
	Традиционные и инновационные методы обучения

Технологический подход в обучении предполагает:  

· строгое определение целей обучения и  результатов обучения, соответствующих целям, 
· разработку отбор и проектирование содержания обучения, 
· выбор методов  и средств обучения, 
· разработку использование эффективных средств оценки (вопросов и заданий) достигнутых результатов обучения. 
Метод обучения многомерен:

· ориентирован на достижение определённых целей, 

· отражает содержание обучения,  

· основан на законах и принципах дидактики,  

· предусматривает использование определённых приёмов и средств обучения.   
КЛАССИФИКАЦИЯ МЕТОДОВ ОБУЧЕНИЯ
Классификация методов обучения http://paidagogos.com/?p=94
http://схемо.рф/upload/sx/203/preview/22.jpg
1. Традиционная классификация методов обучения  (И. П. Подласый)
(по источнику знаний)

· Практический: опыт, упражнение, учебно – производительный труд. 
· Наглядный: иллюстрация, демонстрация, наблюдение.

· Словесный: объяснение, рассказ, беседа, инструктаж, лекция, дискуссия, диспут.

· Работа с книгой: чтение, изучение, реферирование, беглый просмотр, цитирование, изложение,  составление плана, конспектирование. 

· Видеометод: просмотр, обучение, упражнения под контролем «электронного учителя». 

2.Классификация методов обучения

по типу познавательной деятельности студентов (ПДС) (И.Я. Лернер, М.Н. Скаткин)
· Объяснительно – иллюстративный, 

· Репродуктивный, 

· Проблемное изложение, 

· Частично – поисковый, 

· Исследовательский.

Классификация методов обучения по назначению (М.А. Данилов, Б.П. Есипов, )
· Приобретение знаний,
· Формирование умений и навыков, 

· Применение знаний,
· Творческая деятельность,
· Закрепление знаний,
· Проверка знаний, умений, навыков.
Классификация методов обучения по дидактическим целям  
· Методы, способствующие первичному усвоению учебного материала. 

· Методы, способствующие закреплению и совершенствованию приобретённых знаний.  

Репродуктивные методы обучения 

1. Информационно – рецептивные методы:

· объяснительно-иллюстративное 

изложение, 

· повествовательное изложение, 

· демонстрационный метод, 

· иллюстративный метод, 

· чтение информативных текстов. 

2. Инструктивно – репродуктивные методы:
· упражнение, 

· анализ типовой производственной ситуации, 

· инструктаж, 

· репродуктивный диалог, 

· лабораторно-практический метод. 

Продуктивные методы (ПМ)
"Мышление начинается с проблемной ситуации".

 С.Л.Рубенштейн

1. Проблемное обучение.  Методы проблемного обучения  
2. Диалогическое изложение.   

3. Контрольное изложение. 

4. Эвристический метод/диалог. 

5. Исследовательский метод. 

6. Анализ производственных ситуаций. 

7. Развитие творческих способностей (методы мозгового штурма).
Формы реализации ПМ

· Лекция проблемного характера,
· Лекция вдвоем,
· Лекция пресс-конференция,
· Лекция с ошибками, 

· Эвристическая беседа,
· Задания проблемного характера,
· Производственное задание,

· Проект,
· Творческие самостоятельные работы и Т.Д.. 

Цель педагога, реализующего ПМ - активное развитие познавательных способностей, профессионального интереса, научного мировоззрения, опыта творческой деятельности. 
Деятельность преподавателя заключается в организации проблемных ситуаций. 

Средствами могут быть проблемные тексты, дополнительная литература, отражающая ряд точек зрения на один и тот же предмет, имеющиеся в той или иной науке парадоксы, обращение к реальной жизни и соотнесение ее с научными фактами, проблемные опыты и т.д.
Задача студента - активное творческое познание, механизм которого соответствует научному исследованию (проблема, гипотеза, доказательства, выводы). 

Результатом использования ПМ является развитие у обучающихся универсальных компетенций, навыков творческого мышления, формирование опыта решения нетиповых задач. 

Знания в рамках продуктивных методов выступают в качестве средства развития студентов.  
Активные – неигровые,  поисковые методы обучения
1. Дискуссия. 

2. Творческий диалог.

3. Мозговая атака, мозговой штурм.

4. Беседы по Сократу.

5. Деловая корзина. 

6. Прогрессивный семинар. 

7. Студия активного случая. 

8. Метод аналогии. 

9. Теория решения изобретательских задач (ТРИЗ). 

10.  Анализ конкретных ситуаций. 

11.  Кейс-метод (Case-study). (http://www.casemethod.ru/
12. Активные - игровые методы обучения (см. презентацию «Игровые методы обучения в новой модели образования») демификация
1. Деловая игра. 

2. Имитационная игра.

3. Операционная игра.

