обучении лучше чередовать сложные и простые задачи, напряженную работу с расслаблением.


3. СРЕДА

Мотивированный обучающийся еще не значит вовлеченный. Для вовлечения необходима среда, благоприятная для активности – не только учебной, но и социальной. Она складывается из целого комплекса условий. 
· Отсутствие технических и организационных барьеров при прохождении обучения. Например, если обучение предполагает проведение вебинаров, у участников должен быть доступ в Интернет и свободное время в расписании.
· Психологически безопасная, дружественная атмосфера. Обучающиеся должны быть уверены, что не будут чувствовать себя неловко за ошибки, сложности в понимании материала, высказывание своего мнения и т.д.

· Положительное подкрепление как на отдельных этапах обучения, так и по его окончании. Чтобы обучающиеся чувствовали, что окружающие ценят их усилия, нужны инструменты признания учебных достижений (рейтинги, доска почета или даже личная похвала от руководителя). Успешно прошедшие обучение должны не на словах, а на деле получать какие-либо привилегии, не обязательно финансовые – например, большую самостоятельность в принятии решений или допуск к более сложным интересным проектам.

· Возможность взаимодействия с другими участниками обучения. 

Во-первых, это формирует чувство принадлежности к сообществу, что само по себе является инструментом вовлечения. 

Во-вторых, работая в группах или обсуждая задания, участники обучения мотивируют друг друга преодолевать трудности и завершать начатое.
Создание среды для вовлечения зачастую оказывается задачей и разработчиков обучающих решений, и заказчика обучения, от которого зависит интеграция учебных процессов и результатов в рабочие реалии.

Существует множество механик вовлечения, с помощью которых мотивируют, создают среду, помогают преодолевать препятствия без потери интереса. Перед тем как двигаться дальше, необходимо отметить: конечная цель всех подходов не вовлеченность обучающихся сама по себе, а эффективность обучения. Показателем эффективности является применение результатов освоения новых знаний и навыков в реальной жизни. Высокая вовлеченность позволяет эту цель достичь. Понимание конечной цели позволяет правильно оценить результат использования вовлекающих механик. Если целевая аудитория с готовностью использует ваше образовательное решение и оно позволяет справляться с вызовами на рабочем месте, значит, вовлеченность обеспечена на достаточном уровне.

Барьеры на пути вовлеченности. 
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Рис. 3. Проблема вовлеченности
Что же является барьерами на пути к вовлеченности?

1. Недостаток концентрации
И без того напряженный рабочий или учебный день, полный многозадачности и цифровой коммуникации, серьезно отражается на способности фокусироваться: слушатели невнимательно читают конспекты, смотрят видеоуроки, не вникая в смысл и т.д. 

Решение. Заранее подготовить обучающихся к риску снижения внимания, порекомендовать техники по концентрации. Что может помочь еще?

· Анализ аудитории. Важно четко определить, для кого создается продукт, чем интересуется целевая аудитория, к кому готова прислушиваться, какими сервисами пользуется чаще и т.д. Например, школьники от 12 лет и старше. Такой аудитории подходит динамичный неоднообразный контент длительностью не более 8 минут. Если же это – взрослая аудитория, то. Для них важно доверие к экспертам и уверенность в том, что дети проводят время с пользой. Этой аудитории важен тщательный выбор авторитетных ведущих.

· Интерактивность. Необязательно использовать сложные технологии: работает и пассивное вовлечение в формате вопросов, викторин, ответы на которые будут озвучены в конце ролика. 

· Внимание на ценностных историях и сюжетной линии. Авторитетные ведущие помогают ярче проиллюстрировать идею и тему видеоролика. 
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Рис. 4. Негативный прошлый опыт обучения
Решение. Работайте над созданием благоприятной атмосферы, стимулирующей к свободному и откровенному выражению своего мнения. Перед началом разработки обучения проведите опрос о прошлом опыте, ожиданиях и о том, что слушатели ценят в обучении.

3. Мысленные установки. 

Многие слушатели (в особенности взрослые) ставят перед собой ограничения самостоятельно, полагая себя неспособными и/или слишком старыми для того, чтобы учиться. 

