ВВЕДЕНИЕ

 В этом реферате излагаются  положения общей теории игры, нацеленные на опережающее развитие активности субъектов учения, формирование их учебно-познавательных мотивов, развитие многих других и зачастую не менее важных качеств личности, как решительность, упорство и даже упрямство в достижении поставленных целей. Показаны "опытные образцы" самых. распространенных учебных игр, принципы построения и применения  которых  могут  "свободно переноситься" в различные ситуации обучения в школе, в вузах, а также в "лоно" семейного обучения и воспитания. Наиболее "результативными" являются те игры, в которые могут играть все представители различных ступеней образования, начиная с пяти-шестилетних детей и кончая пенсионерами.

    Такие универсальные игры обладают наибольшей эффективностью из-за того, что игра ломает известные возрастные барьеры в общении людей и все - юные, молодые, зрелые и седые игроки - возвращаются в детство, в атмосферу искренней радости и необязательного учения для хорошей отметки в журнале. Отметим, что учебные игры, несмотря на такую универсальность и надежную повторяемость результатов, всегда нуждаются в творческом подходе  учителей  и  преподавателей,   личной  конкретизации  и самоимпровизации.

Конечно, игра - не простое или нудное повторенье, а повторение творческое, радостное и очень приятное. Учить и учиться надо, играя, повторяя путь познания, а не "зазубривать готовые знания", которые доя студентов и школьников не имеют такого важного значения, как для ученых, которые нашли и подарили человечеству эти знания. В этом главный смысл учебной игры - учиться, повторяя будущую жизнь, чтобы не делать в ней крупных ошибок и даже сделав их в игре, быстро исправлять их практике.

Законы и принципы игры.

"Основополагающим камнем" общей теории игры  является идея саморазвития разумных биомашинных систем, их поведения и результатов деятельности. Разумеется, что игра, как наиболее развитая человеческая деятельность, подчиняется всем универсальным законам диалектики, а именно - фундаментальному закону развития - закону единства и борьбы противоположностей.

В каждой игре наблюдается единство и борьба людей, действие и противодействие соперников, динамическое противостояние, что является причиной всех изменений и событий в игре, что в свою очередь приводит к отрицанию старого опыта деятельности и необходимости приобретения нового, а это и есть процесс развития по восходящей линии.

Как известно, законом называется необходимая, существенная, устойчивая и повторяющаяся связь в предметах, событиях, процессах и в действиях. Исходя из этого, нами выделены следующие закономерные положения всех ИИ(искусственных игр):

- закон свободной коммуникации означает единый и понятный всем игрокам язык, жест, символ и знак игры, единую систему координат, исчисления и фиксации результатов игры; в качестве примера можно указать на единую шахматную нотацию, что сделало эту игру одним из величайших достижений нашей цивилизации;

Это значит, что однажды придуманная, хорошо отлаженная и отработанная игра развивается как своеобразный символический язык, как самостоятельный тип мышления в ноосфере, где человек играющий имеет дело со всеобщей коммуникацией, играя, например, на музыкальных инструментах по единым нотам, знакам и символам.

закон единства цели (целеустремленности) выражает единое стремление всех игроков к достижению наибольшего конечного результата игры;

закон   постоянного   действия   (движения)   выражается  в необходимости, последовательности и очередности игровых действий;

- закон материального равенства проявляется в том, что все игроки в исходный момент игры имеют эквивалентные материальные возможности в предметах и средствах игры;

- закон цикличности означает непременный возврат игроков и предметов игры к исходному состоянию после фиксации арбитром полученного результата в момент достижения цели;

- закон ограниченной свободы действий проявляется в том, что во всех ИИ за нарушение правил, условий, механизма игры арбитр обязан применить строгие санкции, дисциплинарные наказания и штрафы к каждому игроку вплоть до прекращения игры и анулирования результатов;

- закон автооценки действий означает, что достигнутые игроком или командой результаты являются объективной и достоверной оценкой уровня и качества подготовки к игре. Результаты продолжительной игровой деятельности    являются    количественными    и    качественными характеристиками личности игрока и уровня развития команды.