4. Исполнение ролей (ролевые игры). 

5. «Деловой театр» (метод инсценировки). 

6. Игровое проектирование. 
От классики к авангарду
Геймификация/игрофикация в образовании 
Дополнительная информация 
1.За прошедший год геймификация стала одной из основных тенденций в образовании 

http://te-st.ru/2014/01/22/best-education-gamification-2013/
2.Алексей Ница. Вебинарhttp://connect1.webinar.ru/play/dance4life/51199-recording 

             http://te-st.ru/2014/02/04/webinar-gamification-in-civil-apps-video/
         3.Способна ли геймификация спасти систему образования?  http://elatypova.tumblr.com/post/47345517984
Геймификация (игрофикация или геймизация) - это применение подходов, характерных для компьютерных игр в программных инструментах для неигровых процессов с целью привлечения пользователей и потребителей, повышения их вовлечённости в решение прикладных задач, использование продуктов, услуг.

Применина ли эта технология к образования? Поможет ли она повысить уровень мотивации и заинтересованности учеников? Повысит ли компетентность учителя? Реализуема ли она в системе российского образования? Попробуем ответить.

Способна ли геймификация спасти систему образования?

Полгода назад я была слушателем курса по геймификации университетского уровня на сайте coursera.com (сайт открытых курсов от мировых университетов). Его особенность заключалась в том, что это был первый в мире курс по теории и практики геймификации, открытый для слушателей. 

Автором бесподобного курса, совмещающего в себе видеолекции, скрипты к ним, тесты, творческие задания, реальную практику мировых компаний и бизнес-структур, является Kevin Werbach (его сайт werbach.com). Самое свежее издание по этой теме было выпущено им в 2012 году. Называется “For the Win”. 

 Ниже материал сайта http://www.ed-today.ru/
Forbes в одной из недавних статей представил интересный взгляд на технологию геймификации как возможность изменить систему образования.
 Принято считать, что игры — это то, что отвлекает от учебы. Но что если попробовать использовать современные технологии и игровые элементы, чтобы пробудить интерес к учебе у поколения, прикованного к гаджетам? Поможет ли это?

Ответ: «И да, и нет»
СотрудникиКолумбийского университета Джоэл Ли и Джессика Хаммер обнаружили у студентов «проблемы с мотивацией и вовлеченностью в учебный процесс» при использовании игровых элементов. Несмотря на это, нет сомнений, что успешное внедрение игровых методик в учебный процесс может быть действительно полезным и эффективным.

Образовательные технологии развиваются рекордными темпами
Сайт образовательного телеканала KQED приводит данные о резком увеличении количества образовательных приложений для смартфонов. Примечательно, что больше 80% таких приложений в iTunes предназначены для школьников. Только за последнее лето вышло несколько действительно интересных программ, заставляющих детей не просто развлекаться, но и думать. Наиболее популярными в этой категории стали приложения, развивающие навыки письма, программирования и научные знания, используя игровые методики.




Общедидактические методы обучения





Продуктивные (активные)


(проблемно - деятельностные)





Репродуктивные (пассивные)


(информационно-операционные)





игровые





Повествовательное изложение





Объяснительно-иллюстративное изложение





Демонстрационный метод





Иллюстративный метод





Чтение информативных текстов





Имитационный тренинг





Игровое проектирование





Деловые игры





Метод анализа конкретных ситуаций (Case-study)





Первый уровень – достижение простейших целей, знакомство с учебной информацией на уровне  запоминание, опознание, знание, понимание.





Информационные


(Информационно-рецептивные)





Операционные


(Инструктивно-репродуктивные)





Поисковые


(эвристические, интерактивные)





Исследовательские


(творческие)





иммитационные





Образно-ассоциативное изложение





Упражнение





Типовая производственная ситуация





Инструктаж





Репродуктивный диалог





Лабораторно-практический метод





1 уровень учебных целей





2 уровень учебных целей





3 уровень учебных целей





4 уровень учебных целей





Ситуация - проблема





Ситуация - оценка








Ситуация - иллюстрация








Ситуация - упражнение








неимитационные





неигровые





Проблемное изложение





Дискуссии, прогресс. семинар





Мозговая атака





Проблемно-поисковые упражнения (дипломное проектирование)





Эксперимент/НИР, исследование, проектирование.














Второй уровень – формирование знаний и умений интеллектуальной и практической деятельности, овладение принципами и алгоритмами конкретных действий.





Третий уровень – овладение системой знаний и умений для творческой и поисковой деятельности, решение не типовых задач (анализ, синтез)





Четвёртый уровень – студент сам выделяет научную проблему, формулирует гипотезу, выбирает методы исследования, ставит эксперимент, делает прогнозы и выводы. Главный элемент учебной деятельности – самостоятельное решение проблемы (анализ, синтез, оценка, прогноз). 





Проблемная лекция











