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1. ПОНЯТТЯ «ІГРОВІ ПЕДАГОГІЧНІ ТЕХНОЛОГІЇ».

Деякі дослідники вважають ігрові педагогічні технології складовою інтерактивної технології ситуативного моделювання. Проте, більшість педагогів розділяють думку, що поняття «ігрові педагогічні технології» включає досить велику групу методичних прийомів і методів навчання у формі різних ігор. Ігрова технологія навчання – це системний спосіб організації навчання, спрямований на оптимальну побудову освітнього процесу та реалізацію його завдань.

Ігрова технологія дозволяє моделювати конкретний аспект професійної діяльності з метою саморозвитку спеціальних професійно значущих якостей майбутнього фахівця, при цьому існує можливість своєчасного коригування здійснюваних дій.
Вихід методики навчання хімії на технологічний рівень вимагає від педагога високого професіоналізму. Вийти на технологічний рівень – значить вийти на рівень операційний, коли обґрунтовуються визначені операції для отримання результату. Технологічне рішення передбачає чіткий опис операції, точну характеристику проектованого гарантованого результату і, у результаті, певний алгоритм рішення, згідно з яким педагог може працювати, не опускаючи жодної з операцій, бо кожна з них відіграє особливу функцію, і разом вони визначають цілісний результат. Будь-яка технологія має засоби, що активізують й інтенсифікують діяльність учнів або студентів. Навчаючись в університеті студент повинен мати можливість моделювати, опрацьовувати і закріплювати власні професійні дії та вчинки. Подібні можливості, на нашу думку, вдало реалізуються завдяки гри. Ми розглядаємо гру як метод і форму навчання в залежності від завдань, що реалізуються завдяки їй.

Взагалі в житті людини ігрова діяльність виконує такі функції:

· спонукальну – викликає інтерес;

· комунікабельну – засвоєння елементів культури спілкування;

· самореалізації – кожен учасник гри реалізовує свої можливості;

· розвивальну – розвиток уваги, волі та інших якостей особистості;

· розважальну – отримання задоволення;

· діагностичну – виявлення відхилень у ЗУН, поведінці;

· корекційну – внесення позитивних змін у структуру особистості.

Педагогічна гра відрізняється від інших організаційних форм за такою істотною ознакою – чітко поставленою метою навчання і відповідної їй педагогічним результатом, що можуть бути обґрунтовані, виділені в явному виді і характеризуються навчально-пізнавальною спрямованістю.

2. ІГРИ, ВИЗНАЧЕННЯ, ХАРАКТЕРНІ ОЗНАКИ, КЛАСИФІКАЦІЯ.
Процес пізнання являє собою складний та досить суперечливий процес. Людина перебуваючи ще зовсім маленькою, уже починає вивчати світ, цікавитися усім різноманіттям, що її оточує. Зазвичай, перший досвід пізнання навколишнього світу у малюків, починається з іграшок та ігор. Саме з них починається повне сприйняття всього, що знаходиться в межах їх погляду. Тому, пізнання світу, безпосередньо залежить від того, з чим дитина стикається постійно. Природно, це впливає і на розумовий, і емоційне, і на психологічний розвиток малюка. Гра – одне з найважливіших занять дитини. Слід розуміти мету гри і мати уявлення про відмінності між іграми, щоб надати дитині багате різноманітність вражень, починаючи з самого раннього дитинства. Гра зовсім не таке вже легке заняття, вона вимагає зусиль і наполегливості. Тому, саме ігрові методи навчання є одним з найефективніших способів вивчення, розуміння та засвоєння важливої для нас інформації.

З точки зору психології: «гра – це форма діяльності людини, головними чинниками якої є: настрій змагання, можливість для самовиразу людини (учасника гри) і його самоствердження». У психолого-педагогічній літературі разом із поняттям «гра» у словосполученнях використовуються терміни навчальна, ділова, дидактична, імітаційна, рольова тощо. Застосування кількох термінів в розумінні цієї організаційної форми підтверджує її різноплановість, можливості і багатофункціональність.

Ділова гра являє собою форму відтворення предметного і соціального змісту майбутньої професійної діяльності фахівця, моделювання таких систем відношень, які характерні для цієї діяльності як цілого». О.О. Вербіцький зазначає, що в діловій грі студент виконую квазіпрофесійну діяльність, яка поєднує в собі навчальний і професійний елементи. Тобто, ЗУН засвоюються ним не абстрактно, а у контексті професії, спираючись на пріоритет формування професійних якостей майбутніх фахівців Він відмічає особливість навчальної ділової гри, яка полягає у відтворенні контексту майбутньої праці в його предметному і соціальному аспектах. При цьому, вона відтворює предметний контекст через обставини умовної практики і соціальний контекст, в якому студент взаємодіє з представниками інших рольових позицій. Процес розробки та організації ділової гри будується на реалізації п’яти психолого-педагогічних принципів: «імітаційного моделювання; проблемності змісту; рольової взаємодії в спільній діяльності; діалогічного спілкування; двоплановості ігрової навчальної діяльності».

Ділову гру, яка проводиться у навчальних закладах з метою отримання професійних знань вважають дидактичною. Такі ігри, як правило, носять міжпредметний характер, але базуються на окремій дисципліні з фаху. 

Отже, навчальна гра являє собою одночасну індивідуальну, групову і колективну науково-навчально-пізнавальну діяльність учнів чи студентів, яка включає елементи змагання і самостійності в засвоєні програмного матеріалу, та підкріплюється досвідом міжособистісних відношень в ігровій ситуації, що моделює діяльність за певним фахом.

Г. М. Андрєєва розглядає гру, як вид діяльності в умовах ситуацій, які спрямованні на відтворення і присвоєння суспільного досвіду, в якому складається і вдосконалюється самоуправління поведінкою. 

Ігрові форми і методи навчання передбачають визначення мети, спрямованої на засвоєння змісту освіти, вибір виду навчально-пізнавальної діяльності і форми взаємодії педагога і студентів. Л.А. Венгер вважає, що головною метою навчальних ігор є формування в майбутніх фахівців уміння поєднувати теоретичні знання з практичною діяльністю. Оволодіти необхідними фаховими вміннями і навичками студент зможе лише тоді, коли сам достатньою мірою виявлятиме до них інтерес та докладатиме певних зусиль, тобто поєднуючи теоретичні знання, здобуті на лекціях, семінарах, самостійно, з розв’язанням конкретних виробничих задач і виробничих ситуацій.

Застосування ігрових форм і методів навчання вимагає:

· з’ясування і усвідомлення їхніх цілей, тобто бажаного результату; без цього діяльність суб’єктів навчального процесу не може бути цілеспрямованою;

· вибору способу діяльності для досягнення мети;

· необхідних засобів інтелектуального, практичного або предметного характеру, оскільки діяльність завжди пов’язана з ними;

· наявності певних знань про об’єкт діяльності.

Питання різноманіття ігор розглядається в літературі досить широко. Розроблена нами схема являє собою графічну інтерпретацію узагальненої класифікації ігор, які застосовуються у ЗВО (схема 1). Розглядаючи ігри як засіб активізації діяльності студентів, їх розділяють на: ділові, ситуаційні, інженерні, пізнавальні, машинні, організаційно-діяльністні. Н.А. Недужий запропонував дві наступні класифікації: за характером пізнавальної і трудової діяльності студентів і за загальною дидактичною метою. Згідно першої з них він класифікує ігри на ті, що спрямовані на засвоєння знань, умінь та навичок, передбачених програмою навчального предмету; спрямовані на формування загальних способом пізнавальної діяльності, культури навчальної праці, досвіду творчої діяльності; спрямовані на формування досвіду науково-дослідної діяльності з профілю фаху та професійні ігри. Відповідно до другої класифікації дослідник виділяє ігри типів: «Знавці», «Пошук», «Умілець», «Команда-переможець», «Екзаменатор».