Решение. Как и в предыдущем пункте, поможет дружелюбная открытая атмосфера, дающая возможность конструктивно обсудить свои страхи. Если позволяют ресурсы, организуйте техническую и менторскую поддержку.

ПРЕПЯТСТВИЯ В ОНЛАЙН-ОБУЧЕНИИ

Со многими из подобных препятствий столкнулись организации, вынужденные резко перейти в удаленный формат обучения и работы в период пандемии COVID-19. Лучший способ устранить барьеры при обучении онлайн – посмотреть на опыт обучения с точки зрения слушателя. Не мешают ли технологические ограничения? Не чувствует ли себя слушатель одиноко на своем пути обучения? Не заскучал ли он? Остановимся на распространенных препятствиях, которые мешают вовлеченности при обучении в онлайн-формате:
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Рис. 5. Распространенные препятствия, которые мешают вовлеченности при обучении в онлайн-формате
· Недостаток технических навыков. Не у всех слушателей одинаковый уровень технической экспертизы и цифровой грамотности; кроме того, не все каналы обучения спроектированы достаточно дружелюбно. На попытки разобраться с системой тратится драгоценное время и энергия. 
Решение. Разработайте простые руководства по навигации на обучающей платформе и устранению распространенных неполадок. Также можно записать погружающие вебинары.

· Изоляция. Даже при выстроенном и функционирующем учебном сообществе онлайн-слушатели могут время от времени испытывать одиночество. 
Решение. Совместные обсуждения и в этом случае могут стать двигателем вовлеченности. Кроме того, следует рассмотреть такие варианты активностей, как соревнования, проектную групповую работу, обучение «равный – равному» и системы рейтингов.

· Скука. Несмотря на то, что вовлеченность не тождественна развлечениям, скука может свидетельствовать об отсутствии вовлеченности. 
Решение. Разрабатывайте материалы и обучающие сценарии, отталкиваясь от потребностей аудитории. Убедитесь в адекватности уровней сложности контента и заданий: они должны быть не слишком простыми, чтобы не стало скучно, но и не слишком сложными, чтобы не была потеряна мотивация идти дальше.

· Смысловые барьеры. Участникам могут быть непонятны цели и структура программы, ценность рейтинга, образ результата.

· Барьеры процесса. К ним относится непрозрачность формирования рейтинга, отсутствие мотивации для выполнения отдельных заданий и прохождения некоторых тем, непонимание следующих действий.

· Временные барьеры. Время проведения мероприятий не всегда удобно встраивается в расписание обучающихся. Свободный формат программы (посещение мероприятий и выполнение заданий только по желанию, обучающиеся сами выстраивают свою траекторию развития) требует дополнительной мотивации

Чтобы преодолеть различные барьеры, требуются дополнительные мероприятия (изменение количества учебных активностей, корректировка времени мероприятий в зависимости от важности материала,  улучшение механики формирования рейтинга, наглядное отображение задач программы и рабочего процесса участников и др.).
ОСНОВНЫЕ ПОДХОДЫ К ВОВЛЕЧЕНИЮ




Рис. 6. Джон Дьюи о педагогике
Возводя здание как произведение искусства, мы пользуемся точными научными изысканиями и расчетами. То же происходит в педагогике и андрагогике: применяя точные формализованные подходы и образовательные технологии, каждый педагогический дизайнер с изящным мастерством художника находит баланс между индивидуальными особенностями обучающегося, формированием смыслов, созданием образовательной программы, способами доставки контента и управлением вовлеченностью. 

Современный педагогический дизайн учитывает как актуальные научные сведения о работе нашего мозга, так и основные классические принципы социального конструктивизма. Согласно теории социального конструктивизма, мы связываем имеющиеся знания с новыми, трансформируя полученный опыт в персонализированное знание и понимание. В практическом смысле эта теория находит отражение в некоторых образовательных подходах.










Рис. 7. Образовательные подходы

Конструктивистский подход сегодня обогащается данными когнитивных наук. Если конструктивизм рассматривает обучение как получение социального опыта, то фокус когнитивного подхода направлен на обучение как комплексную систему когнитивных процессов, на которые можно повлиять и повысить их эффективность. В зоне интересов когнитивного подхода находятся следующие вопросы: как мозг обрабатывает информацию, сохраняет ее и извлекает из памяти, создает взаимосвязи и т.д.

