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Деловые игры и методические рекомендации по их использованию при преподавании курса «Макроэкономика»

Технология проблемного и активного обучения предполагает применение совокупности некоторых обязательных элементов, которые находятся в определенных взаимосвязях и выполняют обучающие функции в единстве, преемственности и субординации. Классифицируя существующие педагогические технологии, выделяют макротехнологии, определяющие философию, стратегию педагогического процесса, и микротехнологии – конкретные приемы, тактику педагогического взаимодействия.

Примерами макротехнологий являются: коллективная творческая деятельность; развивающее обучение; эстетическое развитие; развитие экологической культуры и т.д.

К микротехнологиям относятся: игра-путешествие, этическая беседа, устный журнал, пресс-бой, защита проектов, викторина, пресс-конференция, метаплан и т.д.

По уровню субъектности исполнителя педагогические технологии можно классифицировать на производственные (репродуктивные), социальные (проблемные) и гуманитарные (творческие).

Данная классификация диктуется определенной практикой и целесообразностью использования в условиях высшего образования.

Под производственной (репродуктивной) технологией понимается та технология, которая алгоритмична и поддается полному воспроизведению, независимо от личности пользователя. Социальная (проблемная) технология предполагает учет личности пользователя. Гуманитарная (творческая) технология – это всегда собственная технология, созданная субъектом в своей непосредственной деятельности.

 В логике организации педагогического процесса, где максимально реализуются внутриличностные возможности студента, где создаются условия для самореализации студента, где превалируют межсубъектные взаимодействия, наиболее эффективными являются максимально индивидуализированные, созданные самим преподавателем технологии.

Что касается социальных технологий, то здесь в первую очередь педагога интересует не только содержание технологии, но и возможность внесения своих корректив, новых элементов.

Преподаватель целенаправленно создает благоприятные условия, обеспечивающие высокую эффективность использования педагогических технологий. Среди этих условий можно назвать следующие:

Достаточно полное описание технологии;

Наличие необходимых дидактических средств для реализации технологии;

Высокий уровень владения преподавателем педагогической техникой, педагогическими методами и приемами;

Систематичность использования;

Разнообразие, последовательная смена различных видов технологий, используемых в педагогическом процессе;

Рефлексия реализованных педагогических технологий.

Педагогический процесс, способствующий развитию субъектности, индивидуальности человека должен  характеризоваться следующими признаками: диалог, интеракция, межсубъектные отношения, мыследеятельность, позитивность, оптимистичность оценивания, полилог, рефлексия, свобода выбора, ситуация успеха, смыслотворчество и др. Дадим характеристику важнейших из них.

Мыследеятельность – организация мыслительной деятельности участников педагогического процесса; не автоматическое усвоение студентами готовых истин, а самостоятельное решение проблем через осуществление системы мыслительных операций; проблемное обучение; самостоятельное выполнение учащимися различных мыслительных  операций (анализ, синтез, сравнение, обобщение, классификация и т.д.); сочетание различных форм организации мыслительной деятельности студентов ( в частности, индивидуальной, парной, групповой); процесс обмена мыслями между участниками педагогического процесса.

  Полилог  – внимание и уважение к голосу каждого участника педагогического процесса: право голоса, личной точки зрения; возможность существования любого мнения; отказ от абсолютных истин; стремление одного участника оказать помощь другому в организации мыслительной деятельности.

Рефлексия – самоанализ, самооценка участниками своей деятельности, взаимодействия, саморазвития.

Ситуация успеха – целенаправленное создание комплекса внешних условий, способствующих удовлетворению, радости, спектру положительных эмоций участников, позитивность и оптимистичность оценивания; разнообразие педагогических средств, способствующих успеху.

Смыслотворчество – процесс осознанного создания субъектами педагогического взаимодействия нового содержания, знания о предметах и явлениях окружающей действительности; выражение индивидуального отношения к явлениям действительности; рефлексия с позиций своей индивидуальности; каждый участник сам творит (создает) свой смысл изучаемого, рассматриваемого явления, события,ситуации, предмета; обогащение индивидуального смысла за счет обмена, соотношения с другими смыслами.

Выделяется технология педагогической диагностики, технологии мыследеятельности, технологии смыслотворчества, технологии создания благоприятной атмосферы, установления коммуникации, технологии коллективной творческой деятельности, технология интерактивной игры, технология рефлексии.

Предлагаемые технологии, игры могут быть адаптированы к любому содержанию курса «Макроэкономика», а также с успехом использованы преподавателем с любой возрастной группой учащихся (будь то студент заочной формы обучения, слушатель высшей школы управления бизнеса, магистрант).