С.С. Вітвицька називає три класифікації, так, за цільовими орієнтаціями вона розділяє: дидактичні, виховні, розвивальні і соціалізуючи ігрові технології; за характером педагогічного процесу ігри розділяє на: навчальні, тренінгові, контролюючі, узагальнюючі, пізнавальні, виховні, розвивальні, репродуктивні, продуктивні, творчі, комунікативні, діагностичні, профорієнтаційні, психотехнічні; за ігровою методикою, виділяє предметні, сюжетні, рольові, ділові, імітаційні, драматизації. Остання, з наведених класифікацій розроблена російськими вченими для навчання фізики і розділяє ігри за дидактичною метою на творчі імітаційні ігри, ігри-змагання, ігри, спрямовані на виконання цікавого завдання, ігри з роздавальним матеріалом, ігри, пов’язані з загальною комп’ютеризацією.
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Схема 1. Класифікація гри як методу навчання у ЗВО
Ігрові методи і форми багатопланові, і кожна з них у той чи інший спосіб сприяє виробленню певної навички. У контексті методики навчання хімічних дисциплін у СПШ і ЗВО ми розглянемо такі методи і форми: ігри-вправи, ігрові дискусії, ігрові ситуації, рольові та ділові навчальні ігри, комп’ютерні ділові ігри.

Ігри-вправи. До них належать кросворди, ребуси, вікторини тощо. Застосування цього методу сприяє активізації певних психічних процесів, закріпленню знань, перевірці їх якості, набуттю навичок. їх проводять на заняттях; ігри-вправи можуть бути елементами домашніх завдань, позакласних занять. Використовують їх також у позааудиторний час.

Ігрова дискусія. Вона передбачає колективне обговорення спірного питання, обмін думками, ідеями між кількома учасниками. Основним призначенням цього активного методу є виявлення відмінностей у тлумаченні проблеми і встановлення істини в процесі товариської суперечки. Він дає змогу, проаналізувавши суть явища чи процесу, з існуючих варіантів рішень вибрати оптимальний. Досягнення поставленої мети зумовлює розвиток пізнання.

Ігрова ситуація. Основою цього методу є проблемна ситуація. Він активізує пізнавальний інтерес у студентів, спрямовує їх розумову діяльність. Зорієнтована ігрова ситуація на встановлення зв’язку теорії і практики з теми, що вивчалася або вивчається: вміння аналізувати, робити висновки, приймати рішення у нестандартних ситуаціях. Цей метод спонукає студентів до діяльності на основі певної ситуації, яка ґрунтується на необхідній сукупності ЗУН, якими повинні оволодіти студенти. Ігрова ситуація сприяє посиленню емоційно-психологічного стану, збуджує внутрішні стимули до навчальної роботи, знімає напругу, втому.

Рольова гра або імітаційна гра. Вона дає змогу відтворити будь-яку ситуацію в «ролях». Рольова гра спонукає студентів до психологічної переорієнтації. Вони усвідомлюють себе вже не просто як студентів, які відтворюють перед аудиторією зміст вивченого матеріалу, а як осіб, які мають певні права та обов’язки і несуть відповідальність за прийняте рішення. Така форма інтенсифікує розумову працю, сприяє швидкому і глибокому засвоєнню навчального матеріалу. У процесі рольової гри розкривається інтелект студента; під впливом зміни типу міжособистісних стосунків він долає психологічний бар’єр спілкування. Відносини «викладач-студент» замінюються стосунками «гравець-гравець», за яких учасники надають один одному допомогу, підтримку, створюючи атмосферу, яка сприяє засвоєнню нового матеріалу, оволодінню студентами певним видом діяльності.

Проведення рольової (імітаційної) гри відбувається в кілька етапів:

1) підготовчий, що включає вибір теми і теоретичну підготовку з цієї теми, визначення мети гри, розроблення педагогічного завдання, яке вирішуватимуть студенти на практичному занятті, розподіл ролей, визначення регламенту ірозробка сценарію гри;

2) процес гри, який є найважчим і найдовшим та охоплює діяльність педагога, інструктаж, входження в роль, розв’язання педагогічного завдання, теоретичні та практичні вміння, які необхідно засвоїти гравцям, формування педагогічних пропозицій;

3) самоаналіз діяльності виконавців ролей, у процесі якого оцінюють гру, зазначають позитивні та негативні моменти, їх причини і передумови, ставлення учасників до виконання ролей, ступінь задоволення, виявлення професійних якостей під час гри;

4) аналіз рольового вирішення гри студентами-«експертами», що потребує виявлення ступеня входження в імітаційну роль, оцінювання актуальності проблематики, врахування індивідуальних і вікових особливостей учнів при визначенні теми, змісту і її відповідності дидактичній меті, дотримання педагогічного такту і педагогічної техніки, вирішення педагогічної колізії, чіткого розподілу часу, відведеного на гру для професійної діяльності;

5) оцінювання ступеня активності гравців «арбітрами», яке дає змогу стимулювати модельований процес і простежити відповідність виконання ролей розглянутій проблемі, діагностувати активність учасників гри, враховувати дисципліну;

6) підведення підсумків і аналіз гри викладачем, за якого враховують реалізацію теоретичних положень в процесі імітації професійних дій, входження в роль, ерудицію, міждисциплінарний кругозір, ступінь самостійності в прийнятті рішень, аналізують дискусійні виступи студентів-«експертів», роботи «арбітрів», дають методичні рекомендації щодо вдосконалення професійних умінь, відповіді на запитання студентів, що виникли під час гри, загальну оцінку взаємодії.

Викладач, який проводить гру, повинен пояснити її головну мету, розкрити структуру, дати рекомендації кожному виконавцю ролей, передбачити її результат.

Практичні заняття з використанням рольових (імітаційних) ігор відбуваються жваво, емоційно, за високої активності студентів та сприятливої психологічної атмосфери.

Ділова навчальна гра. Практичне заняття, на якому проводиться ділова гра, передбачає моделювання діяльності фахівців і керівників виробництва щодо розв’язання складної проблеми, прийняття певного рішення, пов'язаного з управлінням виробничим процесом. Ділова навчальна гра поєднує в собі ознаки навчальної і майбутньої професійної діяльності і є діяльністю колективною. Вона дає змогу студентові збагнути і подолати суперечності між абстрактним характером предмета навчально-пізнавальної діяльності (знання, знакові системи) і реальним предметом майбутньої професійної діяльності, індивідуальним способом навчання студента і колективним характером професійної діяльності, опорою в навчанні переважно на інтелект студента і залученням у процес особистості спеціаліста.

Ділові ігри класифікують:

1. 3а завданнями і цілями, що вирішуються: дослідницькі (при розв'язанні проблем, пов’язаних із втіленням результатів наукових досліджень); виробничі (при вирішенні проблем, пов'язаних з ліквідацією «вузьких» місць на виробництві); навчальні (при розв’язанні проблем, пов’язаних з підготовкою до виконання професійних функцій на виробництві).