Нейронауки вооружили педагогику и андрагогику
 важными знаниями, например:

· рабочая память имеет ограниченный объем, а значит, важно верно распределять новый учебный материал;

· открытие зеркальных нейронов позволило доказать, что наблюдение за действиями другого человека активирует те же корковые зоны, что и при самостоятельном выполнении этих действий; это означает, что важными обучающими техниками продолжает оставаться визуализация и сторителлинг
;

· изучение влияния эмоциональных процессов на внимание, принятие решений и обучение позволило выяснить, что нормальный уровень стресса во время обучения позволяет лучше запомнить материал, а продолжительный стресс до обучения или после него, наоборот, негативно влияет на память; 

· исследования когнитивной психологии показывают, что информация запомнится надолго, если присутствует эмоциональная связь с ней.

Как нам уже известно, вовлеченность рассматривается академическим сообществом как трехчастный конструкт, состоящий из поведенческого, эмоционального и когнитивного аспектов:





Рис. 8. Аспекты вовлеченности
Падение уровня вовлеченности хотя бы в одном из аспектов сложно не заметить, поскольку оно практически немедленно сказывается на динамике группы, ухудшает общую атмосферу и настроение участников, снижает работоспособность и учебную активность. Рекомендуется использовать современные достижения педагогического дизайна, основанные на философии социального конструктивизма и когнитивном подходе, и интегрировать работающие практики в образовательную программу. Перечислим наиболее распространенные из них ниже.


Рис. 9. Четко определить цели, задачи и время
На этом этапе важно сформулировать цели обучения  фокусируясь на том, как должно измениться поведение прошедших обучение, как результаты обучения будут использоваться после его окончания.
На основе результатов оценки в идеале должна быть составлена персона-модель — описание демографии, опыта и образа жизни человека, который проходит обучение. Персона-модель – это ответ на вопрос, кто же будет непосредственным пользователем образовательного решения. Она позволяет посмотреть на контекст: стиль жизни, отношение человека с технологиями, то, как он привык получать и обмениваться информацией. Ответы на все эти вопросы помогут понять, как взаимодействовать с обучающимися.


Рис. 10. Определение показателей, по которым будет оцениваться эффективность образовательного решения
В зависимости от формата и структуры обучающего решения могут быть важны и другие параметры. Например, если образовательное решение реализовано в виде сайта или мобильного приложения, нужно обратить внимание на то, как взаимодействуют с ним пользователи.
В зависимости от поведения обучающихся и получении от них обратной связи может производиться соответствующая корректировка программы и используемых методов, контента и др. 

3. Связывать новый опыт с имеющимся. 
Эта рекомендация – наследие конструктивистского подхода. Выяснить текущий уровень знаний обучающихся помогут входные тестирования и опросники (как с открытыми вопросами, так и с вариантами ответов). На основе полученных данных можно выяснить, что слушатели программы уже знают, где есть пробелы, на какой уровень стоит ориентироваться при составлении материалов и разработке учебных проектов.

Рис. 11. Выявлять интересы и возможности обучающихся

Предотвратить такую ситуацию поможет выявление интересов слушателей на ранних этапах. Это можно сделать путем проведения опроса или в ходе неформального общения. Впоследствии эту информацию можно использовать в качестве естественного мотиватора при разработке контента и заданий – например, приводить примеры из популярных кинофильмов или видеоигр.
Знание о том, какие технологии используют обучающиеся в своей повседневной жизни, поможет избежать многих барьеров на пути вовлечения. Например, если разработчики собираются использовать вовлекающий VR-формат, а у целевой аудитории нет необходимого оборудования и опыта работы с такой технологией, велика вероятность, что это станет препятствием к обучению. Имеет смысл рассмотреть другие инструменты вовлечения, не требующие со стороны аудитории лишних усилий.


