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I.ОБЩАЯ ХАРАКТЕРИСТИКА ПРОГРАММЫ

1.1. Аннотация программы
Программа разработана с учетом современных тенденций развития электронного обучения, включает обсуждение интересной тенденции геймификации расширяющегося спектра областей деятельности, включая геймификацию образования. Программа базируется на классических подходах организации игровой деятельности в процессе обучения, описанные в психолого-педагогической литературе. Технологическая часть программы ориентирована на применение  доступных web-сервисов и инструментов LMS Moodle для реализации игровой деятельности в процессе электронного обучения или технологии смешанного обучения. В процессе обучения слушатели будут участвовать в игровой деятельности, реализованной web-средствами.
1.2. Цель программы

Совершенствование компетенций применения современных web-сервисов и LMS Moodle в процессе применении образовательных технологий, формирования педагогической среды организации обучения, в т.ч. в условиях электронного обучения, обучения с применением дистанционных образовательных технологий.

1.3. Задачи программы

· познакомить слушателей программы с дидактическими возможностями применения игровых образовательных технологий в рамках преподаваемой дисциплины;
· сформировать компетенции в области создания и управления интерактивными элементами электронного курса в системе LMS Moodle;
· научить применять возможности доступных web-сервисов в учебном процессе.
1.4. Планируемые результаты обучения
Слушатель в результате освоения программы повышения квалификации должен обладать следующими компетенциями: 
· осознавать возможности применения игровых технологий в процессе обучения в условиях электронного обучения, применения дистанционных образовательных технологий; 
· владеть навыками проектирования игровой деятельности в виртуальном пространстве;
· уметь применять доступные web-сервисы и  интерактивные средства LMS Moodle для организации игровой деятельности.
1.5. Категория слушателей:
научно-пеадагогические работники (профессорско-преподавательский состав) СФУ.

1.6. Требования к уровню подготовки поступающего на обучение

Компетенции в области применения персонального компьютера, сервисов Интернет: владение навыками работы с персональным компьютером и сервисами Интернет на уровне уверенного пользователя; начальное знакомство с LMS Moodle. Слушатели должны быть зарегистрированы в системе электронного обучения СФУ (e.sfu-kras.ru).
1.7. Продолжительность обучения: 1,5 месяца (18 часов)
1.8. Форма обучения дистанционная
1.9. Требования к материально-техническому обеспечению
Для реализации программы необходимо наличие браузера Mazilia FireFox или GoogleChrome, FlashPlayer не ниже 11 версии, открытые порты, необходимые для использования сервиса телеконференций www.imind.ru, используемого в СФУ
Документ об образовании: сертификат о повышении квалификации установленного образца.

Примечание: удостоверение установленного образца выдается слушателю, набравшему 72 и более часов по программам повышения квалификации, ориентированным на использование ЭО и ДОТ в учебном процессе.

II. ОСНОВНОЕ СОДЕРЖАНИЕ ПРОГРАММЫ

2.1. Учебно-тематический план 

	№

п/п
	Наименование и содержание разделов и тем программы
	Всего часов
	В том числе:
	Использование средств ЭО и ДОТ
	Планируемые результаты обучения

	
	
	
	Лекции
	Практические занятия 
	Самостоятельная  работа
	
	

	1.
	Игровые технологии в образовании.
	4
	2
	2
	
	
	осознавать возможности и тенденции применения игровых технологий в процессе обучения в условиях электронного обучения, применения дистанционных образовательных технологий

	1.1.
	Игровые технологии как вид педагогических технологий
	2
	1
	1
	
	Медиа-ресурсы в системе электронного обучения 
	

	1.2.
	Тенденции и опыт применения игровых технологий в практике образования
	2
	1
	1
	
	Медиа-ресурсы в системе электронного обучения
	

	2.
	Психолого-педагогические основы применения игровых технологий в образовании
	4
	2
	2
	
	
	владеть навыками проектирования игровой деятельности в виртуальном пространстве

	2.1.
	Основы организации игровой педагогической среды
	2
	1
	1
	
	вебинар
	

	2.2.
	Психология организации игровой деятельности
	2
	1
	1
	
	вебинар
	

	3.
	Web-средства организации игровой деятельности
	6
	2
	4
	
	
	уметь применять доступные web-сервисы и  интерактивные средства LMS Moodle для организации игровой деятельности

	3.1.
	Доступные сервисы Интернет для создания игровых заданий
	3
	1
	2
	
	Медиа-ресурсы в системе электронного обучения
	

	3.2.
	Интерактивные средства LMS Moodle как средства организации игровой деятельности
	3
	1
	2
	
	Медиа-ресурсы в системе электронного обучения
	

	4.
	Практикум
	4
	0
	4
	
	Вебинар, Медиа-ресурсы в системе электронного обучения
	

	
	Итоговый контроль
	
	
	
	
	
	

	
	ИТОГО
	18
	6
	12
	
	
	


2.2. План учебной деятельности

	Планируемые результаты обучения
	Учебные действия / формы текущего контроля
	Используемые ресурсы / инструменты / технологии 

	- осознавать возможности применения игровых технологий в процессе обучения в условиях электронного обучения, применения дистанционных образовательных технологий
	Участие в обсуждении опыта применения игровых технологий в практике образования, условий их применения.
	Элементы электронного курса LMS Moodle (форум, интерактивные медиа-ресурсы) / обзор, анализ

