Пояснительная записка
ДЕЛОВАЯ ИГРА  КАК  ЭФФЕКТИВНАЯ ФОРМА ФОРМИРОВАНИЯ И ОТСЛЕЖИВАНИЯ ПРОФЕССИОНАЛЬНОЙ КОМПЕТЕНТНОСТИ ПЕДАГОГА 
Настоящее время предъявляет высокие требования к профессионализму педагогических работников. Введение федеральных государственных образовательных стандартов и профессиональных стандартов педагогов поставили перед педагогами и методической службой очень сложные задачи по формированию профессиональной компетентности педагога. 
Традиционные монологичные формы  методической работы не позволяют обеспечить требуемый результат. Компетентность формируется в деятельности.
Мне хотелось бы обратить ваше внимание на такую, на мой взгляд, эффективную форму формирования и отслеживания профессиональной компетентности педагога как деловая игра и поделиться опытом использования деловых игр в  методическом сопровождении  процесса профессионализации педагогов.
Современный всплеск интереса к игре связан с теми естественными возможностями, которые заключены в игре и которые неоднократно проявлялись в результатах передовой педагогической практики (М.Монтессори, Ш.А.Амонашвили и др.). Как заметил А. Эйнштейн, «в игровом мироощущении присутствует истина более глубокая, чем в рассудочном взгляде на мир». Человеческая игра формировалась как естественное средство передачи опыта и развития. По мнению Д.И.Узнадзе, «серьезная деятельность опирается на силы, развитые в условиях игры».

По одному из достаточно обобщенных определений игра - форма деятельности в условных ситуациях, направленная на воссоздание и усвоение общественного опыта, зафиксированного в социально закрепленных способах осуществления предметных действий, в предметах культуры и науки (3)
Деловые игры - это сложное многоплановое явление, изучением которого занимаются сегодня представители разных наук - эконо​мики, управления, психологии, медицины, педагогики. Думается, что именно в силу этой многоплановости существуют разные трактовки этой игровой технологии.
Деловая игра, отмечается в кратком психологическом словаре, - это форма деятельности людей, имитирующая те или иные практические ситуации, одно из средств активизации учебного процесса в системе образования. Именно на это определение мы ориентируемся в своей практике (3).
В деловой игре каждый участник выполняет действия, аналогичные поведению людей в жизни, но с учетом принятых правил игры.
В деловой игре, на наш взгляд, скрыт огромный потенциал активизации познавательной деятельности участников и формирования профессиональной компетентности педагога. Почему мы в этом убеждены?

 Во-первых, игры создают условия для совместной деятельности. 
Во-вторых, активизация достигается за счет приближения игровых условий к реальным. 
В-третьих, игра способствует созданию целостного представления о проблеме и тем самым улучшает ее понимание. 
В - четвертых, в игре участники мобилизуют весь свой опыт, компетентности. 
И, наконец, в- пятых, сам процесс игры предполагает творческую активность субъекта.

«Дай человеку рыбу, и он будет сытым один день. Научи человека ловить рыбу, и он будет сытым всю жизнь» (Восточная мудрость)

 Деловые игры используются для достижения комплексных задач: образовательных, коммуникативных, диагностических. И именно поэтому деловые игры имеют огромный потенциал не только для формирования, но и для  отслеживания профессиональной компетентности педагогов. 
Поделюсь опытом проведения игры, которая проходила в рамках муниципальной методической конференции, посвященной итогам и перспективам развития начального образования:  «Введение ФГОС НОО. Матрица успеха и вектор развития»,  
Коллоквиум «Завтра начинается сегодня, или остановка по требованию»,  проходил в форме деловой игры.
Вы можете спросить, по - чъему требованию? По требованию времени, наступил аналитический этап реализации нашего проекта по введению ФГОС НОО, поэтому  по нашему  требованию. 

И эту «остановку по требованию» мы  сделали в формате  игры «Геракл», смоделированную на основе разработки, описанной в трудах Альвины  Павловны Панфиловой «Игротехнический менеджмент»(3). В классическом варианте игра длится от 24 до 30 часов. Мы разработали игру продолжительностью 2,5-3 часа (приложение 1).
Игра названа по имени героя греческих мифов Геркулеса (Геракла), одаренного необыкновенной физической силой, способностями и совершившего двенадцать подвигов. Выражение «Геркулесов труд, подвиг» употребляется, когда говорят о каком-либо деле, требующем необыкновенных усилий
У нас   возникла такая  ассоциация  «Геркулесов труд, подвиг» и «Педагогический труд по освоению стандартов». Те усилия, которые прикладывают педагоги начальной школы при переходе  на стандарты, в достаточно жестких условиях и ограниченного времени, на мой взгляд, можно сравнить с подвигом.

