Тема:     Имитационные игры
Имитационные игры - это разновидность деловых игр, в которых поведение участников определяется моделью среды хозяйствования, представленной в виде игровой имитации. 
Имитационные игры – дидактическая форма, предназначенная для воспроизведения (имитации) каких-либо процессов (например, процесса принятия решения или процесса перераспределения ресурсов) в целях их изучения и освоения слушателями.
Имитационные игры отличаются от ролевых тем, что: 
· во-первых, в них не выделяются жестко роли конкретных руководителей и специалистов, моделируется лишь среда хозяйствования; 

· во-вторых, имитируются некоторые конструкции, технологии, принципы, определяющие поведение людей и их взаимодействие; 

· в-третьих, в некоторых играх отсутствуют альтернативы. 

Основным учебным результатом при проведении имитационных игр можно считать образование двух навыков участников:

- навык культурного участия в процессе;

-навык анализа процесса по ключевым пунктам.

Имитационные игры, как правило, сделаны так, что участники играют в них с большим удовольствием, спорят друг с другом, активны. Это обстоятельство обусловлено тем, что в каждую игру заложен конструктивный конфликт, оппозиция. Собственно его в игровой форме и необходимо разрешить. Общий признак имитационных игр – общий предмет (модуль) деятельности.
Специфической особенностью изучения таких процессов является то обстоятельство, что их нельзя изучать  и осваивать «заочно», не участвуя в них. Перед слушателями необходимо развернуть сам процесс, а затем строить обсуждение его протекания, условий, в которых он разворачивался, особенности его протекания, особенностей действий участников по организации процесса.

Методически имитационные игры, как правило, строятся в три такта:

1. Инструкция участникам о правилах, условиях и целях проведения игры, о ее регламенте. Цели разделяются на непосредственные цели игры (во что, как и зачем играть) и учебные (на что обращать внимание, что наблюдать, какое обсуждение и для чего предстоит после игры).

2. Собственно игра, в рамках которой явно выделяются два такта:
- пробный, тренировочный такт (как правило, он является необходимым, и в игре есть «первоиграющие»);

- основной такт (игра на результат).

3. Обсуждение игры. Задача учителя в послеигровом обсуждении – организовать учеников на поиск и осознание смыслов.

Обсуждение игры осуществляется в два этапа:

А. Обсуждение впечатлений участников процесса, при котором уместно задавать следующие вопросы:

- какие у вас впечатления после игры?

- Что вы хотите сказать об увиденном в целом?

- Как вам кажется, можно ли было построить игру лучше? Как это сделать?

Б. Обсуждение процесса, при котором можно задавать следующие вопросы:

- как правильно (более рационально) можно было бы решить задачу, положенную в игре?
- Кто, по вашему мнению, выиграл, кто проиграл? Как вы думаете, почему?

- Какие действия во время игры были эффективны, а какие нет? Почему?

Что бы вы делали, если бы играли еще раз?

Проводятся в основном два типа игр: вначале – по овладению навыками коммуникации, которые необходимы для продуктивного участия в более сложных видах имитационных игр, затем – собственно имитационная игра.

В ходе имитационных игр выводятся метафоры, «возвращение» к которым имеет смыслообразующее значение, здесь закладывается опыт, необходимый для последующего обучения. На этих занятиях учащиеся начинают понимать, что они могут свободно излагать свою точку зрения, что не бывает неправильных вопросов, что на многие вопросы нельзя дать однозначных ответов, что совместными усилиями легче решать самые сложные проблемы.

Игры дают возможность школьникам не только приобрести жизненный опыт, но и затем, в процессе рефлексии, «пережить»эту ситуацию еще раз, но уже на уровне анализа, оценить свои и чужие действия и принятое решение. Не рекомендуется выставлять отметки учащимся на основании участия в играх.
                   Описание имитационных игр
Основные педагогические задачи: продемонстрировать ученикам (с помощью их непосредственного участия) активные способы взаимодействия и групповой работы; обеспечить формирование в учебной группе общих социальных метафор и общего опыта коллективного исследования и принятия решения.

Рефлексия после игры.

Индивидуальные ответы на вопросы: «Что вы узнали нового во время игры?», «Чему вы научились?», «Что вас теперь беспокоит?», «Какие знания помогали вам решить эту проблему?», «каких знаний вам не хватало?», Какие действия ваших друзей помогали вам решить эту проблему?, «Какие мешали?», «Какую реальность в повседневной жизни демонстрирует вам эта игра?». 