2. За об’єктом: міжгалузеві (при вирішенні проблем, що стосуються зв’язків між різними галузями у виробничому процесі); галузеві (при вирішенні проблем, які стосуються координації виробничих процесів між різними ланками однієї галузі виробництва); заводські, або цехові (при вирішенні проблем, що стосуються виробничих процесів у межах заводу чи цеху).

3. За характером запропонованої ситуації: комплексні (при вирішенні проблем, пов’язаних з розвитком всього виробництва, використанням ресурсів тощо); функціональні (при вирішенні кадрових, диспетчерських та інших проблем виробництва); ситуаційні (при вирішенні оперативних проблем, екстрених ситуацій).

4. За ступенем формалізації: формалізовані (з використанням ЕОМ і математичних методів); неформалізовані.

5. За кількістю ігрових періодів: одноетапні (за існування проблеми, яка вирішується компактно на одному занятті); багатоетапні (за складнішої проблеми, яка вимагає досягнення загальної мети на основі поступового вирішення декількох завдань, може проводитись на кількох заняттях).

6. За змістом гіпотетичних умов: реальні (ґрунтуються на основі взятої конкретної виробничої ситуації, реального факту); умовні (ґрунтуються на основі придуманої ймовірної ситуації на виробництві, яка вимагає вирішення).

У кожній діловій грі закладено ігрові та педагогічні цілі. Змістом ігрових цілей учасника є успішне виконання ролі, реалізація ігрових дій, отримання максимально можливої кількості балів, уникнення штрафів, прийняття адекватних («розумних») рішень тощо. Змістом педагогічних цілей є розвиток професійного теоретичного і практичного мислення, вміння вибудовувати стосунки з іншими людьми, оволодіння моральними нормами, розвиток загальних і професійних здібностей, формування відповідального ставлення до праці тощо.

Ділову гру супроводжують різноманітні мотиви: результативні, процесуальні, колективні, індивідуальні, соціальні, професійні, мотивація досягнення, пізнавальна мотивація. Залежно від того, які мотиви діяльності переважають, формується і відповідний тип особистості. Так, якщо у діловій грі переважає мотив досягнення, то буде формуватися адаптивний (пристосовницький) тип особистості, якщо ж пізнавальний – продуктивний (творчий). За мотиву досягнення засвоєння правил гри і вся ігрова поведінка підпорядковані досягненню кінцевої ігрової мети, коли гравці «замикаються» на результаті і «живуть» його очікуванням. При домінуванні пізнавальної мотивації учасники «живуть» грою, процесом її розгортання в часі, інтересом до того нового, що вони пізнають у грі. Одним із важливих мотиваційних стимулів стає можливість самостійної побудови ігрової діяльності – цілетворення, постановки проблем, вибору способів дій і трактування ролі.

У процесі конструювання і проведення ділових навчальних ігор слід дотримуватися кількох принципів (О. Вербицький).

1. Принцип проблемності. Ділова навчальна гра слугує дидактичним засобом розвитку творчого (теоретичного і практичного) професійного мислення, що реалізується в здатності до аналізу виробничих ситуацій, постановці, вирішенні, обґрунтуванні суб'єктивно нових для студентів професійних завдань.

Виходячи з цього принципу, зміст ділової гри повинен не лише відтворювати реальні умови виробництва, а й імітувати реальні протиріччя (проблеми), з якими стикається людина на шляху пізнання і професійної діяльності. Це є необхідною передумовою дослідницького підходу до матеріалу гри, створення ситуативних пізнавальних потреб і мотивів як рушійних сил гри на кожному її етапі.

2. Принцип імітації умов і динаміки виробництва, моделювання змісту професійної діяльності людей, зайнятих на виробництві. Цей принцип передбачає імітацію у навчанні конкретних умов і динаміки виробництва, діяльності і стосунків зайнятих у ньому людей, тобто моделювання двох реальностей: процесів виробництва і професійної діяльності спеціалістів.

3. Принцип двоплановості ігрової навчальної діяльності. Ділова навчальна гра за психологічною сутністю є двоплановою діяльністю, яка спонукається прагненням учасників до досягнення двох цілей: ігрових і педагогічних (для студентів – навчальних) при домінуванні навчальних.

4. Принцип спільної діяльності учасників гри. Йдеться про рольову взаємодію, яка розгортається відповідно до інструкції або за правилами і нормами, які виникають у процесі самої гри. Виконання учасниками ігрових правил, підпорядкування «нормам» професійних відносин і дій є необхідними умовами розгортання повноцінної грн.

5. Принцип діалогічної взаємодії партнерів по грі. Основним способом залучення партнерів до спільної діяльності і одночасно способом оволодіння і віднайдення виходу із проблемних ситуацій є двостороннє спілкування (діалог) і багатостороннє (мультилог), що забезпечує можливість вироблення індивідуальних і спільних рішень, досягнення проміжних і кінцевих результатів гри.

До обов’язкових елементів ділової гри належать:

· дидактичне (навчальне) завдання;

· навчальне виробниче ігрове завдання, що пов’язане з роллю, яку виконує студент;

· наявність ролей; відмінність ролевих цілей;

· ігрова (конфліктна) ситуація, яка виражається в умовах, сценарій гри і подається у вигляді опису ситуації а також фабули дії, що розвивається;

· правила гри, тобто ті обмеження, за які не можуть виходити гравці, а також штрафні санкції;

· колективний характер гри, взаємодії гравців в процесі гри, що виражаються з одного боку, у виробці колективних рішень, а з другого – допускають їх багатоальтернативність;

· атмосфера змагання у грі, яка досягається системою індивідуальної або групової оцінки діяльності учасників гри.

Правильна організація ділової гри передбачає:

· чітку постановку її мети і перебігу за умов невимушеності і творчого піднесення;

· забезпечення оперативного зворотного зв’язку між керівником та її учасниками;

· максимально наближені до реальних умови і регламентацію в часі;

· розв’язання актуальних проблем, використання пропонованих алгоритмів вирішення, можливість вносити в гру зміни і доповнення залежно від інтересів учасників;

· забезпечення дидактичним матеріалом (таблицями, текстами, схемами);

· стимулювання дискусій із вирішення певного питання;

· можливість вільного висловлювання різних думок, вдаючись до методів аналізу і доведення;

· уникнення авторитарності: керівник лише спрямовує учасників до прийняття можливих рішень, його ставлення до студентів доброзичливе, основний метод роботи – пояснення.

Е. Хруцький виділяє етапи підготовки і проведення ділової гри:
1. Вибір теми, яка містить завдання або ситуацію, що потребує вироблення і прийняття конкретних рішень.

2. Визначення мети гри, складу і функцій її учасників.

3. Розроблення моделі гри, яка має якнайповніше відображати практичну ситуацію. При цьому слід пам’ятати, що гра – це спрощена реальна дійсність, яка передбачає імітацію впливу на виробничий процес зовнішнього середовища і зв’язки з ним.

4. Розроблення критеріїв оцінювання роботи студентів. Головним мотивом педагогічних ігор та основним критерієм оцінювання мають бути успішне застосування студентами теоретичних знань на практиці, а також ефективна взаємодія з іншими учасниками гри.

5. Ознайомлення студентів з метою гри та ситуацією, розподіл ролей і доведення до їх відома критеріїв оцінювання. Це слід зробити за тиждень до гри. Водночас студенти повинні мати список рекомендованої літератури. Під час розподілу ролей і «посад» між учасниками необхідно враховувати рівень їхніх знань, здібності та індивідуальні особливості. Важливо, щоб ролі не були постійними в усіх іграх.

