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ГРА ЯК АКТИВНИЙ МЕТОД ПІДГОТОВКИ СТУДЕНТІВ ДО ПЕДАГОГІЧНОЇ КОМУНІКАЦІЇ

Необхідність активного навчання педагога спілкуванню викликана специфікою педагогічної професії, що відноситься до „комунікативних професій”. У роботах, присвячених підготовці вчителя (Б.Г.Ананьєва, Т.В.Вільчинської, О.Я.Гойхмана, В.М.Галузинського, В.М.Гриньова, М.Б.Євтуха, В.А.Кан-Каліка, О.Г.Мороза, В.А.Семиченко та ін.) відзначається, що навчання педагогічному спілкуванню усе більше усвідомлюється як необхідне завдання педагогіки вищої школи, як невід’ємна частина навчання комунікативної майстерності.
Аналіз комунікативної діяльності 247 студентів Дніпропетровського національного університету засвідчив низький функціональний рівень розвитку комунікативних умінь у 107 (43,3%) студентів, середній у 86 (34,8%). Високого рівня сформованості комунікативних умінь виявлено не було, як не виявлено і студентів, які б зовсім не володіли комунікативною діяльністю. Частина студентів відчуває значні труднощі в установленні емоційного контакту з аудиторією, не вміє моделювати співбесідника, практично не відчуває його реакції, а тому допускає серйозні помилки у виборі адекватних засобів впливу. Комунікативна поведінка відзначається шаблонністю. У реальному процесі взаємодії помітна нерівномірність розвитку окремих комунікативних умінь. Більша половина студентів проявляє низький поріг сприйняття партнера по спілкуванню, кожен другий не вміє правильно інтерпретувати невербальну інформацію про стан іншого і відчуває значні труднощі у відході від суб’єктивності в процесі сприйняття. Не володіють студенти і вміннями управляти своїм самопочуттям. При всій своїй відносності, отримані результати все ж відображають об’єктивні тенденції і дозволяють констатувати недостатній для здійснення ефективної професійної діяльності функціональний рівень сформованості комунікативних умінь студентів.

У зв’язку з цим можна зробити висновок, що традиційне навчання у вузі не забезпечує належним чином підготовки майбутніх фахівців до педагогічної комунікації. Викладачі акцентують основну увагу на засвоєнні спеціальних знань і умінь, а комунікативний аспект майбутньої професійної діяльності залишається поза їх увагою.

Така ситуація породжує протиріччя між потребою практики в спеціалісті-професіоналі, здатному здійснювати комунікативну діяльність і реальною підготовкою до неї студентів, що потребує внесення суттєвих коректив у навчальний процес у напрямку посилення його комунікативної спрямованості.
Активні методи навчання сприяють формуванню комунікативності в студентів (Б.Г.Ананьєв, В.А.Кан-Калік, Н.В.Кузьміна, О.В.Мудрик, В.М.Мясищев, В.О.Сластьонін, Ю.О.Сорокін, Т.С.Яценко та ін.).
У системі професійної підготовки майбутніх учителів останнім часом все ширше використовується педагогічна гра як один з активних методів навчання (І.А.Добрянський, Ю.Друзь, А.Й.Капська, Є.І.Киричук, О.Г.Мороз, О.І.Мармаза, В.О.Соловієнко, М.І.Ярославський, Л.Є.Яценко та ін.).