В качестве примеров имитационных игр могут быть предложены несколько игр. 
Имитационная игра «Робинзон»

Игровой сюжет предполагает ситуацию, а которой каждый из участников выступает в роли Робинзона Крузо. Как и положено, Робинзон оказывается на необитаемом острове и решает присущие ему задачи житейского обустройства, питания и судостроения. Условия игры таковы, что Робинзон должен по возможности быстрей построить лодку за 100 дней. По условиям игры Робинзон может очередной день посвятить строительству лодки только в том случае, если на этот день у него есть еда, одежда, жилье. Исходя из этих условий участникам предлагаются различные варианты обеспечения этими необходимыми жизненными условиями. 
В данной игре есть только одна роль - Робинзон, т.е. взаимодействие ролей отсутствует. Нет модели управляющей системы и объекта управления. Есть только модель среды, в которой обитает Робинзон и принимает самостоятельные решения, либо имея полную информацию, либо в условиях неопределенности. 
Имитационная игра «Конкурентная и кооперативная 
коммуникация»
Упражнение выявляет важные приемы общения между людьми в группе. В каждой группе должно быть пять человек, которые располагаются вокруг стола.

Каждая группа получает пакет с пятью конвертами, содержащими материалы.

Каждая группа должна собрать пять квадратов одного размера из полученных в конвертах материалов. Разрешается собирать квадраты любым способом, выполняя следующие правила:
1. Нельзя разговаривать или пользоваться жестами;
2. Участники могут передавать фрагменты друг другу, но не брать самовольно;

3. Нельзя собрать все содержимое конвертов в общую кучу и затем разбирать их, или делать вклады в этот «общий» банк;

4. Нельзя складывать или перекрывать кусочки;

5. Все кусочки должны быть использованы (каждый квадрат состоит из трех кусочков);
6. За один раз можно передать один кусочек;

7. Все материалы передаются только от одного конкретного лица другому.

При обсуждении этого упражнения задаются вопросы:

Как точно выполнялись правила?

Какое правило было нарушено? Почему?

Участники конкурировали или сотрудничали друг с другом? До какой ступени?

Были ли изменения по мере выполнения работы?

Когда один из участников собирал свой квадрат, выходил ли он из игры, хотя другие продолжали работать?

В какой группе квадраты собрали быстрее и почему?

Какие параллели усматриваются между этим упражнением и жизнью?

Имитационная игра «Потерпевшие кораблекрушение»
Процедура представляет собой решение задачи в условиях отчуждения процесса решения.
Процедура проводится в группе из 9-12 участников. Одному из участников – «субъекту решения» сообщаются условия задачи:

Вы дрейфуете на яхте в южной части Тихого океана. В результате пожара большая часть яхты и ее груза уничтожена. Яхта медленно тонет. Ваше местонахождение неясно из-за поломки основных навигационных приборов, но примерно вы находитесь на расстоянии тысячи миль к юго-западу от ближайшей земли.

Ниже дан перечень15 предметов, которые остались целыми и не поврежденными после пожара. В дополнение к этим предметам вы располагаете прочным надувным спасательным плотом с веслами, достаточно большим, чтобы выдержать вас, экипаж и все перечисленные ниже предметы. Имущество оставшихся в живых людей составляют пачка сигарет, несколько коробков спичек и пять однодолларовых банкнот.
Ваша задача – классифицировать 15 ниже перечисленных предметов в соответствии с их значением для выживания. Поставьте цифру 1 у самого важного предмета, цифру 2 – у второго по значению и так далее – до пятнадцатого, наименее важного для вас.

Одновременно с субъектом решение задачу могут решать все участники группы (им раздаются бланки). Обычно на ранжирование дается около 3-х минут. Перед тем, как участники приступят к работе, можно ответить на некоторые вопросы, но ни в коем случае не касающиеся оснований принятия решения. Только о функциональном прямом назначении предметов, входящих в предложенный перечень. По условиям игры компетентность участников всегда достаточна.
После заполнения бланка у субъекта решения выясняется, единственно ли возможный этот вариант решения.

Характер задачи подразумевает не менее трех вариантов оснований для ранжирования предметов. В условиях выбора необходимо представить в развернутом виде все стратегии. Например:
1) Исходя из идеи самостоятельного движения к земле;

2) Исходя из идеи ожидания помощи;

3) Синтетическая идея и другие.

Субъекту решения предлагается «передать» возможные основания решения соответственно числу предлагаемых оснований разным группам. Если будут выделены три варианта оснований, то трем и т. д. 