Возникают вопросы, какие подвиги мы уже совершили, в чем прорвались? Чем можем гордиться?  А какие подвиги нам еще предстоит совершить? Каковы наши перспективы? Что нас ждет в будущем? Возникает и такой вопрос, на который очень важно получить ответ, чтобы двигаться дальше. А действительно ли произошел  переход начальной школы на стандарты или пока формально, имитационно. 

В ходе  игры  содержательно обсуждались именно эти вопросы. 
Для эффективной организации взаимодействия участников деловая игра строилась в соответствии с определенными этапами (подробное описание этапов можно найти в работах разных авторов, занимающихся деловыми играми (1, 4, 5):

1этап введения в игру «Геракл»- начинался с определения правил игры и режима работы. Разъяснения целей  игры, ее сущности и предназна​чения.
Затем произошло создание экспертных групп  и распределение групповых ролей между командами:
«Теоретики-аналитики»: работали с ориентиром на  документы.
«Диагносты-практики»: анализировали состояние реальной практики  исходя из собственного практического опыта. 
«Администраторы-управленцы»: работали с позиции управленцев. 
 «Визуалисты-импровизаторы»: создавали художественный образ с помощью иллюстративных средств и визуально – символического оформления.
Все ли участники ролевой игры могли выбрать себе роль по желанию.
2 этап игры состоял из трех фрагментов:

 - Фрагмент «Геркулесов труд, подвиг  или матрица успеха»

Сейчас на рабочих местах принято создавать стену успеха, в рамочке вывешивать свои достижения (грамоты, благодарственные письма). Всем участникам игры было предложено, обсудив в группах, написать благодарственные письма  всем кому посчитают нужным и указать за что.  

 
Зачитав благодарственные письма группы, передавали их  в экспертную группу для  анализа,  обобщения и оформления  матрицы успеха. 

-Фрагмент «Геркулесов труд, или авгиевы конюшни»

Один из хорошо известных подвигов Геракла был связан с авгиевыми конюшнями. В греческой мифологии Авгиевы конюшни были в запустении много лет. Они были очищены Гераклом в один день с помощью нетрадиционных технологий, он направил через конюшни реку, воды который и унесли весь мусор.

В нашей игре под «авгиевыми конюшнями» мы  представляли и  понимали те проблемы, трудности, тупиковые ситуации,  которые нуждаются в приложение усилий, и поиска нетрадиционных решений.


Группы осуществляли анализ сложившегося положения дел в начальном образовании, на основе материалов конференции и своего профессионального опыта. Определяли, в каких аспектах деятельности (содержательном, организационном, методическом) начального образования имеются проблемы, и ранжировали их по степени  важности и сложности. 


Выступления от групп в виде кратких сообщений, вопросы команд друг другу на уточнение и понимание сформулированных проблем позволили создать «поле проблем» и понять, что нам еще предстоит сделать. Сколько подвигов совершить?
- 3 фрагмент «Новый подвиг Геракла»

 
Мозговой штурм помог  набросать – инновационное поле проектных идей. На этом этапе вновь произошло самоопределения в выполнении индивидуальных ролей, позиций и были сформированы новые группы:
Новатор (лат. novator - обновитель) - участник дискуссии, отстаивающий предлагаемые инновационные идеи-решения. 

«Сподвижник» - участник игры, поддерживает новатора, помогая защитить идею, нейтрализовать замечание консерватора. 
«Консерватор» (лат. conservator - охранитель) — участник дискуссии, опровергающий или подвергающий критике предлагаемые идеи-решения. 

«Сомневающийся» - участ​ник игры осторожно  относится ко всему новому, поэтому его позиция близка к консервативной. 

Коллективная дискуссия - позволила обсудить  инновационные  идеи, которые объединили бы педагогов начальной школы и помогли бы решить выявленные проблемы. 
III этап - Выход из игровой ситуации.

Третий этап начался с выступления экспертных групп:
1 группа экспертов продемонстрировала получившуюся матрицу успеха.

2группа экспертов высказала свое мнение, свой ответ на вопрос: действительно произошел ли переход начальной школы на федеральные государственные образовательные стандарты или пока формально, имитационно.

3 группа  озвучила проблемы и перспективы развития начальной школы.

Рефлексивный момент и «выгружение»  из ролей помогли  выйти из игровой ситуаций.
Данная деловая игра за оптимальное время позволила зафиксировать эффективный опыт, определить проблемы и согласовать перспективы развития начальной школы. «Доводы, до которых человек додумывается сам, обычно, убеждают его больше, нежели те, которые пришли в голову другим». (Б. Паскаль).
Эффективность деловой игры как формы проведения коллоквиумов семинаров подтвердила и другая игра «Профессионалы.ру» (приложение 2).

Поэтому я всем рекомендую обратить внимание на такой мощный ресурс  формирования  профессиональной компетентности педагога как деловая игра. «Если Вы хотите иметь то, чего никогда не имели, надо сделать то, чего вы никогда не делали».
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