Дана стаття передбачає вирішення завдань: обґрунтування педагогічної гри як ефективного метода підготовки майбутніх учителів до педагогічної комунікації;  визначення сутності, особливостей, функцій, ознак, різновидів педагогічної гри.
Гра – форма вільного самовияву людини, яка передбачає реальну відкритість світові можливого й розгортається або у вигляді змагання, або у вигляді зображення  (виконання,  репрезентації)  якихось   ситуацій,  станів [1. С.73]. Педагогічна гра – імітація реальної діяльності вчителя в тих чи інших штучно відтворених даних педагогічних ситуаціях (Ю.Н.Кулюткін, Г.С.Сухобська).
Педагогічна гра надає можливість наблизити освітні знання до практичних умінь, випробувати себе в ролі вчителя, бути відповідальним за прийняття рішення, переживати певну емоційну напругу. Вона сприяє організації словесної діяльності студентів з метою виділення основних ознак майстерності слова; виробленню навичок перевтілення відповідно до ролі, яка виконується; донесенню до слухачів такого підтексту, який відповідав би певному змісту мовлення і конкретній ситуації; виявленню й розвитку внутрішнього бачення, з’ясуванню його впливу на характер словесної дії мовця; формуванню в студентів уміння правильно визначати і передавати слухачам власне ставлення до того, про що йдеться. Її особливістю є відтворення предметного й соціального змісту професійної діяльності, що досягається завдяки ігровому імітаційному моделюванню й вирішенню професійно-орієнтованих ситуацій у разі доцільного поєднання індивідуальної й групової ігрової діяльності учасників. Водночас вона надає можливість студентам, перш за все, самоорганізуватись з огляду на те, що під час гри формуються мотиви, які пов’язані із виконанням взятих на себе обов’язків. Студент пізнає свої можливості, вчиться їх оцінювати, відчуває різні емоції. Таким чином, гра виступає і як засіб спілкування та самовиховання. Сутність гри як виду спілкування полягає в тому, що нові знання отримуються внаслідок постійного діалогу, обміну різними думками і пропозиціями, їх обговоренням і закріпленням, взаємної критики ті ведення дискусії.
Для нас були важливими висновки В.Л.Платонова, який встановив, що педагогічна гра надає можливість засвоювати інформацію на 70% більше, ніж під час лекції (для порівняння: 20% матеріалу студент може відтворити після лекції, 90% - після ділової гри) [7. С.3]. Тобто в умовах гри мета запам’ятати чи відтворити досягається легше, ніж в трудовій або навчальній обов’язковій діяльності. Відтак гра дає можливість скоротити час на вивчення деяких дисциплін на 30-50%, що зараз в умовах пошуку резервів часу є особливо актуальним.
Щодо педагогічної гри, то аналіз психолого-педагогічної літератури дозволив нам виділити її основні функції: соціокультурна (виступає ефективним засобом соціалізації, засвоєння цінностей даного середовища); комунікативна (надає можливість моделювати ситуації та обирати різні шляхи їх вирішення: одноосібні, групові, колегіальні; вводить людину в світ складних професійних стосунків); самореалізації (передбачає досягнення особистісного успіху, конкуренції, перемоги, що створює ситуації самовираження, самореалізації); діагностична (передбачає, що студент в умовах гри може пересвідчитись у рівні свого інтелекту, творчості, вмінні спілкуватись, у рівні володіння професійними знаннями та уміннями); корекційна (передбачає через програвання умовних ситуацій у подальшому коригувати реальну діяльність); розважлива (сприяє урізноманітненню навчального процесу, викликає позитивні емоції, створює сприятливу атмосферу для спілкування із сокурсниками та викладачем).
Педагогічні ігри (ділові, рольові, ситуаційно-рольові) мають характерні ознаки:

1. Відтворення процесу роботи вчителя, тобто імітація (імітаційне моделювання) практичної діяльності різних підрозділів школи.

2. Наявність об’єкта ігрового моделювання. Передбачає визначення попередніх даних та факторів (умови функціонування об’єкта (середовища), у якому він діє; власне об’єкта; органів управління; ситуації, що склалася); визначення цілей, критеріїв оптимальності та обмеження, якими зобов’язані керуватися учасники гри; інформаційна достатність (релевантність інформації для слухача під час гри); обумовленість “вихідних” характеристик й параметрів, тобто тієї інформації про об’єкт, яка надається учасникам гри, народжує конфліктну ситуацію.

3. Розподіл ролей між учасниками гри. Виконання зобов’язань, що зумовлені роллю, дія в межах правил, установлених у грі, сприяє тому, що кожна роль набуває визначеного особистого відтінку. Це дозволяє вирішувати такі завдання: навчати навичок прийняття рішень у конфліктній ситуації кожного студента незалежно від його особистих якостей; досліджувати вплив особистого фактора на певний характер діяльності, ефективність рішень, які приймаються; формувати й досліджувати комунікативні якості, виявляються в умовах, максимально наближених до реальної діяльності.