6. Перебіг гри та аналіз її результатів.

В іграх кожен етап нормується в часі. Кінцевий результат гри залежить від якості прийнятих рішень і дотримання часового режиму гри. Доведено, що учасники, які працюють без контролю часу, витрачають на виконання певного обсягу робіт у грі на 30-40% часу більше, ніж учасники, які працюють з обмеженням часу.

Для забезпечення необхідної якості проведення гри організатор має керуватися певними документами:

1. Проспект ділової гри, в якому визначено доцільність її проведення з урахуванням мети, завдань і умов гри; визначення вихідних даних, об'єктів гри; огляд можливих методів вивчення проблем тощо.

2. Сценарій ділової гри, який передбачає набір ігрових ролей та їх опис, розподіл обов’язків, правила гри. Правила гри містять обмеження, що стосуються технології, регламенту ігрових елементів чи їх процедур, ролей і функцій «викладача-ведучого», системи оцінювання; правил має бути не більше 5–10. Вони повинні забезпечувати відтворення реального і ділового контекстів гри, а також бути пов’язаними із системою стимулювання.

3. Опис ігрової обстановки. Він враховує способи і форми (усна, письмова, з використанням ігрових предметів) інформаційних зв'язків між учасниками.

4. Інструкція для учасників. Цей документ містить ігрові завдання і способи їх розв’язання для кожної конкретної ролі, а також особливості взаємозв'язків і взаємовідповідальності учасників.

5. Керівництво та коригування діяльності учасників гри. У ньому передбачено всі основні заходи щодо якісної підготовки умов проведення гри, її учасників, необхідної документації.

Конструюючи зміст ділової гри, важливо спонукати студентів до пізнавальної активності протягом усієї ігрової діяльності. Цього можна досягти шляхом створення проблемних ситуацій, інтелектуальних труднощів, що вимагають активної взаємодії студентів з об’єктами пізнання, подолання суперечностей між відомими знаннями і необхідністю «відкрити» або знайти нове знання, систему вмінь і навичок, які, у свою чергу, сприятимуть розв'язанню нових для студентів пізнавальних завдань.

Ділові ігри можна проводити з тем курсових і дипломних робіт для різних спеціальностей і всіх курсів. Для підготовки ділової гри тема розбивається на окремі питання, розробляються проблемні ситуації, які мають кілька варіантів розв'язання, і критерії оцінювання. У процесі гри студент вчиться аналізувати і систематизувати матеріал, виділяти в ньому головне, оцінювати різні варіанти розв'язання проблеми і вибирати найкращі. Часто студенти не вміють застосовувати здобуті знання в комплексі. Ділова гра допомагає усунути цей недолік, вимагаючи від учасників мобілізування знань з різних дисциплін і прийняття комплексного рішення.

Комп'ютерні ділові ігри. В останні роки використанню ділових ігор із застосуванням ЕОМ у навчальному процесі приділено значну увагу. Впровадження активних методів навчання із застосуванням ЕОМ пов’язане з необхідністю створення якісної імітаційної моделі процесів та об'єктів, які характеризують складні системи управління. Така модель є сукупністю машинних програм, реалізація яких на ЕОМ дає змогу відобразити основні властивості складної системи. За допомогою імітаційного моделювання можна відносно легко враховувати різноманітні події в досліджуваній системі, тобто виникнення таких станів елементів системи, що зумовлюють необхідність зміни інформаційної бази системи, яка моделюється, і вимагають реакції моделюючого алгоритму. Події (із зазначенням умов їх виникнення) заносять у пам’ять ЕОМ і включають у процес моделювання з використанням виключаючих програм.

За думкою Л. Присяжнюк, оперативно оцінюючи ефективність рішення та його можливі варіанти, імітаційні моделі на сьогодні є найефективнішим засобом автоматизації процедур прийняття рішень.

Традиційна ділова гра передбачає участь експерта в імітації реальної діяльності й оцінювання результатів діяльності. Оскільки спеціалістів-експертів завжди не вистачає, то застосування таких ігор у масовому навчанні неможливе.

Ситуація змінюється, коли роль експерта виконує комп’ютер. Використання комп’ютерних ділових ігор (далі – КДІ) не завжди вимагає високої кваліфікації викладача, це залежить від типу і складності гри. Багато КДІ прості в освоєнні, а тому придатні для масового використання.

Виокремлюють колективні та індивідуальні КДІ. У колективних КДІ беруть участь кілька гравців або груп. Вони виконують роль осіб, які приймають рішення. Ці ігри більш наближені до реальності, оскільки роль особи, яка приймає рішення, належить живим людям, а не імітаторам. Тоді гра проходить гостріше, ігровий інтерес учасників вищий. Під час обміну ролями учасники вивчають процес з різних позицій. За умов грамотного аналізу результатів з боку керівника і колективного обговорення гри процес навчання проходить ефективно.

В індивідуальних КДІ моделюють не лише умовне середовище, а й дії всіх учасників гри, крім одного. Ділова гра продовжує бути колективною, а окремі ролі виконують інтелектуальні імітатори. Перевага індивідуальної КДІ – невисокі вимоги до кваліфікації викладача. Гру можна проводити без нього. Якщо є досвідчений консультант- викладач, то якість і швидкість засвоєння знань будуть ефективнішими. Виконання завдань індивідуальної КДІ фіксується в пам'яті комп'ютера або на папері. Обговорення результатів викладач здійснює в будь-який час. В індивідуальній КДІ студент не залежить від рівня підготовки інших учасників навчального процесу, від темпу їхньої роботи і взагалі від їхньої присутності. У звичайній діловій грі розрахунки одного циклу управління тривають 2-4 години, у колективній КДІ – 1-2 години, в індивідуальній КДІ аналіз і розрахунки проводяться за кілька хвилин.

За призначенням КДІ поділяють на навчальні, виробничі та дослідницькі. Навчальні КДІ використовують для навчання студентів вищих навчальних закладів, а також для перепідготовки кадрів. Виробничі КДІ застосовують для підвищення кваліфікації персоналу безпосередньо на підприємствах, часто із залученням реального інформаційного матеріалу. Дослідницькі КДІ пропонують для експериментування в галузях управління та економіки.

На сьогодні виникла необхідність підвищення ефективності навчального процесу. Цього можна досягти шляхом скорочення невиробничих затрат часу занять, розширення можливостей самостійного навчання, підвищення якості викладання. Впровадження комп'ютерних ділових ігор значно сприяє розв'язанню завдань.

Підготовка до педагогічної практики відбувається значно успішніше, якщо студент – майбутній учитель, уже в роки навчання в університеті поставлений в умови, наближені до його майбутньої професійної діяльності. Це стає можливим в умовах використання педагогічної гри, яка являє собою групову вправу по виробленню оптимальних рішень, застосуванню навчальних методів і прийомів у штучно створених умовах, що відтворюють реальну обстановку на заняттях у школі. Учасники гри в процесі імітаційного моделювання уроків хімії, розв’язання психолого-педагогічних ситуацій отримують більш конкретне уявлення про сутність своєї майбутньої педагогічної діяльності.
Завдяки ігровій діяльності краще розвиваються індивідуальні здібності студентів, оскільки вони не відчувають психологічного тиску відповідальності, який властивий звичайній навчальній діяльності. У процесі гри відбувається навчання дії за допомогою самої дії. Засвоєння знань здійснюється в контексті певної діяльності, що створює ситуацію необхідності знання. Гра дає змогу позбутися шаблонів і стереотипів, здатна змінити ставлення студентів до будь-якого явища, факту, проблеми. Вона стимулює інтелектуальну діяльність студентів, вчить прогнозувати, досліджувати та перевіряти правильність прийнятих рішень і гіпотез, виховує культуру спілкування, формує вміння працювати в колективі та з колективом. Все це визначає функції навчальної гри як засобу психологічного, соціально-психологічного та педагогічного впливу на особистість. Педагогічно і психологічно продумане використання гри стимулює розумову діяльність. А це підвищує інтелектуальну активність, пізнавальну самостійність та ініціативність студентів.