Рис. 12. Организовывать обсуждение и дискуссии

6. Сегментирование. 
Полезным бывает разделить аудиторию на несколько сегментов в зависимости от преобладающих личных целей обучения. Сегментирование аудитории было необходимо для разработки решения, которое могло бы удовлетворить запросы каждой группы.

Например, 

· «БУДУЩИЕ ПРОФЕССИОНАЛЫ»: изначально ориентированы на определенную профессию. Особенно не требуют специальных мероприятий по вовлечению. Просто важно, чтобы теоретические знания и практика давали реальные дивиденды в их будущей профессиональной деятельности.  

· ПОСЛУШНЫЙ УЧЕНИК. В отличие от «будущих профессионалов» – еще профессионально не самоопределился. Да, он ходит на занятия, делает то, что сказали, но личных активных действий не предпринимает. Главная задача – мотивировать и воодушевлять будущей специальностью, показать ее возможности или помочь с самоопределением. 

· ГИПЕРСОЦИАЛЬНЫЕ: хотят общаться с друзьями. Для них важно включить в образовательный процесс коллективных видов работы, задания, которые позволят проявить лидерские качества или оказаться в центре внимания учебного коллектива.

· СЛОЖНЫЙ ПОДРОСТОК. В учебное заведение попал случайно, без осознанного выбора. Легко прогуливает занятия, домашние задания выполняет в крайне редких случаях. Ориентируется на развлекательный контент. Основная задача в этом случае – постепенное увлечение процессом обучения, используя процессы вовлечения и геймификацию
. 

И т.д.
7. Разрабатывать подходящие упражнения. 
Эта рекомендация касается когнитивного аспекта: слушателям нужно видеть смысл и пользу в предлагаемых учебных активностях – в таком случае у них будет желание тратить свое время и усилия. В противном же случае естественной реакцией может стать полная выключенность из обучения. В дизайне активностей поможет собранная информация об интересах и предыдущем опыте слушателей. Помимо этого, необходимо предварять задания и активности комментариями об их цели и применимости в реальной жизни. 


Рис. 13. Использовать современные образовательные и цифровые технологии

Перечислим несколько из них:
· АДАПТИВНОЕ ОБУЧЕНИЕ. Технология обучения, основанная на построении индивидуальной учебной траектории для обучающегося с учетом его текущих знаний, способностей, мотивации и других характеристик.

· ВИДЕОКОНТЕНТ. Тип обучающего контента, который отличается богатым видеорядом и идеально продуманной «драматургией произведения».

· ВИРТУАЛЬНЫЙ КЛАСС. Технология дистанционного обучения, при которой участники обучающего события и преподаватель имеют возможность взаимного общения, передачи и анализа информации с использованием сети Интернет или корпоративных информационных систем.

· ВИРТУАЛЬНАЯ РЕАЛЬНОСТЬ. Реальность, искусственно воссозданная с помощью технических средств, воздействующих на органы чувств человека (зрение, слух, обоняние, осязание и др.), а также дополненная реальность – среда, в реальном времени дополняющая физический мир, каким мы его видим, цифровыми данными с помощью различных устройств (планшетов, смартфонов и др.) и определенного программного обеспечения.

· МИКРООБУЧЕНИЕ. Принцип обучения, при котором образовательный контент подается небольшими частями, каждая из которых имеет одну конкретную цель, и ее выполнение занимает совсем немного времени.

· МОБИЛЬНОЕ ОБУЧЕНИЕ. Обучение с использованием персональных электронных устройств.

· СИМУЛЯЦИЯ. Интерактивный метод развития навыков и умений, при котором происходит воспроизведение (моделирование) реальных процессов, событий, мест или ситуаций

· ЧАТ-БОТ. Автоматизированный и персонализированный чат между компьютерной системой и пользователем. Он решает как простые организационные вопросы, так и более сложные, превращаясь в полноценного младшего партнера менеджера программы или обучающегося.