4. Взаємодія учасників гри, які виконують ті чи інші ролі (що займають конкретні “посади”), імітують діяльність конкретного колективу. Порядок взаємодії учасників гри обумовлений структурою ігрового комплексу; визначеними функціональними обов’язками особи, у ролі якої виступає учасник гри; установленими правилами гри; прийнятою системою оцінювання діяльності учасників. Взаємодія виявляється на всіх етапах гри: під час усвідомлення завдань, оцінки об’єкта, підготовки та вироблення рішень, захисту особистих рішень, їх обговорення. Вона може здійснюватися по “горизонталі” (у формі спільного обговорення та узгодження питань, що вирішуються посадовими особами, які перебувають на одному рівні) та “вертикалі” (взаємодія тих, хто навчається і перебуває в грі на різних посадових рівнях, а також взаємодія їх з викладачем). Важливим є емоційно позитивний фон проведення гри, що забезпечує психологічну захищеність та комфортність кожному її учаснику, переважання позитивних емоцій над негативними, створення атмосфери взаєморозуміння, довіри й підтримки під час проведення гри. Це дозволяє учасникам контролювати й виправляти свою неадекватну поведінку. 

5. Різноманітність інтересів в учасників гри. Вона може виявлятися стихійно та бути обумовлена особистими якостями учасників: об’єктивними оцінками важливості критеріїв та альтернативних заходів, що плануються, своєю позицією у грі, яка є відображення позиції і в реальних обставинах. Забезпечення відсутності збігу інтересів досягається за рахунок реалізації: різного ставлення тих чи інших учасників до проблеми, яка розглядається; неоднакової об’єктивної відповідальності учасників гри за рішення, що приймаються; різних критеріїв оцінювання діяльності учасників, які належать до різних рівнів ієрархічної структури ігрового комплексу, характеру змагання діяльності ігрових груп; процедури взаємного оцінювання рішень, що приймаються, при цьому обґрунтовані контрпропозиції з рішення іншої ігрової групи призводять до перерозподілу підсумків за оцінкою учасників гри.

6. Наявність чіткої професійно-спрямованої мети. На думку Б.Ломова [5] мета – це концептуальна модель діяльності (в тому числі й комунікативної). Тому, змінюючи структуру й функціонування окремих елементів ігрової діяльності, можна через гру формувати різні характеристики й показники майбутніх фахівців, в тому числі й готувати їх до педагогічної комунікації. Досягнення мети групи забезпечується взаємодією учасників гри, підпорядкуванням їх різних інтересів одній загальній меті – морально-професійному, комунікативному вдосконаленню. 
7. Реалізація в процесі гри “ланцюжка рішень”. 
8. Наявність розгалуженої системи індивідуальної або групової оцінки діяльності учасників гри, яка здійснюється на всіх етапах розробки та прийняття рішень.