Всем этим группам (они формируются произвольно или по решению ведущего) выдается по одному бланку, где они должны произвести вторичное ранжирование (первичное было индивидуальным) с максимальной детализированными основаниями. Участникам групп разрешается пользоваться своими индивидуальными решениями. Время на групповую работу не ограничивается, но фиксируется для последующего обсуждения и определения, какая из групп более оперативна в процессе согласования.
После окончания работы во всех группах предлагается организовать экспертный совет, который должен выбрать ключевое решение данной задачи. Для работы в совете приглашаются по одному представителю от каждой группы. Каждый эксперт должен подписать общее решение, которое без его подписи считается недействительным. Это означает, что каждый эксперт обладает правом «вето». Члены совета заполняют один общий бланк-ключ.

Затем все принятые до этого решения сравниваются с ключевым и подсчитывается разница. Сумма разницы – это количество штрафных баллов. Наименьшее количество штрафных баллов означает индивидуальный или групповой выигрыш.
Субъект решения заполняет свои собственные бланки на каждом этапе «движения» задачи, наблюдая (без вмешательства) за ходом обсуждения в группах и на экспертном совете, то есть работает параллельно всем остальным участникам.

В заключение процедуры интервьюируется субъект решения о том, насколько развернувшаяся в группах дискуссия соответствовала динамике осуществления выбора, на каких этапах процедуры и с какими группами происходила солидаризация, какие варианты решений были отвергнуты? Каково отношение к отвергнутым вариантам?
	Предметы
	Индивидуальное решение
	1-е групповое решение
	2-е групповое решение
	Экспертное решение

	1. Секстант
	
	
	
	

	2. Зеркало для бритья
	
	
	
	

	3. Пятнадцатилитровая канистра с водой
	
	
	
	

	4. Противомоскитная сетка
	
	
	
	

	5. Одна коробка с сухим пайком
	
	
	
	

	6. Карты Тихого океана
	
	
	
	

	7. Спасательная подушка 
	
	
	
	

	8.  Пятнадцатилитровая канистра нефтегазовой смеси
	
	
	
	

	9. Транзисторный приемник
	
	
	
	

	10.  Прибор для отпугивания акул
	
	
	
	

	11.  20 кв. м непрозрачного пластика
	
	
	
	

	12.  Одна бутылка рома крепостью 80º
	
	
	
	

	13.  15 метров нейлонового каната
	
	
	
	

	14.  10 плиток шоколада
	
	
	
	

	15.  Рыболовная снасть 
	
	
	
	


Деловая игра «Строитель»


Тема: «Площади многоугольников» 


Цель урока: усвоение учащимися формул для вычисления пло​щадей параллелограмма, треугольника, трапеции и применение по​лученных знаний к решению практических задач.


Воспитательная цель: ориентация учащихся на профессию строи​теля.


В начале урока учитель знакомит учащихся IX класса со строи​тельным производством и одной из наиболее распространенных строительных профессий — столяра.


I этап: 

Строительное производство сегодня — это механизи​рованный процесс сборки зданий и сооружений из крупноразмерных деталей, изготовленных заводским способом. Столяр работает в строительно-монтажных организациях, на деревообрабатывающих предприятиях, в столярных мастерских. Он выполняет различные операции на станках: на круглопильных — раскрой пиломатериалов, на фуговальных — строгание, на долбежных и шипорезных — вы​далбливание гнезд и зарезание шипов у заготовок.

Непосредственно на строительном объекте столяр устанавлива​ет оконные и дверные блоки, производит настилку дощатых и паркетных полов, монтирует встроенную мебель и т. д. Выполнение такой работы невозможно без знания устройства и правил эксплуатации деревообрабатывающих станков, ​[image: image1.png]A\
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знания технологии и орга​низации строительного производства, умения читать чертежи. Про​фессия требует объемного воображения, хорошего глазомера, зна​ния геометрии, рисования, черчения.



Постановка задачи. 


Учитель объявляет, что сегодня все уче​ники будут выступать в роли строителей. Требуется выполнить ра​боту по настилке полов строящегося детского сада. Предлагается произвести настилку паркетного пола в игровом зале размером 5,75Х8 м. Паркетные плитки имеют форму прямоугольных треуголь​ников, параллелограммов и равнобочных трапеций. Размеры пли​ток в сантиметрах указаны на рисунке 4.


Правила игры:

Учащиеся разбиваются на три бригады. Изби​раются бригадиры.


Первая бригада—столяры. 

Им нужно изготовить паркетные плитки указанных размеров в таком количестве, чтобы после на​стилки пола не осталось лишних плиток и число треугольных пли​ток было минимальным, а плиток в форме параллелограммов и тра​пеций — одинаковое количество.


Вторая бригада — поставщики. 

Им нужно доставить необходи​мое количество плиток на строительную площадку. Они рассчиты​вают это количество.


Третья бригада — паркетчики. 

Чтобы проконтролировать достав​ку, надо наперед знать, сколько и каких паркетных плиток пона​добится для покрытия пола.