Соціально-психологічний вплив гри виявляється в подоланні студентом страху говоріння, у формуванні культури спілкування, особливо культури ведення діалогу. Гра формує здатність приймати самостійні рішення, оцінювати свої дії та дії інших, сприяє активізації знань.

3. ЗАСТОСУВАННЯ КЕЙС-МЕТОДУ В ОСВІТНЬОМУ ПРОЦЕСІ СПШ і ЗВО.

На сучасному етапі реформування вищої освіти відповідно до Закону України «Про вищу освіту» перевага надається формуванню в майбутніх фахівців компетенцій творчості, саморозвитку й самоосвіти. Освітній процес у ЗВО має бути спрямований на вироблення у студентів умінь самостійно здобувати знання та творчо застосовувати їх у нетипових ситуаціях, а не одержувати в готовому вигляді. Майбутній фахівець повинен бути готовий до пошуку шляхів вирішення проблеми у професійній діяльності, уміти з-поміж декількох варіантів вибрати раціональний. Цьому сприяє використання в освітньому процесі інтерактивних технологій, зокрема, методу кейсів.

Кейс-метод науковці відносять до інтерактивних, оскільки його застосування пов’язане з активністю, ініціативністю, умінням приймати колективні рішення, водночас із правом на власну думку. Метод кейсів сприяє формуванню конструктивних, проективних умінь, уміння чітко й послідовно висловлювати свою думку, аналізувати, формулювати висновки.

У педагогічній літературі існує декілька назв цього методу – (від англійського case – випадок, ситуація) – метод вивчення ситуацій кейс стаді (case studies), ділових історій (case stories) і метод кейсів (case method). В українських та російських виданнях йдеться про метод аналізу конкретних ситуацій, ділових ситуацій, ситуаційних задач, кейс-метод, а в літературі радянського періоду – метод казусів.

Метод кейсів вперше був застосований у навчальному процесі в школі права Гарвардського університету у 1870 р., а в школі бізнесу – у 1920 р. У світовій освітній практиці впровадження методу розпочалось у 70–80-х рр. ХХ ст. у процесі підготовки економістів, «управлінців», тобто в тих галузях, де фахівці потребують умінь аналізувати і приймати рішення. Однак науковці проводять аналогії його застосування ще в Біблейських притчах та в бесідах Сократа з учнями, які ґрунтувалися на використанні описів конкретних випадків із життя.

На теперішній час є дві класичні школи case-study – Гарвардська (американська) й Манчестерська (європейська). У Гарвардській школі метою застосування методу є навчання пошуку вірного рішення проблеми, а в Манчестерській – декількох його варіантів.

О. І. Ваганова тлумачить метод case-study або метод конкретних ситуацій як метод активного проблемно-ситуативного аналізу, заснований на навчанні шляхом вирішення конкретних завдань – ситуацій (вирішення кейсів), при цьому «…емоцій, творчої конкуренції й навіть боротьби в цьому методі так багато, що добре організоване обговорення кейсу нагадує театральний спектакль». Автор вважає його неігровим імітаційним активним методом навчання.

Б. Є. Андюсєв характеризує його як розбір ситуації або конкретного випадку, як ділову гру та називає «технологією аналізу конкретних ситуацій», «окремого випадку». На його думку, представлений для аналізу конкретний випадок має відображати життєву ситуацію, при цьому в описі повинно бути закладено протиріччя, труднощі, скриті задачі, для розв’язання яких необхідні теоретичні знання.

Ситуація кейсу може бути представлена як потреба людини або групи в чомусь, як стан нестачі, браку, що здійснює стимулювальний вплив на діяльність, яка ліквідує цей брак. 

О. Г. Смолянінова розглядає кейс не просто як правдивий опис подій, а як цілісний інформаційний комплекс, що дозволяє зрозуміти ситуацію. Грамотно створений кейс провокує дискусію, на основі фактів дозволяє змоделювати реальну проблему, з якою надалі доведеться зіткнутися на практиці.

Застосування методу кейсів дає змогу поєднувати його з іншими інтерактивними методами і прийомами – мозковим штурмом, «акваріумом», іграми, дискусією, а також із проблемним навчанням. Інформаційними джерелами для створення кейсів хімічного спрямування є життєвий досвід, результати наукових досліджень, освітні матеріали, місцевий матеріал (вплив різних видів на біорізноманіття, на довкілля, екологічні проблеми місцевості), наукові статті та монографії, статистичні дані, ресурси мережі Інтернет. Однак, варто пам’ятати, що використання цих джерел потребує іноді детальної перевірки їх істинності. Особливо це стосується Інтернет-ресурсів.

Кейси класифікують за різними ознаками і виділяють їх різні типи:

За характером ситуації – кейс-випадок, кейс-вправа, кейс-ситуація.

За обсягом інформації – міні-кейс, кейс середніх розмірів, об’ємний.

За складністю – ілюстративні навчальні ситуації-кейси, навчальні ситуації з формуванням проблеми, прикладні вправи, навчальні ситуації-кейси без формування проблеми.

За джерелом інформації – практичні, навчальні, науково-дослідницькі.

За типом методичної частини – питальні, кейси-завдання.

За часовою послідовністю матеріалу – кейси в режимі від минулого до сьогодення, кейси-спогади, прогностичні.

Згідно цілей і завдань процесу навчання – ті, що навчають аналізу й оцінці; ті, що навчають вирішенню проблем та прийняттю рішень; ілюстративні.

За наявністю сюжету – сюжетні та безсюжетні.

Залежно від того, хто виступає суб’єктом кейсу – особистісні, організаційно-інституційні, багатосуб’єктні.

Науковці пропонують таку схему процесу створення кейсу викладачем: формулювання дидактичних цілей кейсу → вибір теми → добір інформації для кейсу → вибір жанру кейсу → написання тексту кейсу → складання завдань до кейсу → упровадження кейсу в навчальний процес.

Як правило, у структурі кейсу виокремлюють такі елементи: ситуація – випадок, проблема, історія з реального життя; контекст ситуації – хронологічний, історичний, контекст місця, особливості дії або учасників ситуації; коментар ситуації, представлений автором; питання або завдання для роботи з кейсом; додатки.

На думку О. І. Ваганової, кейс має відповідати таким вимогам: мати відповідний рівень труднощів, відповідати чітко поставленій меті створення, ілюструвати типові ситуації та декілька аспектів проблеми, не застарівати дуже швидко, бути актуальним на сьогоднішній день, розвивати аналітичне мислення, провокувати дискусію, мати кілька рішень.

У розв’язанні кейсів науковці виокремлюють такі етапи:

1) ознайомлення студентів із текстом кейсу (як правило, позааудиторно);

2) формулювання викладачем основних питань з кейсу, вступне слово викладача, аналіз кейсу;

3) об’єднання студентів у малі групи;

4) робота студентів у складі малої групи: обговорення кейсу, дискусія, презентація «рішень»;

5) загальна дискусія, запитання, виступи з місця;

6) виступ викладача, його аналіз ситуації та процесу обговорення;

7) підсумки й оцінювання роботи студентів з кейсом.

