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ІГРОВІ ПЕДАГОГІЧНІ ТЕХНОЛОГІЇ НАВЧАННЯ ЕКОЛОГІЇ
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1. ПОНЯТТЯ «ІГРОВІ ПЕДАГОГІЧНІ ТЕХНОЛОГІЇ».

Дослідники вважають ігрові педагогічні технології складовою інтерактивної технології ситуативного моделювання. Проте, існує думка, 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. 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 іграм. 

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 істотною ознакою – чітко поставленою метою навчання і відповідної їй педагогічним результатом, що можуть бути обґрунтовані, виділені в конкретному вигляді та характеризуються навчально-пізнавальною спрямованістю.

У різних закладах освіти використовують педагогічні ігри. М.В.Кларін, узагальнив їхні дидактичні можливості:

· учні оволодівають досвідом діяльності, схожим з тим, який би вони отримали в дійсності;

· дозволяє учням самим вирішувати складні проблеми, а не бути просто споглядальниками;

· створюють потенційно більшу можливість перенесення знань та досвіду діяльності з навчальної ситуації в реальну;

· забезпечують навчальне середовище, що динамічно реагує на дії учасників;

· допомагають «стискати» час;

· психологічно привабливі для учнів;

· прийняття рішень в ході гри тягне за собою наслідки, на які учням неминуче доводиться зважати;

· безпечні для учнів (на відміну від реальних ситуацій)

· після їх проведення школярі більше обговорюють своє навчання з батьками, друзями, вчителями, починають частіше користуватися бібліотекою, додатковими навчальними матеріалами.

2. ІГРИ, ВИЗНАЧЕННЯ, ХАРАКТЕРНІ ОЗНАКИ, КЛАСИФІКАЦІЯ.
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 та методичній літературі у словосполученнях разом із поняттям «гра» використовуються терміни: навчальна, ділова, дидактична, імітаційна, рольова тощо, це підтверджує її різноплановість, можливості і багатофункціональність.

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 класифікації: за характером пізнавальної і трудової діяльності студентів, за якої 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.і. Відповідно до другої класифікації – за загальною дидактичною метою – дослідник виділяє ігри типів: «Знавці», «Пошук», «Умілець», «Команда-переможець», «Екзаменатор».
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Схема 1. Класифікація гри як методу навчання у ЗВО

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.
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.

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.

Ділова гра – це форма 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.
Ділова 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 фахівця.

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

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».

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

Е. Хруцький виділяє етапи підготовки і проведення 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.

Комп’ютерні ділові ігри. Впровадження 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.

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.

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 екології, 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 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 екологічного 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 певними ознаками і виділяють їх різновиди:

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 вирішенні 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

	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 – одним із його недоліків та обмежень. 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.

Ознайомимося з прикладами кейсів розроблених Марією Скибою. Так, до практичного заняття з теми «Дослідницька екологічна діяльність школярів у МАН» до навчальної дисципліни «Організація еколого-педагогічної діяльності» підготовки фахівців освітнього рівня «бакалавр» спеціальності «Біологія» було запропоновано кейс «Система заходів з охорони орхідних». Його виконання спрямоване на формування в майбутніх учителів екології проективних умінь еколого-педагогічної діяльності – розробляти рекомендації щодо охорони об’єктів і раціонального природокористування та конструктивних – уміння створювати модель спланованої діяльності. У майбутній професійній діяльності проблему розробки системи заходів з охорони рідкісних видів можна використати для написання дослідницьких робіт у МАН або розробки учнівських проектів.

Робота над кейсом включає такі етапи: входження в ситуацію (короткі теоретичні відомості), опис (модель) ситуації, запитання й завдання для роботи з кейсом, організація спільної діяльності (групова робота), аналіз і рефлексія спільної діяльності (презентація й обговорення результатів), дискусія.

На етапі «Входження в ситуацію» студенти збирають інформацію про охорону рослинного світу взагалі, основні заходи зі збереження видів флори, законодавство України про охорону рослинного світу, форми природоохоронної діяльності. Такі відомості можна знайти в енциклопедіях, довідниках, мережі Інтернет.

Для кейсу ми обрали таку ситуацію (етап ІІ – опис або модель ситуації): «Представникам місцевого осередку охорони природи Закарпатської області необхідно розробити систему заходів з охорони зозулинця пурпурового. Його місцезростання знаходиться недалеко від населеного пункту, де місцеве населення випасає худобу, скошує траву, а діти полюбляють ще й зривати квітки. Це новий, недавно уточнений ареал. Вас, як учителя екології місцевої школи, залучили до процесу розробки системи заходів зі збереження виду. Якими будуть Ваші дії?»

Далі пропонуємо такі запитання й завдання для роботи з кейсом.

1. Що таке охорона рослинного світу?

2. Які основні заходи зі збереження видового різноманіття?

3. Якими документами регламентується охорона рослинного світу в Україні?

4. Як ви організуєте цю роботу?

5. З чого ви розпочнете свою діяльність?

6. Яку додаткову інформацію необхідно зібрати для вирішення завдання?

7. Яку роботу проведете зі школярами? Дорослими?

8. Складіть детальний план діяльності.