Рис. 14. Стимулировать состязательность

Чтобы состязательность носила здоровый характер, необходимо: предлагать для соревнований задания в зоне ближайшего развития (требующие слегка большего количества знаний, чем дано в образовательной программе); разрабатывать задания таким образом, чтобы для их решения было необходимо понимание предмета, а не владение фактологической информацией; снабжать задания достаточной позитивной обратной связью.
10. Предоставлять регулярную и своевременную обратную связь. 
Если слушатель не осознает пробелов в своих знаниях и не замечает мест, вызывающих затруднения, рано или поздно он войдет в ряды неуспевающих. Это приводит к ситуации разочарования, которая угрожает эмоциональному аспекту вовлеченности. Обратная связь необходима, чтобы обучающиеся знали, в каком направлении им стоит приложить больше усилий, какую тему они изучили хорошо, а в какой отстают. 

Три основных принципа продуктивной обратной связи:

· Регулярность. Необходимо определить оптимальный период для регулярной обратной связи, руководствуясь здравым смыслом: не слишком часто, но и не слишком редко.

· Своевременность. Обратную связь лучше всего давать после окончания изучения цельной темы или выполнения учебного проекта.

· Правило сэндвича: позитивные моменты + негативные моменты + позитивные моменты. Обратная связь должна начинаться и заканчиваться положительными эмоциями. В таком случае информация о том, что слушатель с чем-то не справился, будет воспринята конструктивно.

Обратную связь можно использовать, чтобы: 

· дать представление о последствиях принятого решения;

· в случае не самого удачного выбора предоставить рекомендацию о возможных альтернативных способах решить задание; 

· объяснить, какой вариант предпочтительнее и почему;

· предложить выполнить задание еще раз; приложить список дополнительных ресурсов для изучения темы.

11. Разнообразие. 
Мультиформатность, сочетание синхронного и асинхронного обучения, приглашения на закрытые мероприятия – всё это работает на удержание вовлеченности.


Рис. 15. Использование историй
Например, вы создаете обучающий сценарий на тему особенностей поведения учащегося и педагога на занятии. Чтобы тема была созвучна с реальной жизнью, необходимо как следует подумать над теми иллюстративными примерами, которые вы предлагаете в контенте: где происходит ситуация? Какая дисциплина. Возраст участников. В чем заключается сложность?

13. Обучение для жизни. 
Первая стратегическая задача, которую необходимо решить, возникает уже на начальных этапах разработки образовательной программы. В ходе этого этапа необходимо сместить акцент со знаний, которые получат слушатели, на реальное изменение поведения. Если обучающийся будет знать больше, это вовсе не означает, что он будет применять полученные знания. По этой причине необходимо задать себе следующие вопросы: что нужно сделать учащимся, чтобы достичь желаемого результата? как именно образовательная программа может изменить их поведение? какими средствами можно достичь этих изменений? Если задавать себе эти вопросы при составлении каждого задания, это поможет перевести его из статуса «на закрепление материала» в статус интерактивного и вовлекающего.

ВЫВОДЫ. Невзирая на цифровую революцию, фундаментальные конструктивистские принципы обучения остаются неизменными: мы обучаемся, получая и трансформируя опыт, а эффективность усвоения нового опыта зависит от наших усилий и вовлеченности. Для поддержания уровня вовлеченности необходим творческий динамический подход: время от времени нужно оценивать настроение и интерес слушателей и применять те практики, которые видятся целесообразными в текущий момент.
7. СПИСОК ИСТОЧНИКОВ ИНФОРМАЦИИ
7.1. СПИСОК ЛИТЕРАТУРЫ