Для ефективного використання методу кейсів слід скористатися такими методичними порадами.

1) Матеріал для обговорення має бути підібраний таким чином, щоб відображав проблеми, з якими учасники можуть зіткнутися в професійній діяльності. Він повинен містити достатній обсяг інформації, щоб група мала в своєму розпорядженні всі необхідні дані, однак не була перевантажена ними.

2) Ситуація, навколо якої відбувається обговорення, має бути достатньо складною і налічувати кілька варіантів (альтернатив) вирішення:

· послідовний виклад подій має містити деталі, уточнення (ілюструвати складність і багатоплановість професійної діяльності);

· потрібен центральний герой, інтрига, боротьба інтересів (це зробить аналіз персоніфікованим, жвавішим і цікавим);
· події, відображені у ситуації, не мають бути надто давнішніми, краще, щоб вони стосувалися знайомих для студентів об'єктів (фірм, організацій, особистостей);

· ситуація має бути адаптованою до тих знань, які викладач планує актуалізувати.
3) Ефективність застосування даного методу залежить від кількості учасників групи. Якщо група є досить великою, доцільно застосувати декілька варіантів розгляду проблемних ситуацій або внести елемент змагання, запропонувавши учасникам кожної групи спробувати вирішити ситуацію раніше за суперника.

Розроблення кейсів – достатньо складне завдання. Допомагає його вирішити наявність великого обсягу вже готових кейсів, які можна запозичити з навчальної літератури.

Хоч би якою цікавою та вдалою була конкретна ситуація, ефективність роботи з нею виявляється мінімальною, якщо викладач не володіє методикою аудиторної роботи з кейсами.

Роль викладача під час роботи з конкретними ситуаціями з кейсу.
Викладач керує процесом, який приводить до відкриття, стимулює, власне, «некеровану» діяльність групи. Під час «до аудиторної» роботи викладач має підготувати збірку кейсів, які відповідатимуть завданням конкретного курсу, зважаючи на вимоги до певних ситуацій. Для ефективної роботи студентів треба продумати домашнє завдання, яке передбачатиме або підготовку питання до конкретної ситуації, або письмовий аналіз самого кейсу. Також можна запропонувати огляд додаткової літератури з проблем, що стосуються конкретної ситуації.

Особливу увагу треба приділити організаційним моментам:

· підготувати в достатній кількості тексти самого кейсу, щоб кожен студент міг хоча б за декілька днів отримати його для самостійного опрацювання;

· забезпечити інший роздавальний матеріал;

· продумати матеріально-технічне забезпечення роботи навчальної групи (аудиторія, меблі, технічні засоби тощо);

· продумати розподіл часу (особливо на роботу в аудиторії).

Далі викладач вирішує три основні завдання:

· перевіряє знання студентами змісту ситуації (наприклад, пропонує їм відтворити хронологію подій, імена учасників події тощо);

· визначає проблеми (питання), що стають предметом обговорення та розв'язання;

· конкретну ситуацію позиціонує у відповідний розділ навчального курсу, нагадує ключові моменти теорії, спрямовує студенти на професійний, а не побутовий підхід до аналізу ситуації.
Наступні етапи характеризуються тим, що робота викладача перетворюється на «невидиму руку», яка регулює процес аналізу конкретної ситуації, надаючи імпровізовану допомогу групі, котра її потребує. Викладач стежить за процесом обговорення; вчасно ставить запитання, які допоможуть студентам зробити крок уперед, і водночас оцінює значення ідей, запропонованих раніше; вміє пов'язати виступи окремих студентів таким чином, щоб не лише вони, а й уся група могла усвідомити їх значення; мас відчуття часу, яке підказує йому, що обговорення триває занадто повільно або занадто швидко, тому слід оптимізувати навчальний процес.

Отже, викладач у процесі аналізу конкретної ситуації має добре розумітися на змісті курсу і його міждисциплінарних взаємозв’язках, спрямовувати процес обговорення. Це вельми складне й відповідальне завдання, яке можна вирішити лише за ретельної систематичної підготовки до занять.

Дидактична особливість використання методу кейсів полягає у тому, що основна робота викладача починається задовго до аудиторного етапу. Чим чіткішою але малопомітною, недомінантною є роль викладача в аудиторії, тим ґрунтовнішу підготовчу роботу він здійснив. У процесі підготовки необхідно не тільки систематизувати матеріал, продумати приблизний план обговорення, додаткові запитання для активізації дискусії, а й проаналізувати готовність конкретної групи до такої роботи.

На завершальному етапі роботи в аудиторії викладач має зробити підсумковий виступ. У ситуаційному навчанні важливий не стільки кінцевий результат, як процес його знаходження, адже саме таким чином розвиваються професійні якості керівника. Крім того, в case study слід виходити з припущення, що правильним може бути будь-яке рішення, якщо воно аргументоване. Тому викладач, підбиваючи підсумки, здійснює аналіз не тільки самої ситуації, а й обговорення. Він обґрунтовує свою позицію щодо сутності ситуації і водночас оцінює виступи представників творчих груп, тактовно визначає помилки, теоретичні «прогалини», доводить необхідність вивчати теоретичні засади проблеми. Бажано запропонувати студентам як варіант «правильної відповіді» розв’язання обговорюваної ситуації так, як це трапилось в житті (хоча це не означає, що такий варіант є оптимальним).

Зрештою ще один завершальний і досить складний етап у роботі викладача – оцінювання результатів навчання студентів із застосуванням кейс-методу. До критеріїв оцінювання належать:

І. Активність студента в обговоренні кейсу (в аудиторії), що передбачає:
· конструктивні оригінальні пропозиції щодо ефективного розв'язання проблемної ситуації;

· адекватне застосування теоретичних знань з вивченого курсу;

· використання цікавого додаткового фактичного матеріалу, статистичних даних для аргументації своїх пропозицій;

· уміння вирізняти й ідентифікувати проблеми, ставити запитання з огляду на конкретну ситуацію;

· уміння чітко, логічно, структуровано викладати власну позицію у процесі обговорення.

II. Участь у роботі творчої групи:
· участь у підготовці групового проекту (може визначатися самими членами цієї групи як коефіцієнт трудової участі кожного студента у розробленні проекту);

· презентація проекту рішення групи в процесі обговорення .(усно чи письмово).

ІІІ. Самостійна робота по підготовці до заняття:

· уміння письмово проаналізувати конкретну ситуацію (із висновками, проблемами, запитаннями);

· підготовка додаткових теоретичних завдань (рефератів, оглядів першоджерел).
Як будь-яка технологія метод кейсів має свої сильні і слабкі сторони. Викладачу природничих дисциплін необхідно знати їх задля ефективного застосування у власній методиці. Порівняльна характеристика методу представлена в таблиці 1.

Таблиця 1

ПОРІВНЯЛЬНА ХАРАКТЕРИСТИКА МЕТОДУ КЕЙСІВ ЯК ПЕДАГОГІЧНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ У ЗВО
	переваги
	недоліки

	1.Використання даного методу значною мірою доповнює теоретичні аспекти розгляду проблеми.

2. Метод кейсів надає унікальної можливості вивчити складні та професійно значущі питання в емоційно сприятливій атмосфері навчального процесу, використати набутий досвід у реальній практиці.