 Значимость и субординированность элементов (упражнения, задачи, вопросы и др.) каждого модуля может изменяться в зависимости от целей и акцентов обучения конкретного преподавателя, конкретной специальности, места  темы в курсе.

Научный уровень познания предполагает использование таких элементов, как дискуссионные вопросы, проблемные ситуации, деловые игры, позволяющие студентам не только углубить знания по конкретным вопросам, но и самостоятельно выбирать одну из альтернативных позиций, аргументировать ее, принимать или отвергать точку зрения той или иной научной школы. А это способствует превращению полученных знаний в убеждения, делает их достаточно глубокими, позволит создать идеологическую основу для формирования общественно-политической позиции, выработать у слушателя постоянную потребность самообразования, изучения и обобщения новой информации.        

     Работа над комплектом материалов позволила интерпретировать ряд известных интерактивных игр («Метаплан», «Перекрестные группы», «Логическая цепочка» и др.) для углубленного изучения тем курса «Макроэкономика». 

Деловые игры  реализуется в контексте важнейших принципов интерактивной педагогики, ведущими среди которых являются свобода выбора, смыслотворчество, мыследеятельность. Интеракционизм – направление в современной психологии и педагогике, базирующееся на концепциях американского социолога и психолога Дж.Г.Мида. Деловая (интерактивная) игра является одной из особенно продуктивных педагогических технологий, создающих оптимальные условия развития, саморазвития участников.Взаимодействие понимается как непосредственная межличностная коммуникация, важнейшей особенностью которой признается способность человека «принимать роль другого», представлять, как его воспринимает партнер по общению или группа, и соответственно интерпретировать ситуацию и конструировать собственные действия.  В основе этого взаимодействия лежит личные знания и опыт каждого из участников. Интерактивный процесс характеризуется высокой интенсивностью коммуникации, общения, обменом деятельности, сменой и разнообразием видов деятельности, процессуальностью (изменением состояния участников), целенаправленной рефлексией участников своей деятельности, взаимодействия.

Цель интерактивного процесса – изменение и улучшение моделей поведения и деятельности участников педагогического взаимодействия. Анализируя собственные реакции и реакции партнера, участник меняет свою модель поведения и осознанно усваивает ее Ведущими принципами организации интерактивного процесса являются:

Организация мыследеятельности;

Организация смыслотворчества;

Свобода выбора;

Организация рефлексии.

Предлагаемая интерактивная игра «Четыре угла»  может рассматриваться и как технология создания благоприятной атмосферы, установления коммуникации, и как технология актуализации знаний, их обобщения, развития положительной мотивации и т.д.

Необходима просторная аудитория с четырьмя углами, в которых можно свободно перемещаться участникам игры. Четыре листа бумаги разного цвета (например, красный, синий, желтый, зеленый) прикрепляются с помощью скотча по одному в каждый угол аудитории, чтобы их хорошо было видно всем участникам игры. Преподавателем заранее готовится система вопросов с вариантами ответов, которую будет предлагать преподаватель студентам. (например: «Ваша любимая дисциплина, изучаемая в университете?»). Преподаватель к каждому вопросу подбирает 4 (по количеству углов вариантов ответов. Каждому варианту соответствует определенный цвет. Когда преподаватель предлагает участникам игры ответить на вопрос, сделать выбор, то он обязательно каждый вариант выбора связывает с определенным цветом (например: «Ваша любимая дисциплина, изучаемая в университете: красный цвет – математика; синий – экономическая теория; желтый – физкультура; зеленый – история  и т.д.). Оптимальное количество вопросов  –  7-10.

После того, как все участники сделали выбор и разошлись по четырем углам аудитории или собрались в ее центре, они организуют между собой коммуникацию, каждый быстро и оперативно объясняет другим в своей группе (своем углу) сделанный выбор; обмен мнениями, аргументами по сделанному выбору. Далее предлагается сделать следующий выбор, вновь организуется коммуникация. При каждом новом вопросе происходит перегруппировка участников игры.