В процесі підготовки майбутніх учителів до педагогічної комунікації ми використовували ділові, рольові, ситуаційно-рольові, інтерактивні й симуляційні ігри.
Ділова гра – це діалог на професійному рівні, в якому відбуваються зіткнення різних думок, позицій, взаємна критика гіпотез, їх обґрунтування й утвердження, що веде до появи нових знань і уявлень [3. С.71], форма моделювання управлінської дійсності, імітації конкретних управлінських ситуацій та їх рішень [6. С.296].  
Ми вважаємо, що важливою умовою підвищення ролі ділової гри у досягненні навчальних цілей є структурування мовної інформації, що складає її інформаційне поле. Моделювання мовної інформації найбільш доцільне у формі комунікативно-ігрової ситуації, мета якої надати можливість кожному гравцеві переконати інших у доцільності своєї точки зору та забезпечити умови для ділових стосунків. При структуруванні мовної інформації у формі завдань-ролей варто враховувати: характерні для професійної мови типи висловлювань; норми педагогічного етикету; емоційно-забарвлені висловлювання, що передають ставлення гравців до предмета мови; синонімічні висловлювання як альтернативні мовні засоби; вербальні й невербальні засоби спілкування для встановлення комунікативної взаємодії гравців. Нами були проведені ділові ігри: „Виховна година”, “Батьківські збори”, “Педагогічна рада”, “Методична рада школи” тощо. Широко використовувалися матеріали О.І.Киричука, І.А.Грабського [4]. 
Рольова гра розвиває в студентів аналітичні здібності, виробляє вміння застосовувати в комплексі набуті знання з питань виконавсько-мовленнєвої діяльності [3. С.71]. Ефективним виявилося застосовування таких форм проведення рольових ігор: ролі розподіляються між окремими студентами, а решта є активними глядачами; студенти розподіляються на групи, кожна з них бере на себе роль окремого учасника ситуації; деякі студенти залучаються до організації ігрового процесу або ролей арбітрів, експертів, посередників. Студент має можливість: висловити власну думку з проблеми, яка обговорюється; упевнитися в правильності або хибності свого підходу до вирішення завдання; включитися в різні види словесної діяльності (ораторська, лекторська, сценічна, художнє читання, виразне читання); опанувати основні засоби впливу однієї людини на іншу в процесі мовленнєвої діяльності (техніка і логіка мовлення, бачення того, про що йдеться, ставлення до нього, міміка і жести тощо). У свою чергу, викладач має з’ясувати, як орієнтуються студенти в контрольних запитаннях, як засвоюється теоретичний матеріал, практично значущий для подальшої професійної діяльності, а якщо ні, то на основі проблемних висновків оперативно впливати на позицію та орієнтацію студентів, змінюючи викладацьку тактику.

Для розвитку в студентів умінь сприймати, розуміти іншу людину й знаходити потрібні форми спілкування з різними людьми, налагоджувати контакти, передбачати дії партнерів, контролювати власні почуття та емоції ефективними виявилися рольові ігри: “Контакти”, “Очікую підтримки”, “Монета”, „Дзеркало”, „Малювання парами”, „Зустріч поглядами”, „Асоціація” у процесі яких учасникам потрібно за допомогою міміки, жестів, реплік показати реакцію, поведінку людини в конкретній ситуації [8]. Корисним для нас було врахування методичних рекомендацій, розроблених Є.В.Капацинською, В.В.Соколовою щодо їх організації [2].
Важливим засобом включення студентів в діяльність, яка створювала можливості для накопичення досвіду невербальної поведінки, були ситуаційно-рольові ігри. Відтворення в ігровій ситуації умов професійної діяльності підвищувало мотивацію оволодіння зовнішніми засобами виразності. Варіативність і творчій характер ситуації, які пропонувалися для розігрування, вимагали динамічності і гнучкості використання засобів невербальної поведінки.

Ситуативно-рольові ігри („Розмова з шкільним психологом”, „Зустріч  класного керівника з директором школи” та ін.) проводилися, як правило, без попередньої підготовки. Участь в них приймали студенти по черзі, групами, чисельність яких визначалася сюжетом гри. Розподіл ролей відбувався з урахуванням індивідуальних можливостей і особливостей кожного студента на даний момент. Виконання тієї чи іншої ролі мало певні прийоми закріпити, а певні змінити. Якщо треба було закріпити певний засіб невербальної поведінки, в сюжет гри додатково вводився персонаж, у якого даний засіб був сформований, і ця роль давалася саме цьому студенту. Практикували ми і розігрування однієї ситуації декількома групами студентів, що створювало можливості для використання різноманітних прийомів, перевірки якомога більшої кількості невербальних засобів, що сприяло відходу від стереотипів у вираженні себе через зовнішні засоби виразності та визначенню найбільш оптимальної дії в даній ситуації. У ході аналізу кожен студент мав виразити власне ставлення до невербальної поведінки своєї і колег, акцентуючи увагу на тому, як використані засоби відповідали сюжету, наскільки адекватно виражали емоційний стан. Непередбачені дії однієї дійової особи вимагали миттєвої корекції дій з боку іншої, що ефективно сприяло розвитку умінь невербальної поведінки, гнучкості підходу до вибору зовнішніх засобів виразності.