В качестве примера можно указать на то, что известный закон перехода количественных изменений в качественные действует в ИИ наиболее наглядно:

- во-первых, качество игровой деятельности, бесспорно, определяется количеством проведенных игр, в которых данный игрок или команда принимали активное участие;

  - во-вторых, переход от одного уровня качества игры на другой вносит существенные изменения в сам процесс игры и механизм взаимодействия с партнерами и соперниками.

Здесь мы вплотную подошли к расшифровке такого важного понятия игровой деятельности человека как "класс игры", связанного не только с уровнем индивидуального мастерства, сколько с законом распределения конкретных игроков или команд в мировой иерархии достигнутых ими результатов, например, в шахматах или в футболе.

 Конечно, класс игры - это и опыт, и мастерство, и развитое профессиональное мышление, словом, отточенный профессионализм со своими привычками и даже традициями, но всё же закон распределения игроков также неумолим, как и закон естественного отбора, - старый опыт и старое мышление должны уступить своё место новому мышлению новых мастеров, самопроизвольно появляющихся в результате развития самой игры как перманентной деятельности в ноосфере Земли. Очевидно, что такие законы ИИ как закон постоянного действия, цикличности и автооценки могут иметь самое широкое применение в современной технологии обучения, потому что они сами по себе имеют естественную дидактическую направленность, например, всем известная просьба детей - "научите меня играть в вашу игру!". 

   Выделим основные принципы игры:

  -активность игрока;

 - открытость и доступность игры;

 - динамичность игры;

 - наглядность и виртуальность игры;

 - занимательность и эмоциональность;

 - моделирование и макетирование игры;

 - разыгрывание и исполнение ролей;

 - индивидуальность игры;

 - коллективность игры;

 - целеустремленность игрока;

 - самодеятельность и самостоятельность в игре;

 - симметричность и адекватность игры;

 - состязательность и соревнование;

 - результативность игры;

 - достоверность и повторяемость игры;

 - необходимость и случайность;

 - спонтанность игры;

 - проблемность;

 - инфорация (обратная связь) игры.

Далее  давайте последовательно рассмотрим каждый из перечисленных принципов, разумеется, в весьма лаконичной форме как это только возможно в
описании такого многообразного явления, как игра, особенно, в современной жизни:

• активность - основной принцип игровой деятельности, выражающий активное проявление физических и интеллектуальных сил человека, начиная с подготовки к игре, в самом её процессе, а также в ходе обсуждения полученных результатов;

• открытость и доступность игры означает, что любая игра должна был» построена для свободного участия в ней нормальных людей без особых физических данных и других известных особенностей, например, возраста, национальности, образовательного ценза и языковых барьеров; доступность также заключается в том, что любая игра должна быть проста и понятна, а информация о ходе и результатах игры доступны всем желающим;

• динамичность выражает значение и влияние фактора времени в игровой деятельности человека. Игра, как и жизнь, есть преодоление времени, периодов успехов и потерь, она имеет одно начало и "много концов", следовательно, фактор времени в игре приобретает гораздо большее значение, чем в обычной жизни;

• наглядность игры означает, что все игровые действия должны быть открыты широкому кругу зрителей, особенно, механизм игры; под виртуальностью    игры    мы     понимаем            ирреальное представление жизни в театре, кино, компьютерных играх, когда зрители знают об условности всего происходящего в игре и в то же время воспринимают её, как реальную действительность. Проще говоря, каждая игра должна быть наглядна в реальных и ирреальных проявлениях той или иной действительности, имитируемой в игре, особенно, на личном уровне и при самостоятельном участии;