3. Комунікативна природа методу надає можливості здійснити швидку, але ґрунтовну оцінку обговорюваних питань і запропонованих рішень.


	1. Здатність виявляти, аналізувати та прораховувати кожний крок, який наблизить до вирішення проблеми, є одним із переваг методу кейсів і в той же час . Потрапивши в аналогічну ситуацію в реальному житті, учасник навряд чи зможе швидко пригадати отриманий досвід. Цю обставину слід пояснити студентам, аби уникнути можливих розчарувань у подальшому.

2. Оскільки часові обмеження можуть не дозволити групі напрацювати об’єктивні шляхи вирішення проблеми та надати практичні рекомендації щодо цього, цей факт, імовірно, може викликати загальне почуття незадоволення.

3. Низька активність студентів на заняттях є найтиповішою причиною зниження ефективності методу. Варто пам’ятати, що наразі викладач працює в культурі відносного колективізму і великої владної дистанції. Студенти можуть почувати себе дискомфортно, якщо переживають, що викладач не погодиться з ними (велика владна дистанція), або однокурсники не підтримують їх думку (домінуючий колективізм.). Відразу змінити подібні стереотипи в українській аудиторії дуже важко, тому слід здійснювати поступові кроки для підсилення індивідуальної участі кожного студента в груповій роботі.


Підсиленню індивідуальної участі кожного студента сприятиме ряд чинників:
1. Бажання викладача зрозуміти індивідуальну мотивацію кожного із студентів і характер взаємостосунків у групі.

2. Поступове залучення всіх студентів до дискусії через роботу в парах чи малих групах. Студенти дістануть колективну підтримку своїм думкам і психологічно комфортніше почуватимуться, висловлюючи вже не просто індивідуальну, а колективну думку.

3. Залучення до дискусії, що вже розгорнулася та набрала гостроти, тих студентів, які ще не висловлювалися, індивідуально звертаючись до них із запитаннями.

4. Підкреслено позитивне ставлення до виступів студентів, які нарешті вирішили висловити свою думку.

5. Пропозиція дати письмову відповідь на деякі запитання кейса.

6. Періодична зміна складу підгруп. Часто підгрупи студентів у навчальному закладі формуються ще на початку навчання і не змінюються до його завершення. Це спричиняє стереотипну поведінку у підгрупах, появу лідерів та виконавців, які грають свою роль «за звичкою». Зміна складу підгрупи може дати студенту можливість випробувати себе у незвичній для себе ролі.

7. Визнання та наголос на особистому праві кожного студента не тільки висловлюватися, але й бути вислуханим.

8. Формування вміння вислухати, яке є ключовою рисою будь-якого успішного фахівця. Доречно ввести жорстке правило, що висловлюватися можна лише піднявши руку і отримавши дозвіл людини, яка керує дискусією. Дотримання такого правила стримуватиме надто активних студентів, холериків за темпераментом, які завжди готові висловлюватися негайно, без особливого обдумування та з будь-якого приводу, і дасть змогу говорити тим, хто через особливості власного темпераменту не бажає когось перекрикувати (найчастіше це флегматики та меланхоліки).
В основному, у педагогічній літературі, наукових статтях та мережі Інтернет представлені розробки кейсів для бізнес-дисциплін.

На відміну від педагогіки, історії, хімія – точна, «суха» наука. Але творчий підхід до справи і допомога мережі Інтернет дозволять учителю хімії знаходити такі проблеми і ситуації, пов’язані з хімічними речовинами і хімічними процесами. Наводимо приклади кейсів, що були використані А. В. Степанською на уроці узагальнення і систематизації ЗУН з теми «Хімічні реакції» в 9 класі.
Кейс № 1. У 1989 р. у деяких моделях американських автомобілів з’явилися надувні подушки безпеки. Така подушка містить Натрій азид (NaN3) у складеному вигляді майже непомітна. При лобовому зіткненні електричний запал призводить до дуже швидкої реакції. 100 г порошку виділяє близько 60 л азоту, який приблизно за 0,04 с надуває подушку перед грудьми водія, рятуючи тим самим йому життя. Однак Натрій азид дуже токсичний, симптоматика схожа з тією, що має місце при отруєнні ціанідом. Великі дози можуть призвести до летального результату. Утворений при розкладанні натрій теж сам по собі небезпечний.

Дівчинка 8 класу вдома випадково розбила ртутний термометр. Подруга їй запропонувала зібрати ртуть пилососом. Злякавшись, вона взяла віник, замела всю ртуть на совок і викинула на вулицю.

Ртуть прекрасно прилипає до свинцю або олова – тобто до будь-якої лудженої поверхні. Банка з-під тушонки цілком підійде. Можна ртуть засипати порошком сірки. Це призводить до утворення Гідраргіум сульфіду, який є дуже стійкою сполукою. Учням в цьому ж кейсі надається інформація про Гідраргіум сульфід, з якої випливає, що ця речовина нетоксична і повністю безпечна, а також про ртуть і способи її нейтралізації.

Запитання: Чи слід використовувати Натрій азид з точки зору техніки безпеки? Як би ви вчинили на місці дівчинки? Визначте типи вказаних реакцій. Запишіть загальні схеми реакцій.

Кейс № 2. У Цюріху перед лекцією професора Вельта один зі студентів взяв із виставленої банки шматок калію і, ретельно загорнувши в носовичок, поклав до кишені. Під час лекцій калій почав реагувати з вологим повітрям. Студент неспокійно закрутився на лаві, потім раптом схопився на неї і стрімко вирвав кишеню, яка запалала, разом з її вмістом.

– У чому справа? – Вигукнув переляканий професор.

– У мене в кишені був шматочок калію, загорнутий в ганчірочку, відповів тремтячий від страху викрадач.

Громовий регіт! Студент постраждав не тільки від глузувань, а й від опіків. Залишки кишені як застереження увійшли в хімічну колекцію кафедри і зберігалися в банці з написом: «Дія вкраденого калію на кишеню студентських брюк».

Запитання: в чому мораль цієї історії? Чому студент отримав опіки? Визначте тип реакції. Наведіть приклади протилежних реакцій, які відбуваються в природі. Чи може обійтися пересічна сучасна людина без хімічних знань?

Ситуація в кейсі може бути як справжньою, так і вигаданою. Так, на цьому ж уроці учні групи № 3 отримують кейс з притчею про жадібність, у якій багатій, відмовивши жебраку в шматочку коржика, помер від запалення кишечнику через переїдання. Учні працюють над вирішенням проблемних питань: Чи можна багатія з притчі назвати жебраком? у реакціях якого типу і чим «багаті» речовини діляться з «бідними»? Яке значення мають ці реакції? Чому у світі речовин немає бідних, на відміну від світу людей? Мова іде про окисно-відновні реакції.

Цей кейс – демонстрація аналогії між складом і властивостями речовин та характером і поведінкою людини. Неочікувано зачіпаються також моральні проблеми. Можна створити кейс, у якому буде історія, де міститься аналогія між активністю речовин та темпераментом людей. Тут явно проглядаються зв’язки між хімією та психологією людини. Слід зазначити, що у кейс-методі доречно використовувати міжпредметні зв’язки.

Урок хімії в 10 класі «Основні способи добування металів».
Прийшов лист до проектного інституту: «Директор нашого заводу доручив нам організувати виробництво алюмінію, ми ніколи його не випускали і не знаємо, як нам це зробити. Допоможіть отримати алюміній промисловим способом!».