Наступним етапом роботи над кейсом є організація спільної діяльності (групова робота), що включає: а) збір додаткової інформації; б) обговорення кейсової ситуації та прийняття рішення. Як додаткову інформацію можна використати відомості про Зозулинець пурпуровий Orchis purpurea Huds. (incl. O. pontica Fleischm. et Hand.-Mazz.) – таксономічна належність, природоохоронний статус виду, наукове значення, ареал виду та його поширення в Україні, чисельність і структура популяцій, причини зміни чисельності,  умови  місцезростання,  загальна біоморфологічна характеристика, режим збереження популяцій та заходи з охорони, розмноження й розведення у спеціально створених умовах, господарське та комерційне значення. Цю інформацію можна знайти в енциклопедіях, науково-популярних виданнях, Червоній книзі України, в мережі Інтернет.

Далі здійснюється аналіз і рефлексія спільної діяльності – презентація й обговорення результатів, вибір шляхів вирішення проблеми. Слід звернути увагу, що можуть бути запропоновані хибні рішення – заборонити випас худоби, скошування трави, що, навпаки, призведе до зменшення популяції, оскільки сприятиме заростанню території чагарниками, а торішня нескошена трава створює умови для інтенсивного розмноження шкідників і провокує стихійні підпали. Тому помірний випас худоби й сінокіс сприятливо впливають на популяцію зозулинця пурпурового та забезпечує повноцінну вегетацію. А от зривання квіток призводить до виснаження рослин і їх загибелі. Тому слід звернути особливу увагу на просвітницьку роботу серед місцевого населення. У даному випадку студентам стануть у нагоді знання з ботаніки, екології рослин.

Завершити роботу над кейсом пропонуємо дискусією, у процесі якої необхідно з’ясувати:

– Чому студенти обрали саме такий варіант?

– Які ще були варіанти розв’язання?

– Хто приймав остаточне рішення?

До теми «Еколого-педагогічна діяльність як вид професійної педагогічної діяльності» авторами запропоновані прикладні кейс-вправи:

а) Уздовж проспекту Леся Курбаса, що у Святошинському районі м. Києва, збудували кілька житлових будинків. Запропонуйте способи зменшення рівня шумового (акустичного) та механічного (пилового) забруднення в квартирах.

б) Ви прийшли в магазин купувати сік. Перед вами – широкий ассортимент продукції – у скляному, пластиковому й паперовому пакуванні. Сік у скляному пакуванні найдорожчий, а грошей у Вас небагато. Який із них Ви оберете? Поясніть свій вибір.

в) Після встановлення металопластикових вікон та герметизації стін у багатоквартирному панельному будинку поліпшилось енергозбереження, знизився рівень шуму, проте погіршилась екологічна ситуація в квартирах. Чому? Відповідь обґрунтуйте. Як допомогти мешканцям виправити ситуацію?

г) У затишному сквері, що поблизу станції метро «Дарниця» у м. Києві – улюбленому місці прогулянок мешканців густонаселеного кварталу – вирубали велику кількість дерев та встановили декілька кіосків. Кількість відпочиваючих різко зменшилася. Чому?

До практичного заняття з теми «Методика розробки екологічних проектів» запропоновано ситуативне завдання: «Вам необхідно виконати проект із розчистки джерела. На що Ви виділите кошти першочергово – на хімічний аналіз води, благоустрій стежки, встановлення щита, укріплення ґрунту, благоустрій території навколо джерела».

Наведемо приклади запропонованих авторами кейс-ситуацій із дисципліни «Технології екологічної освіти й виховання», які можна виконувати як індивідуально, так і в групах:

1. У групі екологів виникла дискусія з приводу забруднення річки місцевими підприємствами – хімічним комбінатом, цукровим заводом і металургійним підприємством. Одні з них доводили найбільшу шкоду від хімічного підприємства, інші – від цукрового заводу, треті – від металургійного підприємства. Хто з них має рацію? Відповідь обґрунтуйте.

2. Панельні будинки характеризуються підвищеним рівнем шуму – від зливу води в унітазі, шуму, який спричинюють собаки, шуму від вхідних дверей, від руху води по зливних трубах тощо. Це негативно впливає на мешканців, особливо в нічний час. Які заходи Ви б запропонували для зниження шумового забруднення? Яку просвітницьку роботу слід провести з мешканцями? (до практичного заняття з теми «Методологічна основа екологічної освіти і виховання»).

3. Під час екскурсії в ліс семикласники знайшли пташеня, що випало з гнізда. Гніздо знаходилося невисоко. Діти зуміли дотягнутись до нього і покласти туди пташеня. Як Ви оціните їх учинок? А як би вчинили Ви? Відповідь обґрунтуйте. Який розглянутий метод екологічної освіти й виховання він ілюструє? (до практичного заняття з теми «Методи і засоби екологічної освіти та виховання»).

Отже, застосування кейс-методу у процесі навчання дисциплін педагогічного спрямування сприяє формуванню в майбутніх викладачів екологічних дисциплін конструктивних умінь еколого-педагогічної діяльності, уміння чітко й послідовно висловлювати свою думку, аналізувати, формулювати висновки, приймати колективні рішення.
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