- занимательность и эмоциональность игры отражают увлекательные, удивительно интересные проявления игровой деятельности "человеков", которые оказывают сильное эмоциональное воздействие на игроков и зрителей и могут быть одной из основных причин самостоятельных побуждений к личному участию в игре или наблюдению за её ходом. Дидактический смысл этого положения в том, что занимательность и эмоциональность игры значительно усиливают познавательный интерес к игре и познавательную активность в процессах подготовки, участия и завершения игры;

- моделирование в ИИ основано на имитационном моделировании активных систем и отражает явления имитации реальной и ирреальной действительности. Макетирование же наоборот является реальным моделированием и даже копированием окружающей среды, например, в военных играх точные макеты боевой техники почти не отличаются от настоящих образцов, а искусно сделанные декорации в театре создают почти реальную обстановку прошлого и, наконец,  электронное макетирование видеокомпьютеров дает поистине виртуальное изображение на экране и в шлемах, что зачастую не верится в реальность реального мира после завершения игры;

- разыгрывание и исполнение ролей в ИИ основано на игровом моделировании человеческой деятельности и отражает явления его частичного или полного воспроизведения в роли и импровизации самой роли. Дидактическая ценность принципа исполнения ролей заключается в том, что его реализация в учебных играх позволяет моделировать будущую профессиональную деятельность опытных специалистов и обучать студентов на основе сопряженных моделей учебы и труда;

- принцип индивидуальности отражает сугубо личное отношение человека к игре, в которой развиваются те или иные качества, имеющие вполне определенную ценность как и для игрока, так и для его личности и профессионального роста. Это значит, что в каждой игре должно быть место для проявления и развития чисто индивидуальных качеств самовыражения и самоутверждения игрока;

- коллективность же отражает совместный характер взаимосвязанной и взаимозависимой        игровой     деятельности  в  группах  или командах, где каждый игрок представляет собой индивидуальность. Искусственная игра, как коллективная деятельность индивидуалов, способствует развитию товарищеских взаимоотношений, учить мыслить и действовать сообща, убеждает в необходимости и эффективности коллективной работы;

- целеустремленность игрока отражает не только известный закон единства цели для игрока и его соперника, но и то, что личные цели игрока должны совпадать с общими целями команды. Это  один из важнейших принципов построения и проведения ИИ;

- самодеятельность и самостоятельность игрока в игре - это далеко не одно и то же; в первом случае речь должна идти о самовольном проявлении личного почина в коллективной игре; во втором - главный смысл самостоятельности игрока заключается в том, что цель игры является системообрааующим элементом его "самовольной" деятельности и несёт в себе функцию управления ею. При этом соотношение между мерой самодеятельности и мерой самостоятельности является главным признаком профессиональности проведенной игры;

- симметричность и адекватность игры проявляется в том, что ПИД (предметно-игровое действие)в большинстве ИИ разделено на две- диаметрально противоположные, но идентичные части вокруг своеобразной оси . В качестве примера такого построения ИИ можно привести шахматную доску с одинаковыми белыми и черными фигурами;

  - состязательность и соревнование     в игре основаны на результативности игровой деятельности и выражает собой основные виды побуждений человека к участию в игре. Без соревнования нет игры и духом открытого состязания пропитана вся игра. Дидактическая ценность этого принципа очевидна - соревнование и самосостязательность побуждают к активной самостоятельной деятельности и мобилизуют весь потенциал физических, интеллектуальных и душевных сил человека;

- результативность отражает осознание итогов игровых действий как конкретных достижений личности в реальном переживании души. Это основополагающий принцип игры, истина, которая позволяет представить ИИ как продуктивную творческую деятельность игрока и команды;

- достоверность и повторяемость игры проявляются в том, что почти все ИИ имеют в своей основе реальные модели и роли, а полученные результаты имитации и моделирования достаточно точно и надежно повторяют прошлое и "приоткрывают" определенность будущего. Об этом свидетельствуют успешное применение самых рааличных игр в качестве мощнейшего средства прогнозирования, начиная с детских игр "в школу" и кончая военными играми в подготовке реальных боевых действий;