Примерный перечень вопросов и вариантов ответов-выборов для студентов по теме «Потребности и ресурсы. Проблема выбора в экономике»

1. Ваша любимая дисциплина, изучаемая в университете: красный цвет – математика; синий – экономическая теория; желтый – физкультура; зеленый – история  и т.д.);

2. Потребности можно подразделить на: красный – абсолютные и относительные; синий – высшие и низшие; желтый – прямые и косвенные; зеленый – настоящие и будущие;

3. Факторы производства, определяемые как блага производственного назначения, могут выступать в виде: красный – труда и земли; синий – земли и капитала; желтый – труда, земли и капитала; зеленый – труда, капитала, предпринимательства;

4. Любое общество должно решить следующие фундаментальные задачи: красный – что производить; синий – зачем производить; желтый – как производить; зеленый – для кого производить;

5. Технологический выбор в экономике может быть изображен на графике: красный –  кривой производственных возможностей; синий – кривой трансформации; желтый – гипотенузы; зеленый – кривой деформации;

6. Какая пора года вам больше нравится: красный – лето; синий – зима; желтый – осень; зеленый – весна.

Первый и последний вопрос обычно задается не по тематике семинарского занятия для создания благоприятной творческой обстановки.

После того, как участникам предложены все вопросы и состоялась коммуникация по последнему вопросу, преподаватель организует рефлексию состоявшегося взаимодействия. Система вопросов игры, проводимой на занятии, может быть составлена в соответствии с содержанием отдельного семинарского занятия темы, темы курса, раздела курса, всего курса.

Деловую игру «Заверши фразу» можно применять для выявления результативности занятия, раскрытия у учащихся сформированности определенного смысла о рассматриваемой категории темы.

Каждому участнику технологии «Заверши фразу» предлагается завершить какую-нибудь фразу по рассматриваемой теме. Можно предложить фразу, требующую воспроизведения содержания по предмету или индивидуальный смысл студента о категориях рассматриваемой темы. Например: Значение данной темы в том, что….

Под экономической системой общества понимают ……..

Постиндустриальное общество хар актеризуется тем, что…

На мой взгляд, в национальной экономике должно поддерживаться следующее долевое соотношение государственной и частной собственности….., так как…. 

Мировой опыт приватизации собственности выделил основные пути ее реформирования …..

 Традиционная экономика характерна для стран, которые ….

 Смешанная экономика – это модель экономической системы,      которая……

 Проблема выбора типа экономической системы состоит  ….

 Экономическую выгоду от приватизации в нашей стране можно повысить путем…..

Технология реализуется следующим образом: преподаватель произносит незавершенную фразу и указывает на участника, которому предлагает ее завершить. С одной и той же фразой преподаватель может обращаться к 2 – 3 участникам. Желательно, чтобы каждый участник завершил хотя бы одну фразу. 

Завершает реализацию данной технологии обычно преподаватель, произнося свое окончание предложенной фразы.

Данная технология способствует систематизации и усвоению знаний, дает возможность высказать собственное мнение по разнообразным проблемным вопросам, учит студентов использовать полученные теоретические знания в реальных экономических ситуациях.

Проблемное обучение – одна из технологий развивающего обучения. Проблемное обучение способствует развитию творческого мышления, познавательной активности и интересов, развивает способности к самообразованию, исследовательские навыки студента. Это обучение, в процессе которого студенты вовлекаются в разрешение экономических проблем. Сущность технологии проблемного обучения заключается в создании перед студентами проблемных ситуаций, осознании, принятии и разрешении этих ситуаций в процессе взаимодействия преподавателя и студентов при максимальной самостоятельности последних. Проблемная ситуация – это определенное психологическое состояние, возникающее в процессе выполнения задания, для которого нет готовых средств и которое требует усвоения новых знаний о предмете, способах выполнения задания.

Проблемная ситуация создает трудность, преодолеть которую студент может лишь в результате собственной мыслительной активности. Проблемная ситуация возникает тогда, когда для осмысления чего-либо, совершения каких-то необходимых действий человеку не хватает наличных знаний или известных способов действий, т.е. имеет место противоречие между знанием и незнанием (исходный момент возникновения проблемности). Проблемная ситуация имеет обучающую ценность тогда, когда она способна пробудить у учащихся желание выйти из этой ситуации, снять возникшее противоречие. Для того чтобы желание появилось, необходимы следующие условия:

содержательная сторона ситуации должна представлять определенный интерес для учащихся;

учащиеся должны чувствовать, что решение проблемы в целом им по силам, так как часть необходимых знаний у них  есть.

Пробуждение желания разрешить проблему в сочетании с потребностью узнать интересное, новое и означает очень важный момент в проблемном обучении – принятии проблемы к решению.