1. Щедрин, Д.С. Педагогика и образование в современном мире / Д.С. Щедрин // Официальный сайт ГБПОУ «СОУОР» [Электронный ресурс]: [сайт]. URL: https://souor.siteedu.ru/partition/47915/. 
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3. Рис. 4. Использована картинка, размещенная по адресу: https://stihi.ru/pics/2016/09/24/10838.jpg.
4. Рис. 6. Использована картинка, размещенная по адресу: https://dialecticspiritualism.com/wp-content/uploads/2017/04/John_Dewey2.jpg.
5. Рис. 9. Использована картинка, размещенная по адресу: https://pp.userapi.com/c628824/v628824670/51525/gP7u8Fh9k0I.jpg.
6. Рис. 10. Использована картинка, размещенная по адресу: https://avatars.mds.yandex.net/get-zen_doc/1900266/pub_5cd729709885ae00b3456362_5cd72fd14d1bbc00afe3451c/scale_1200.
7. Рис. 11. Использована картинка, размещенная по адресу: https://png-library.net/newhp/74-749099_thinking-boy-cartoon-images-bored-student-gif-cartoon.png.
8. Рис. 12. Использована картинка, размещенная по адресу: https://e7.pngegg.com/pngimages/602/154/png-clipart-teacher-cartoons-mammal-vertebrate.png.
9. Рис. 13. Использована картинка, размещенная по адресу: https://content.foto.my.mail.ru/mail/gabby70/_blogs/i-24961.jpg.
10. Рис. 14. Использована картинка, размещенная по адресу: https://smart-lab.ru/uploads/images/03/64/76/2015/10/19/f85f2b.jpg.
11. Рис. 15. Использована картинка, размещенная по адресу: https://sun9-7.userapi.com/impf/c625822/v625822546/2cbf/QwgATaK6Wds.jpg?size=552x604&quality=96&sign=e7170446cea380b218d736aa4b736169&type=album. 

















































































































































































































































































































































































































































































































































































12. Использование историй. Разветвляющаяся история (branching storyline) – симуляция, основанная на истории, представленной текстом, графикой, видео, анимацией или иными средствами, в которой обучающийся последовательно принимает решение за решением. Каждое из решений определяет развитие сюжета и последующие шаги.





9. Стимулировать состязательность. Соревновательный элемент придает естественный стимул к обучению, помогает слушателям самостоятельно оценить свой прогресс.





8. Использовать современные образовательные и цифровые технологии. Повсеместное применение современных технологий обучения отвечает требованиям эмоционального и когнитивного аспектов вовлеченности: многие из них основаны на простых, но действенных техниках запоминания и удержания информации, а также дают заряд положительных эмоций.





5. Организовывать обсуждение и дискуссии. Неформальная коммуникация и тематические обсуждения – верные помощники эмоционального аспекта вовлеченности. По этой причине полезно организовывать внеучебные встречи, неформальные конференции, заводить отдельные каналы для живого общения в учебных мессенджерах, поощрять создание новых тем на форумах и побуждать оставлять комментарии.





4. Выявлять интересы и возможности обучающихся. Часто возникающая проблема – потеря интереса к обучению, дезориентация в учебном контенте и негативное отношение к нему.





2. Определение показателей, по которым будет оцениваться эффективность образовательного решения. Важно понять, что в поведении обучающихся будет сигнализировать нам о возникающих трудностях на пути вовлечения. Невыполнение домашних заданий? Низкий средний балл за задания? Неявка на мероприятия программы? В большинстве случаев главные показатели эффективности – это процент дошедших до конца обучения и успеваемость.





1. Четко определить цели, задачи и время. Нужно сформулировать основные параметры разрабатываемого решения: какие цели обучения, какие задачи оно должно решать; из каких содержательных блоков оно должно состоять; в какие сроки должно укладываться обучение; кто является целевой аудиторией обучения.





Когнитивный аспект касается готовности обучающегося прилагать усилия к работе над учебным контентом, выполнению заданий, конструированию собственных знаний.





Эмоциональный аспект проявляется в том, что испытывает обучающийся в ответ на происходящее в рамках программы: скуку, интерес, фрустрацию, комфорт и т.д.





Поведенческий аспект проявляется в том, насколько активно обучающийся принимает участие в занятиях, насколько он трудолюбив и упорен.








аспекты вовлеченности











 обучение через вызов (challenge-based learning)





Частный случай проблемно-ориентированного подхода в обучении, инициированный в 2008 г. компанией Apple. Обучающимся предлагается самостоятельно решить реальный кейс, с которым столкнулась существующая компания.





обучение через опыт





Совокупность образовательных технологий, предполагающих участие обучающихся в какой-либо деятельности и приобретение соответствующего опыта, а также оценку этой деятельности и приобретенного опыта, идентификацию и усвоение новых знаний и умений.





социальное обучение





Обмен информацией и опытом, коллаборация и обучающихся, и внешних лиц, а также совместное создание контента внутри социальных сетей.