- необходимость и случайность в игре означают то, что обязательно должно произойти в игре, и то, что может произойти в ней в силу ряда всевозможных объективных и субъективных причин и обстоятельств. К примеру, то, что в хоккейном матче будет забита хотя бы одна шайба есть явное проявление необходимости, а то, что ни одной шайбы забито не будет - это уже случайность, которой, как показывает жизнь, ещё никогда не было. Вообще, необходимость и случайность в игровой деятельности представляют собой сложнейшую область исследований, особенно, в так называемых "закрытых играх", когда всё зависит от случая, от "черного ящика", "рулетки" и "распасов". Дидактическая ценность этих принципов - построения и проведения ИИ заключается в том, что игра в учебном  процессе позволяет моделировать жизнь в самом широком смысле этого  слова, ведь сам господин случай дарует и отнимает нашу жизнь по законам земной необходимости;

    - спонтанность игры проявляется главным образом в том, что любое изначальное движение в СИД   вызывает множество ответных и сопутствующих движений, реакций, образов, которые "самопроизвольно и лавинообразно" образуют информационно-энергетические потоки в виде других действий, мыслей, эмоций, реакций и волн, не говоря уже о чувстве тревоги и подсознательных сигналов к возврату в исходное состояние, что, разумеется, уже невозможно сделать никогда;

   - принцип проблемности в ИИ выражает логико-психологические закономерности мышления в интеллектуально-эмоциональной борьбе. Весь ход игры включает в себя процессы планирования, организации и разрешения проблемных ситуаций, возникающих в мышлении игрока, преследующего   цель   в   условиях   противодействия   соперника. Дидактический смысл принципа проблемности заключается в том, что сама игра создает условия для возникновения и разрешения проблемных ситуаций, которые появляются в ней как бы "самопроизвольно", почти так же, как в жизни. Всё заранее определяется целью и деятельностью соперника, что создает своеобразный "микроклимат", благоприятный для возникновения всё новых проблем. В самом деле, игра - "идеальный генератор" проблемных ситуаций, "лазерная пушка" учебных проблем, а способность "видеть и делать" проблемы там, где их нет для соперников, приводит к победе в игре да и в жизни;

   - инфорация игры в самом простом виде отражает сильное душевное волнение игрока в ожидании успеха или поражения, когда установленная обратная связь ещё не дает сигналов о результате; это спонтанный поиск-рыскание     информации  с     одновременным излучением новой информации о предвосхищенном результате. Сама же обратная связь есть фундаментальный принцип построения и проведения всех ИИ, отражающий причинно-следственные отношения во взаимодействии игроков и имитируемой деятельности.

Под "инфорацией обратной связи" мы понимаем излучение якобы достоверной информации о возможности достижения цели на основе анализа дискретного потока информации о протекании игры и мгновенной информации о только что совершенном игровом действии в обстановке полной или частичной неопределенности ситуации игры. При этом "протяжность" есть только миг, одно мгновенье.

многоцелевые игрокомплексы для детей и взрослых.
ПРОФЕССИОНАЛЬНЫЕ ИГРЫ

  Профессиональные игры предназначены для развития творческого мышления, формирования практических навыков и умений, выработки индивидуального стиля обще​ния и поведения при коллективном решении задач.

Профессиональная игра — это в определенном смысле репетиция элементов профессиональной деятельности вы​пускника.

Слушатель, играя в свою будущую деятельность, при​учается учитывать совокупность реальных сил, обстанов​ку, интересы отдельных лиц, зримо представлять себе ролевые функции в различных ситуациях.

Профессиональные игры являются модификаций деловых игр. В связи с этим, их можно, как и деловые игры классифицировать по пяти характерным признакам.

1. По целевым установкам и содержанию игрового участия.

ИМИТАЦИОННЫЕ ИГРЫ

На занятиях имитируется деятельность производствен​ного отдела, кафедры, организации и т. д.

Имитироваться могут события, конкретная деятельность должностных лиц: заседание кафедры, служебного совещания, проведение лекции и т.д.         