Кейс №1. «Завдання логістам»: Яка сировина необхідна для виробництва алюмінію? Як використовувати кінцевий продукт? (Можна скористатися Інтернет-ресурсами).

Кейс №2. «Завдання економістам»: проаналізувати витрати на виробництво алюмінію. Учням надаються дані про способи добування металів, вартість сировини, числові дані для розрахунку практичного виходу реакцій.

Кейс №3. «Завдання технологам»: Проаналізувавши спороби отримання алюмінію, запропонувати технологічні схеми його виробництва з різних речовин. Джерела – технологічні схеми та опис виробництв.

Кейс №4. «Завдання екологам»: Проаналізувати можливі загрози навколишньому середовищу при виробництві алюмінію, запропонувати методи запобігання цьому. Як найбільш ефективно використовувати природні ресурси та енергію в цьому виробництві? (Можна скористатися Інтернет-ресурсами).

Ситуаційні завдання в кейсах можуть бути пов’язані з проблемами минулого, сьогодення і навіть майбутнього часу.

Урок в 11 класі. Тема «Білки, їх роль в організмі».

Поділ на кислу і лужну їжу вперше було проведено німецьким вченим Р. Бергом більше 100 років тому. Також ним було встановлено, що найбільш оптимальним для організму станом є лужне внутрішнє середовище. Науково доведеною точкою зору є те, що лужних продуктів у раціоні людини, а саме овочів і фруктів, повинно бути в три рази більше, ніж кислотних, що містяться переважно в продуктах тваринного походження. Закислення організму призводить до захворювань через накопичення токсичних речовин і до передчасного старіння. 

Проблема, над якою працюють всі групи учнів: «Можливо, варто взагалі відмовитися від м’яса?»

У цій ситуації дослідження пропонує простір для кількох можливих рішень, тому потрібно виходити з того, що окремі групи можуть прийти до різних і часто абсолютно протилежних рішень. У цьому випадку можна розвинути жваву дискусію, під час якої кожна група намагається захистити своє рішення, але й бере до уваги заперечення однокласників. На основі заперечень мала група може сама контролювати, чи переконливий їх ланцюг аргументів. Оскільки окремі малі групи діють як суперники, їх завдання – з одного боку, захистити своє рішення, а з іншого, критично перевірити аргументи іншої групи. Звичайно, щоб вирости для такої можливої «гарячої» дискусії, учні повинні спочатку навчитися майстерно володіти мовою й аргументами. 

Кейс-метод ґрунтується на принципах, які фактично змушують переглянути ролі учителя і учня. Діяльність викладача при використанні кейс-методу включає дві фази. Перша фаза являє собою складну творчу роботу зі створення кейса і питань для його аналізу. Вона здійснюється за межами аудиторії і включає в себе науково-дослідну, методичну та конструюючи діяльність. Друга фаза включає в себе діяльність в аудиторії при обговоренні кейсу, де вчитель виступає зі вступним і заключним словом, організовує дискусію або презентацію, підтримує діловий настрій в аудиторії, оцінює внесок учнів у аналіз ситуації. Учитель має на уроці створювати такі умови, які б дозволили розвивати в учнів ініціативність і самостійність, уміння критично мислити, аналізувати, спонукали їх у процесі дискусії поділитися власними думками, ідеями, знаннями та досвідом. При цьому викладач виступає в ролі ведучого, генеруючого питання, фіксуючого відповіді, підтримує дискусію в групі, у підгрупах, допомагає правильно оцінити рішення, які презентуються, створює доброзичливу атмосферу на уроці.

Обов’язки учня полягають у тому, щоб збагачуючи своєю творчою енергією навчальний процес, взяти на себе частку відповідальності за його результативність. При цьому учні повинні усвідомлювати, що вчитель знаходиться в аудиторії для того, щоб допомогти їм, і вони мають скористатися цим повною мірою, проте основна відповідальність за те, чому вони навчились, лежить на них. Особливості діяльності учнів при роботі з кейсом містяться в пошуковому характері, груповій формі взаємодії, самостійності на всіх етапах роботи, необхідності аргументації варіантів рішення.

Автор узагальнив переваги і недоліки методу кейсів у навчанні учнів ЗОШ, ґрунтуючись на власному досвіді. Ми об’єднали ці позиції у таблицю 2.

Таблиця 2

ПОРІВНЯЛЬНА ХАРАКТЕРИСТИКА МЕТОДУ КЕЙСІВ ЯК ПЕДАГОГІЧНОЇ ТЕХНОЛОГІЇ У ЗОШ

	переваги
	недоліки

	1. Акцент навчання переноситься не на оволодіння готовим знанням, а на його вироблення.

2. Безсумнівною перевагою методу є розвиток системи цінностей школярів, професійних позицій, життєвих установок.

3. Кейс-метод – сучасна технологія особистісно зорієнтованого навчання. Даючи школярам завдання у формі кейсів, ми відкриваємо їм значно більшу можливість поділитися своїми знаннями, досвідом і уявленнями, тобто навчитися не тільки в учителя, а й один у одного. Такий метод піднімає впевненість дітей у собі, у своїх здібностях. Учні активно вчаться слухати один одного і точніше висловлювати свої думки.

4. У методі case-study долається класичний дефект традиційного навчання, пов’язаний з «сухістю», неемоційним викладом матеріалу – емоцій, творчої конкуренції і навіть боротьби в цьому методі так багато, що добре організоване обговорення кейса нагадує театральний спектакль.


	1. Кейс-технологія для вчителя досить проблематична, вона змушує глибоко засвоїти не тільки зовнішні сторони кейса в його використанні на уроці, а й вникнути в особливу філософію мислення і діяльності, вимагає більших затрат часу. Складання кейсу – важка науково-дослідна, методична робота. Готових кейсів в методичній літературі практично немає. Але і добре підготовленого кейса не завжди вистачає для ефективного проведення заняття. Для цього необхідно ретельно підготувати методичне забезпечення як для самостійної роботи учнів, так і для проведення уроку.

2. Дана технологія потребує від викладача певного досвіду, глибоких знань у проведенні дискусії та аналізу «кейсової» ситуації.

3. Кейс-метод вимагає підготовленості учнів, наявності в них навичок самостійної роботи. Непідготовленість учнів, нерозвиненість їх мотивації може привести до поверхневого обговорення кейса.

4. Кейс-метод недостатньо досліджений у педагогіці.


Підбиваючи підсумок, зазначимо, що кейс-технологія – це інтерактивна технологія на основі реальних чи вигаданих ситуацій, спрямована не стільки на засвоєння готових знань, скільки на формування в учнів нових якостей і вмінь, на вироблення думок чи рішень, на співтворчість учнів і викладача. Ми можемо впевнено стверджувати, що застосування кейс-методу в навчанні хімії цілком доцільне й ефективне, оскільки забезпечує активне засвоєння учнями теоретичних положень і формування навичок практичного використання вивченого теоретичного матеріалу. Упровадження кейс-методу на уроках хімії дозволяє на практиці реалізовувати компетентнісний, особистічно зорієнтований та діяльнісний підходи в навчанні, збагачує зміст дисципліни. Діяльність учителя передбачає важку творчу роботу зі створення кейса і питань для його аналізу та дискусії, оцінювання вкладу учнів в аналіз ситуації, добре розвинуті комунікативні та організаторські здібності. Але витрати часу і зусиль виправдовуються розвитком розумової активності учнів, більш міцними знаннями, формуванням у них навичок комунікативної культури, і, звичайно, зростаючим інтересом до предмета.
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