проблемно-ориентированное обучение








Учебный подход, который погружает обучающихся в реальную ситуацию еще до того, как они приобрели знания об изучаемом объекте; им необходимо проанализировать проблему, изучить дополнительную информацию, сформировать гипотезу, выбрать оптимальное решение и достичь конкретного результата.





Обучение, разработанное с учетом интересов, опыта, способов и темпов освоения знаний, предпочтительных для конкретного обучающегося.








персонализированное обучение





образовательные подходы








В 20-х гг. XX века классик прагматического подхода в образовании и социальный философ Джон Дьюи сравнил педагогику со строительством здания, подчеркнув сложную природу этой сферы знаний, которая находится на стыке науки и искусства.





Временные барьеры.





Барьеры процесса.








Смысловые барьеры.





Скука.





Изоляция.





Недостаток технических навыков.








распространенные препятствия, которые мешают вовлеченности при обучении в онлайн-формате











2. Негативный прошлый опыт обучения. Этот барьер встречается как у детей, так и у взрослых обучающихся – как правило, в силу возраста они уже пережили хотя бы один негативный опыт обучения, например, прошли неудачный онлайн-курс или столкнулись с неприятным преподавателем в школе.





Проблема вовлеченности во многом связана с особенностями современной эпохи: среди многочисленных отвлекающих факторов и каналов коммуникации всё труднее становится поддерживать необходимый уровень вовлеченности.





Термин «вовлеченность» всё чаще употребляется профессионалами в сфере обучения и развития и всё теснее связывается с положительными изменениями в образовательном опыте слушателя. В отличие от успеваемости, вовлеченность касается не столько формального соответствия некоторым ожиданиям от прогресса в образовательном пути, сколько психологических ресурсов, которые по своей воле и желанию вкладывает слушатель в обучение.





КОГНИТИВНЫЙ АСПЕКТ


 Обучающиеся активно работают со своей стратегией обучения, подбирают способы освоения новой информации. Они проявляют 


инициативу, чтобы интегрировать 


новые знания в собственный контекст. 








ПОВЕДЕНЧЕСКИЙ АСПЕКТ


 Обучающиеся выполняют задания, принимают участие в занятиях, 


активны в обсуждениях.











ЭМОЦИОНАЛЬНЫЙ АСПЕКТ


Обучающиеся чувствуют свою причастность к тому, что происходит в рамках 


программы (в противоположность состоянию отчуждения учебного труда,


 когда всё связанное с обучением воспринимается чуждым, нужным 


кому-то другому, но не самому обучающемуся), и испытывают 


эмоциональный комфорт и удовлетворенность. 














� Источник: [1].


�Дедлайн (англ. deadline) это крайний срок сдачи проекта, когдаможно продемонстрировать результаты проделанной работы. С английского языка это дословно переводится как «мертвая линия» – шуточная метафора, которая означает, что если не успеть выполнить задачу до дедлайна, то можно умереть (разумеется, от руки начальника или преподавателя, которому вы обещали справиться с проектом вовремя, но не сделали этого).


� Лидерборд – инструмент, с помощьюкоторого на странице игры вы можете показывать игрокам персонализированные соревновательные таблицы с результатами лучших игроков и местом в рейтинге авторизованного пользователя.


� Источник: [1].


� Андрагогика (гр. ἀνήρ anér – взрослый человек, мужчина; ἄγειν ágein – вести) – раздел теории обучения, раскрывающий специфические закономерности освоения знаний и умений взрослым субъектом учебной деятельности, а также особенности руководства этой деятельностью со стороны профессионального педагога.


� Сторителлинг (storytelling) в переводе с английского – рассказывание историй. Мифы, легенды, сказки и рассказы, книги, театральные постановки, публичные выступления – везде есть сторителлинг. Это не отдельный жанр, а приём.


� Геймификация – это внедрение игровых форм в неигровой контекст: работу, учебу и повседневную жизнь. Геймификация помогает увеличивать продажи, удерживать клиентов, повышать лояльность сотрудников и учиться с максимальной вовлеченностью. Геймификацию применяют в бизнесе, маркетинге, школах. 
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