Сценарий имитационной игры, кроме сюжета событий, содержит описание структуры и назначения имитируемых объектов, положения и нормативные акты, определяющие специфику деятельности и описание обстановки, в которой происходит событие.

ОПЕРАЦИОННЫЕ ИГРЫ

Помогут отрабатывать выполнение конкретных специ​фических операций, например, методику выступлений пе​ред аудиторией на определенную тему, методику проведе​ния занятий тем или иным методом и т. д.

В операционных играх моделируется соответствующий рабочий процесс.

Игры этого типа проводятся в условиях, имитирующих реальные, как и в предыдущем случае.

ИСПОЛНЕНИЕ РОЛЕЙ

В этих играх отрабатывается тактика поведения, дейст​вий, выполнения функций и обязанностей конкретного должностного лица.                     

Для проведения игр с исполнением роли отрабатывает​ся модель — «пьеса ситуации», между слушателями рас​пределяются роли с «обязательным содержанием».

МЕТОД ИНСЦЕНИРОВКИ

В этих играх разыгрывается какая-либо ситуация, пове​дение человека в определенной обстановке.

Слушатель должен суметь вжиться в образ определен​ного лица, понять его работу, профессиональную психоло​гию, оценить обстановку и найти правильную линию поведения.

Основная задача метода инсценировки — научить слу​шателя ориентироваться в различных обстоятельствах, давать объективную оценку своему поведению, учитывать возможности других людей, устанавливать с ними контак​ты, влиять на их интересы, потребности и деятельность, не прилагая к мерам принуждения.

Доля метода инсценировки составляется сценарий, в ко​тором описываются конкретная ситуация, функции и обя​занности действующих лиц, их задачи.

ПСИХОДРАМА И СОЦИОДРАМА

Весьма близки к «исполнению ролей» и «методу ин​сценировки». Но задачи здесь выдвигаются, прежде всего, социально-психологические: почувствовать ситуацию в коллективе, оценить и изменить состояние другое? человека, войти с ним в продуктивный контакт, изменит настрой группы, произвольно поменять лидерство в группе и др.                                                                           Метод требует тщательной разработки сценария.

2. По характеру моделируемых ситуаций

ИГРА С СОПЕРНИКОМ

Моделируются процессы управления в условиях взаимовлияющего поведения или воздействия друг на друга различных систем.

ИГРА С ПРИРОДОЙ

Моделируются процесс управления в условиях вероятного поведения окружающей среды или управляемого объекта.

ИГРА—ТРЕНАЖЕР

Моделируется процесс управления системой в динамике самопроизвольного развития ситуации.            Отрабатываются навыки в принятии оперативных решений, а также механизм взаимодействия отдельный звеньев системы. 

3. По характеру игрового процесса

Отношения между играющими группами слушателей носят характер соперничества. Действие одной группы прямо или косвенно влияет на действие другой. При этом? контакт между группами необязателен.

Разыгрывается взаимодействие групп.           

  Контакт с помощью различных видов связи является обязательным элементом игры.             

  Соревнование.                                  

  Группы слушателей между собой не связаны; играют независимо друг от друга и, начиная с одной и той же исходной ситуации, достигают различных успехов.

4. По способам передачи и обработки информации

Игры с ведущим участием преподавателя, с применени​ем обычных средств связи и обычных носителей инфор​мации: текстов, логических схем, матриц, игры на макетах  и действующих объектах.

Игры с применением ЭВМ и терминальных устройств. Игры с применением автоматизированных обучающих устройств (запрограммированные игры).

5. По динамике моделируемых процессов

Игры с ограниченным числом ходов. Игры с неограниченным числом ходов. Саморазвивающиеся игры с регламентированным мас​штабом времени и без него.

ЭЛЕМЕНТЫ ПЕДАГОГИЧЕСКОГО МЕНЕДЖМЕНТА В ХОДЕ ПРОВЕДЕНИЯ ПРОФЕССИОНАЛЬНЫХ ИГР

1 ЭТАП. Подготовка аудитории, участников и экспер​тов, сбор дополнительной информации.