Побеждает в игре та команда, которая первой выполнит пра​вильный расчет. Для этого надо знать формулы для вычисления пло​щадей вышеуказанных фигур. 


Учитель записывает на доске, какой материал следует изучить. 


Учащиеся приступают к работе с учеб​ником. 


Внутри каждой команды разрешаются взаимоконсультации. При необходимости консультацию дает учитель.


После того как теоретический материал изучен, а формулы для вычисления площадей параллелограмма, треугольника и трапе​ции записаны в тетрадях, учитель проецирует на доску рисунки и формулы по проработанному материалу. 


Проводится проверка го​товности бригад. С этой целью каждой команде предлагается по два-три вопроса. 


Ответы учащихся оцениваются очками. Счет за​писывается на доске.


II этап: 


Каждая команда приступает к практическим вычислениям. 


Паркет укладывается в ряды так, что параллелограммы и трапеции чередуются, а треугольников в одном ряду всего два. Подсчеты показывают, что в одном ряду по ширине укладывается по два треугольника и по восемь параллелограммов и трапеций.

Действительно, площадь одной полосы шириной 20 см и дли​ной 575 см будет 11500 см2. Если площадь двух треугольников 300 см2, а площадь параллелограмма или трапеции 700 см2, то в одной полосе по ширине игрового зала поместится по 8 параллело​граммов и трапеций: (11500 — 300): 700 == 16. Таких полос в длине комнаты поместится 800:20=40. Следовательно, для настилки пола понадобится 80 треугольников и по 320 параллелограммов и тра​пеций. Проверкой устанавливается: площадь игрового зала 575 X X 800 =460 000 см3, площадь одной полосы 575Х20=11500 см2, а таких полос 40, поэтому 11500 X 40 == 460 000 см2 — площадь пар​кетного пола.

Это самый ответственный этап игры. Вычисляются площади плоских фигур, производятся расчеты.


В конце второго этапа игры учащиеся из каждой бригады дают объяснения около стола учителя, как они вычислили нужное коли​чество паркетных плиток.


Идет разговор об экономии материала. На первый план высту​пает математическое содержание работы. Происходит процесс при​менения знаний на практике. 


На этом этапе игры команды полу​чают определенное число очков, а правильно ответившие ученики — оценки в журнал. 


На заключительном этапе учитель проверяет, на​сколько глубоко усвоили ученики материал. Для этого им предла​гаются контрольные вопросы, которые могут быть, например, такими:


1. Дайте определение площади простых фигур.

2. Докажите, что площадь параллелограмма равна произведе​нию его стороны на высоту, проведенную к этой стороне.

3. Докажите, что площадь треугольника равна половине про​изведения его стороны на высоту, проведенную к этой стороне.

4. Докажите, что площадь трапеции равна произведению по​лусуммы оснований на высоту.

5. По какому принципу укладывали паркетные плитки в один ряд?

6. Как проводились вычисления площади одного ряда плиток?

7. Дайте краткую характеристику профессии столяра.


В заключение подводятся результаты игры.


Рефлексия урока.


Заметим, что в менее подготовленных классах такую игру сле​дует проводить с целью обобщения и применения знаний, после того как изучен материал о площадях плоских фигур. 


Распределение времени при этом может быть таким:

· Рассказ учителя о профессии строителя — 5 мин. 
· Постановка зада​чи с помощью ТСО — 3 мин. 
· Работа с учебником (повторение фор​мул площадей плоских фигур) — 8 - 10 мин. 
· Вычисление количества плиток — 16—18 мин. 
· Проверка глубины знаний учащихся — 8 мин. 
· Сообщение домашнего задания — 3 мин.



Как видим, деловые игры представляют собой непрерывную последовательность учебных действий в процессе решения постав​ленной задачи. Этот процесс условно расчленяется на такие этапы: знакомство с профессией строителя; построение имитационной мо​дели производственного объекта; постановка главной задачи бри​гадам и выяснение их роли в производстве; создание игровой проблемной ситуации; овладение необходимым теоретическим мате​риалом; решение производственной задачи на основании математи​ческих знаний; проверка результатов; коррекция; реализация при​нятого решения; анализ итогов работы; оценка результатов работы.


Основная идея игры состоит в том, чтобы создать производ​ственную ситуацию, в которой учащиеся, поставив себя на место человека той или иной специальности, смогут увидеть и оценить значение математических знаний в производительном труде, само​стоятельно овладеть необходимым теоретическим материалом и при​менить полученные знания на практике.


Благодаря соревновательному характеру деловой игры акти​визируется воображение участников, что помогает им находить ре​шения поставленной задачи.
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