Інтерактивна гра - активний метод навчання, заснований на досвіді, отриманому в результаті спеціально організованої соціальної взаємодії учасників з метою зміни індивідуальної моделі поведінки. Інтерактивні ігри різноманітні за своїми освітніми цілями й задачами, формами, ходом і передбачуваними результатами. Разом з тим, даний метод навчання має відмінні риси: наявність учасників (груп учасників), інтереси яких перетинаються; сформульованість правил гри, що сприяють однозначному розумінню рамок припустимих дій учасників; наявність ясної мети, досягнення якої можливе шляхом здійснення визначених дій у рамках установлених правил; здійснення взаємодії з іншими учасниками гри тим способом і у тому обсязі, що обирає сам гравець; можливість використання учасниками різних моделей поведінки у процесі досягнення мети; групова рефлексія і підведення підсумків по закінченні гри.
Одне з основних навчальних завдань інтерактивної гри є створення умов для знаходження учасниками нового значимого для них досвіду соціальної поведінки, а взаємодія виступає як каталізатор і доповнює існуючу в учасників систему знань і уявлень  щодо життєвих ситуацій.
Спосіб проведення інтерактивних ігор ґрунтується на алгоритмі: педагог обирає конкретну інтерактивну гру, ефективну щодо даної групи й даної теми; учасники знайомляться із проблемою, над вирішенням якої вони повинні працювати, метою, яку мають досягти; педагог інформує учасників про рамкові умови, правила гри, дає чіткі інструкції щодо межі дій в процесі гри; безпосередній процес гри, у ході якого учасники активно взаємодіють, намагаючись досягти поставленої мети; по закінченні гри обов’язковий процес рефлексивного аналізу (оцінка гри з позиції учасника, з погляду спостерігача); аналіз починається з концентрації уваги на емоційному аспекті, почуттях, учасників в ході гри, потім йде перехід до змістовного аспекту, наприкінці узагальнюючі висновки й умовиводи. Нами була проведена серія інтерактивних ігор („Пожежник”, „Конструкція”, „14 предметів”, „Розповідь казки”).
Інтерактивна гра має найбільшу схожість з рольовою грою, проте, між ними є певна різниця: в інтерактивній грі неодмінною умовою є участь кожного у грі, в ній немає розподілу на групи (гравці та спостерігачі), як у рольовій; в інтерактивній грі, як і в рольовій, учасникам задається ситуація (має містити проблему, не обов’язково життєву), однак замість конкретних ролей даються лише інструкції щодо дії; інтерактивна гра за своєю природою ближче до спортивного змагання (наявність мети, загальна участь і т.п.), рольова гра більше нагадує театральну дію (наявність ролей, глядачі у вигляді спостерігачів і т.п.).
Під симуляцією (симулятивні ігри) розуміють метод навчання, який моделює конкретні життєві ситуації, результат яких залежить від поведінки учасників процесу взаємодії. Учасниками „проживається” важлива для них ситуація („особливий випадок”), яка може бути як реальна, так і ймовірна. 
Характеризуючи симуляцію, важко уникнути частого вживання словосполучення „один із самих...”. Один із самих трудомістких методів (вимагає величезних зусиль при підготовці); один із самих довготривалих методів (проходить протягом одного або навіть декількох днів); і потенційно, один з найефективніших. 
Зовні симуляція схожа на рольову або інтерактивну ігри. Проте на відміну від рольової гри, вона не передбачає чітких ролей, а містить початкові рамкові умови, що дозволяють учасникам самостійно вибудовувати хід гри; на відміну від інтерактивної гри, симуляція спрямована не тільки на соціально-психологічний аспект, пов’язаний зі зміною моделі поведінки учасників (хоча він теж присутній), але й на діловий аспект.
Симуляції можуть бути спрямовані на вирішення наступних завдань: пошук нового бачення певної проблеми; передача інформації, формування певних умінь і навичок студентів; перевірка результатів навчання, „виявлення прогалин у знаннях, навичках” [9. C. 4].
У своїй практичній діяльності ми використовували різні підходи щодо створення ігрових груп: організатори гри призначають учасників у групи; добровільний розподіл учасників по групах; двоетапний підхід (після того, як учасники добровільно розподілилися по групах, організатор гри пропонує деяким учасникам поміняти свої групи з метою урівноваження сил).
У процесі практичної діяльності ми дійшли до висновків, що ефективність реалізації різноманітних ігор у навчально-виховному процесі вузу знижується за умови: нав’язування гри (викликає небажання грати, спричиняє зниження інтересу, гальмує прояви творчості, знижує активність); використання штучно створених, нереальних ситуацій (демонструє відрив теорії від практики, знижує продуктивність навчання); надмірної прив’язаності до готового сценарію (стримує ініціативу, виключає елементи емоційної напруги, пошуку); відсутності спільно вироблених правил, регламенту (призводить до конфліктів, нетактовної поведінки, невиправданого збільшення часу гри); ігнорування участю гравців  на підготовчому етапі організації гри (знижує мотивацію щодо участі у грі); значної тривалості гри (породжує втому, зниження інтересу й настрою); відсутності готовності викладача до педагогічної комунікації (демонструє некомунікабельність, нетактовність, некомпетентність педагога, маніпулятивний стиль спілкування). 
Після проведення серії ігрових занять у студентських групах проводилась дискусія за участю рецензентів кожної ролі. Оцінювання відбувалося за розробленими нами схемами. Наведемо одну з них.
	№
	Схема оцінювання
	Оцінка