После принятия проблемы к решению и оформления ее в словесную форму, отделяющую известное от неизвестного, проблемная ситуация превращается в проблемную задачу, в процессе решения которой и происходит приобретение и усвоение недостающих знаний. Проблемная задача – это поисковая задача, не имеющая стандартного решения, т.е. решающаяся не по схеме, алгоритму, образцу. Она является единицей содержания проблемного обучения, а само это содержание есть система проблемных задач. Проблемный вопрос отличается от обычного тем, что в нем есть скрытое противоречие, он открывает возможность неоднотипных ответов, неоднозначного решения. Проблемный вопрос ориентирован на противоречивую ситуацию и побуждает студента к поиску неизвестного нового знания. Доминантой организации проблемного обучения является организация мыследеятельности студентов. В данной теме можно использовать несколько таких технологий – «Метаплан» и «Мастерская будущего».

Технология «Метаплан» представляет собой систему разнообразных видов коллективной, групповой и индивидуальной деятельности, промежуточные результаты одной деятельности, которые являются исходным материалом для организации другой деятельности. Цели технологии заключаются в организации индивидуальной и групповой мыследеятельности по решению той или иной проблемы, выработке каждым участником технологии своего индивидуального опыта по обсуждаемой проблеме и его обогащении в результате групповой работы. Оптимальное количество участников – 15 – 30 человек. Реализация технологии включает следующие этапы:

Первый этап. Выявление и формулировка проблемных вопросов. Преподаватель предлагает участникам технологии в течение 5–10 минут сформулировать несколько волнующих их проблем-вопросов по заданной теме. Проблемные вопросы могут быть выбраны по любой, предлагаемой преподавателем, теме. Затем происходит опрос участников и фиксирование преподавателем всех неповторяющихся проблемных вопросов, из которых определяются три ведущие.

Например, по теме «Введение в макроэкономику» выделяются следующие три проблемы.

1.Как именно рыночная организация экономики справляется с известной триадой проблем что, как и для кого производить. 

2. Почему даже в самых развитых странах есть проблемы, называемые «провалами рынка», т.е. проблемы, решить которые рынок не может.

3. Многие справедливо утверждают, что экономике Республики Беларусь свойственны такие особенности, которые не позволяют позаимствовать ни одну из известных в мире моделей рыночной системы. Объясните, о каких особенностях идет речь?

Второй этап. Запись проблем-вопросов на цветные листочки бумаги. Каждому участнику технологии преподаватель раздает по 3 листочка цветной бумаги. Цвет в данном случает лучше выделяет отдельные проблемы, способствует большей наглядности, выразительности. На каждом из листочков учащиеся записывают соответствующие проблемные вопросы.

Третий этап. Индивидуальное смыслотворчество. Каждый участник технологии в течение 20-30 мин. Отвечает письменно на вопросы, записанные на листочках цветной бумаги (ответы записываются на эти же листочки).

Четвертый этап. Представление участниками своих индивидуальных смыслов. Обмен смыслами. Каждый из участников по кругу знакомит всех со своими ответами на все три проблемные вопросы(без подробных комментариев). Происходит обмен смыслами (ответами) между участниками технологии.

Пятый этап. Анализ, обобщение индивидуальных смыслов в творческих группах. На этом этапе организуется и осуществляется следующая деятельность:

из числа участников технологии создается три творческие группы примерно равной численности;

классифицируются цветные листочки бумаги с записанными на них смыслами в три стопки (по цвету)(их можно закрепить на стене);

каждой из творческих групп предлагается сделать анализ и обобщение индивидуальных смыслов по одному из проблемных вопросов;

творческие группы в течение 20-30 мин. Анализируют и обобщают индивидуальные смыслы, вырабатывая обобщенный, универсальный вариант;

творческие группы оформляют на листах бумаги с помощью маркеров результаты своего группового смыслотворчества (рисуют схемы, графики, таблицы, пишут определения и т.д.).

Шестой этап. Представление итогов работы творческих групп. Каждая из творческих групп поочередно представляет результаты своей деятельности. Выступление каждой группы комментирует руководитель технологии (преподаватель). Все рисунки, плакаты, схемы вывешиваются на доске.

Руководитель технологии (преподаватель) подводит итог совместной деятельности, взаимодействия в рамках технологии.

Заключительное занятие по теме «Основные макроэкономические показатели» можно провести в виде деловой игры. Данная игра является примером коллективной творческой деятельности, в основе которой лежит воспроизведение творческими группами деятельности и системы отношений в специально создаваемой условной ситуации.