При необходимости слушатели обращаются к препода​вателю и эксперту за консультацией.

Допускаются предварительные контакты между участ​никами игры.

2 ЭТАП. Процесс игры.

С момента начала игры никто не имеет права вмеши​ваться и изменять ее ход. Только преподаватель может корректировать действия участников в том случае, когда они уходят от главной цели игры.

3 ЭТАП. Этап анализа, обсуждения и оценки резуль​татов игры. Выступления экспертов, обмен мнениями, защита слушателями своих решений и выводов.

В заключение преподаватель констатирует достигну​тые результаты, отмечает ошибки, формулирует окон​чательный итог занятия.

Организационно-деятельностная игра (ОДИ)

В отличие от деловых игр, основная задача которых сводится к овладению заданными функциями ролевого поведения, цель ОДИ:

1. Решение проблемной задачи теоретического уровня, четкого и однозначного ответа на которую еще не дала наука.

2. Развитие рефлексивного компонента творческого мышления. Не случайно ОДИ считаются играми на развитие, на методологизацию мышления, на выработку обобщенных приемов продуктивной умственной деятельности.

ТЕХНИКА ИГРЫ:

1. Прежде всего выбирается тема, которая исходит из «боевой ситуации», сложившейся на данный момент.

2. Немаловажное значение имеет подбор контингента участников игры. В состав групп играющих желательно ввести практиков из близких областей деятельности.

3. Кроме того, к участию в ОДИ привлекаются профес​сионально подготовленные игротехники и методологи, в обязанности которых входит соответствующая органи​зация групповой работы: проблематизация игроков, про​ведение групповых рефлексий осуществленной умственной деятельности и т. д. и методологическое обеспечение играющих.

4. Построено структуры команд производится в со​ответствии с выделенными проблемами или подпроблемами.

5. Управление игрой требует от ее организаторов большой гибкости, ибо процесс игры во многом не​предсказуем. Важно не уклониться в сторону от по​ставленных задач.

6. ОДИ развивает способность к действиям в широкой, с зыбкими границами области, приучает » коллективной мыслительной деятельности, осуществляет перестройку мышления участников.

ЗАКЛЮЧЕНИЕ

   Игра есть специально организованная деятельность биомашин, в которой игроки преследуют единую цель, исходя из одинаковых начальных условий, действуя идентичными средствами, соблюдая эквивалентные правила и добиваются при этом строго фиксированных результатов, по которым ведётся соревнование, оценивается личный и общий успех.

   Человеческая игра есть изначально мотивированная, первоначально установленная,   генетически   и   социально   запрограммированая, осмысленная и ответственная деятельность, которая включает в себя и предметную (видимую), и теоретическую (мыслительную), и душевную деятельности. Это значит, что игрок одновременно "делает игру" во внешней форме действия и во внутренней управляющей деятельности мозга в реальном переживании души.

   Феномен душевных переживаний в игре, от известной психической напряженности до эмоциональных взрывов, самоубийств и массовых беспорядков, представляет собой специальную область исследований в психологии спортивных и коммерческих игр,  в психиатрии и криминологии.

Список используемой литературы :

1.Технология игры в обучении и развитии.-М.,1996

2.Как быстро научиться интересно и эффективно обучать специалистов.-Симферополь,1992

3. Военная мысль - 1991 [2],1987 [1]
4. Военная психология .- МОСКВА.  В.В.ШЕЛЯГА. , А.Д. ГЛОТОЧКИН.       К. К. ПЛAТОНОВА, 1972

5. Общественная психология и идеология .- МОСКВА :" МЫСЛЬ", А.К.УЛЕДОВ, 1985

6. Информационно-методический сборник .- МОСКВА [4], 1993.
7. Армия - 1993 [2], [5].

8. Ориентир - 1995 [8].

9. Вестник Московского университета - 1995 [1].
PAGE  
19