	1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.

8.
	Творчій підхід до виконання ролі із внесенням конкретних рекомендацій щодо суті проблеми, що вивчається

Сумлінне виконання ролі згідно отриманій настанові Несумлінне ставлення до ролі, що виконується

Пасивна участь у грі, неготовність до неї

Активна участь в обговоренні дій та пропозицій інших учасників гри

Вироблення формальних, нетворчих, некваліфікованих рекомендацій

Повне аргументоване рецензування ролі учасників ігрової ситуації

Пасивна поведінка, відмова від участі в обговоренні
	+5

+3

0

-5

+1

-1

+1

-3


Рівень знань і дій студентів визначала оціночна група за визначеною схемою, яку  мав  кожен студент і заповнював її. Це давало можливість протягом навчального року прослідкувати динаміку творчої активності кожного студента, що виявлялася під час вирішення ігрових завдань, рівень його готовності до педагогічної комунікації.
Таблиця 1
Динаміка оцінок, що отримали студенти під час вирішення ігрових завдань
	Зріз 1 (N = 70)
	Зріз 2  (N = 70)

	кількість
	оцінка
	у %
	кількість
	оцінка
	у %

	25
	-9
	35,71
	6
	-9
	8,57

	6
	-7
	8,57
	3
	-7
	4,28

	3
	-5
	4,28
	3
	-5
	5,72

	5
	-4
	8,57
	2
	-4
	2,86

	10
	0
	14,29
	4
	0
	5,72

	4
	-1
	5,72
	10
	-1
	14,29

	6
	+1
	7,14
	4
	+1
	5,72

	-
	+2
	-
	7
	+2
	10

	6
	+3
	8,57
	11
	+3
	15,71

	5
	+5
	7,14
	13
	+5
	7,14

	-
	+7
	-
	7
	+7
	10


Отримані результати наочно демонструють, що кількість студентів з негативними оцінками знизилася, а кількість студентів з позитивними результатами помітно підвищилася. Помітно виросла кількість студентів, що мають високий рівень організаторських та комунікативних здібностей (за методикою КОС) (відповідно 65,72% та 68,57% порівняно з 34,29% та 37,14% на початку експерименту). Це дозволяє нам зробити висновок, що використання ігрових завдань у навчально-виховному процесі студентів суттєво підвищує їх творчу активність, інтерес до педагогічної діяльності, сприяє формуванню їх готовності до педагогічної комунікації.
Проте не можна не відмітити, що використання таких активних форм навчання як ігрові – процес складний та довготривалий, що потребує від педагога перегляду власних педагогічних концепцій, змісту навчальних завдань, що ставляться перед студентами. Педагог має відійти від стереотипних методик проведення занять, перебороти почуття протистояння новому, має сам бути творчою особистістю, майстром комунікації.

Аннотация

Статья посвящена определению сущности, функций, характеристик игры (деловой, ролевой, ситуативно-ролевой, интерактивной, симуляционной) – активного метода обучения, раскрытию ее роли в подготовке будущего учителя к педагогической коммуникации.
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