Руководитель (преподаватель) поясняет цели и задачи ролевой игры, подробно объясняет условия, время и регламент, предлагает проблему, которая будет составлять содержание технологии. Примером возможных проблем, определяющих содержание данной технологии могут быть следующие:

· Динамика основных социально-экономических показателей Республики Беларусь;

· Теневая экономика: мифы и реальность.

Желательно предложить для реализации данной технологии любую из актуальных проблем национальной экономики в рамках данной темы.

Группа делится на микрогруппы (три подгруппы). Определяется руководитель микрогруппы. Коммуникация организуется по кругу. Возможность высказаться предоставляется каждому участнику микрогруппы. Обсуждаются целесообразность предстоящего дела для участников микрогруппы, способы подготовки и проведения дела, роль в этом микрогруппы (обсуждение должно проходить очень оперативно, в течение 10 – 15 минут, иногда подготовку и обсуждение можно провести во внеучебное время, в зависимости от масштабности игры). При этом каждая микрогруппа находит свои формы, методы, сценарий по реализации общего задания и организуют его. Формы реализации задания могут быть самыми разнообразными, например: сказка, стихотворение, концертный номер, сценка или театрализованное представление. Можно использовать плакаты, таблички, костюмы. Каждому участнику отводится своя роль. Решение по распределению заданий в микрогруппе принимают все его члены, при этом учитываются интересы, потребности, индивидуальные особенности всех участников. В конце ролевой игры руководитель определяет победителя группы, который впоследствии может выступить на лекционном потоке с победителями других групп. Технология ролевых игр представляет собой сочетание индивидуальной и групповой, а также фронтальной деятельности.

Особое значение при проведении ролевой игры уделяется эмоциональному настрою его участников через художественное и музыкальное оформление, осуществление некоторых ритуалов, сюрпризам. При проведении ролевой игры организаторами целенаправленно предусматривается возможность для импровизации в деятельности, додумывания, придумывания, изображения чего-либо.

 Деловая игра «Мастерская будущего». Данная технология способствует развитию мышления, сознания, ценностных ориентаций, приобретению студентами опыта творческой деятельности, осуществления различных мыслительных операций, моделирования, конструирования деятельности, теоретического имитирования какой-либо деятельности, системы.

Руководитель интерактивной игры (преподаватель) знакомит участников игры с целями и задачами, порядком и условиями ее проведения. Определяется проблема, которая будет составлять содержание реализуемой технологии (либо проблему предлагает преподаватель).
Примером возможных проблем, определяющих содержание технологии «Мастерская будущего», могут быть следующие:
· Экономический цикл: от падения к устойчивому росту;
· Нестабильность белорусской экономики и пути ее преодоления;
· Модель рыночного регулирования белорусской экономики;
· Модель государственного регулирования  занятости и безработицы;
· Эволюция влияния государства и рынка;
· Социально-экономические последствия инфляции в национальном хозяйстве и др.
Критика. Каждому из участников дается по 2 небольших листа бумаги, на которых предлагается в течение 5-10 мин. Зафиксировать положительные («+») и отрицательные («–«) аспекты обсуждаемой проблемы (на один лист записываются все «+», на другой – все «-«). По истечении времени каждому из участников предлагается назвать результаты своей аналитической работы (можно с кратким комментарием). После выступления участников руководитель технологии закрепляет листки с «+» на одной части доски, а листки с «–» – на другой. Этап критики можно закончить обобщающим комментарием преподавателя или создать из числа участников две аналитических группы, каждая из которых в течение 15 мин. Сможет обобщить «+» (одна группа обобщает только «+») и «–« (другая группа обобщает только «–«), а затем выступить с результатами осуществленного обобщения.

Конструирование идеальной модели. Участникам предлагается создать несколько творческих групп численностью 5-7 человек и в течение 30 мин. Разработать (сконструировать) идеальную модель обсуждаемой проблемы. Например идеальную модель взаимодействия государства и рынка в национальном хозяйстве. После того, как проекты идеальных моделей подготовлены, каждая из групп публично представляет и защищает свою модель. По ходу защиты или после нее можно организовать обсуждение моделей. Заканчивается этап комментарием преподавателя – руководителя технологии – об идеальных моделях решения проблемы. При разработке такой модели руководитель технологии может задать некий алгоритм или примерную структуру модели.
Реальные действия. Тем же творческим группам (прежний состав) предлагается в течение 20 мин. Определить конкретные действия в решении обсуждаемой проблемы, которые можно сделать уже сегодня. После того, как все действия согласованы, каждая из групп предлагает их на общее обсуждение. Заканчивается этап комментарием преподавателя, который завершает анализ, а также подводит итог реализации технологии).