	владеть навыками проектирования игровой деятельности в виртуальном пространстве
	Участие в работе вебинара по соответствующим темам; обсуждение идей и сценариев игровой деятельности в виртуальном пространстве с позиции адекватности педагогическим задачам.
	Элементы электронного курса LMS Moodle (форум, интерактивные медиа-ресурсы); вебинар / технология педагогического проектирования

	уметь применять доступные web-сервисы и  интерактивные средства LMS Moodle для организации игровой деятельности
	Творческая практическая работа; практикум; обсуждение и взаимная оценка творческих итоговых работ слушателей курса
	Элементы электронного курса LMS Moodle (форум, интерактивные медиа-ресурсы, семинар); вебинар / экспертиза


2.3. Виды и содержание самостоятельной работы 

Самостоятельная работа предусмотрена по каждой теме программы. Формы организации самостоятельной работы: обзор и анализ литературы и образцов элементов дистанционных курсов, средств организации и конструирования образовательной среды; составление глоссария, баз данных, обсуждение результатов в режиме форума с участниками группы слушателей, работа над творческим проектом.
	Тема программы
	Вид самостоятельной работы
	Содержание самостоятельной работы

	1.
Игровые технологии в образовании.

1.1.
Игровые технологии как вид педагогических технологий

1.2.
Тенденции и опыт применения игровых технологий в практике образования
	Самостоятельная работа с психолого-педагогической и научно-популярной литературой;

Выполнение практических работ с элементами самопроверки
	Изучение предложенной литературы по теме игровые технологии в образовании.
Обсуждение статей о геймификации в образовании

	2.
Психолого-педагогические основы применения игровых технологий в образовании

2.1.
Основы организации игровой педагогической среды

2.2.
Психология организации игровой деятельности
	Самостоятельная работа с психолого-педагогической и научно-популярной литературой;

Выполнение практических работ с элементами проектирования и деловой игры.
	Изучение предложенной литературы по вопросам специфики проектирования и применения игровых технологий в образовании.

Обсуждение статей о способах задать игровую интригу.

Обсуждение проектных идей

	3.
Web-средства организации игровой деятельности

3.1.
Доступные сервисы Интернет для создания игровых заданий

3.2.
Интерактивные средства LMS Moodle как средства организации игровой деятельности
	Выполнение творческих практических работ, самоконтроль
	Участие в игровой деятельности, обсуждение опыта; 

Оформление заданий в игровой форме средствами доступных web-сервисов и LMS Moodle; обсуждение результатов

	4.
Практикум
	Выполнение творческой работы
	Разработка сценария игры в соответствии с педагогическими целями; оформление игровых элементов в web-среде средствами доступных web-сервисов и LMS Moodle; обсуждение результатов


III. УЧЕБНО-МЕТОДИЧЕСКИЕ МАТЕРИАЛЫ

3.1. Учебно-методическое обеспечение, в т.ч. электронные ресурсы в корпоративной сети СФУ и сети интернет

1. Андреева Е.В. Принцип двуплановости в деловой игре как форме контекстного обучения: Автореф. дис. ...канд. пед. наук. М., 1999.

2. Вербицкий А.А. Активное обучение в высшей школе: онтекстный подход. М., 1991.

3. Вербицкий А.А. Психолого-педагогические особенности деловой игры как формы знаково-контекстного обучения/ Игровое моделирование: Методология и практика / Под ред. И.С. Ладенко. Новосибирск: Наука. 1987 г. С. 78-99.

4. Вербицкий А.А. Развивают ли деловые игры: к проблеме классификации игровых процедур // Проблемы психологии образования: Сб. статей. Вып. 2. М., 1994 [электронный ресурс] URL: http://www.ido.rudn.ru/psychology/pedagogical_psychology/ch8_1.html

5. Ермолаева М.Г. Игра в образовательном процессе: Методическое пособие/ М.Г. Ермолаева. – 2-е изд., доп. – СПб.: СПб АППО, 2005. – 112 с.

6. Михайленко Т. М. Игровые технологии как вид педагогических технологий [Текст] / Т. М. Михайленко // Педагогика: традиции и инновации: материалы междунар. науч. конф. (г. Челябинск, октябрь 2011 г.).Т. I.  — Челябинск: Два комсомольца, 2011. — С. 140-146.

7. Пидкасистый П.И., Хайдаров Ж.С. Технология игры в обучении и развитии: учебное пособие. – М.6 МПУ, Рос. пед. агентство. 1996. – 269 с. 

8. Пидкасистый П.И., Хайдаров Ж.С. Технология игры в обучении и развитии. М.: РПА, 1996.

9. Платов В.Я. Деловые игры: разработка, организация, проведение'. М.: Профиздат, 1991.

10. Полат Е.С. Педагогические технологии дистанционного обучения. М.: Аcadema, 2006.

11. Самоукина Н.В. Организационно-обучающие игры в образовании. — М.: Народное образование, 1996.

12. Селевко Г.К. Педагогические технологии на основе информационно-коммуникационных средств. М.: НИИ школьных технологий, 2005. – 208 с.

13. Селевко Г.К. Современные образовательные технологии: Учебное пособие. – М.: Народное образование, 1998. – 256 с.

14. Стюгин А.А. Игра - это серьезно!/ Методическая разработка. Красноярск: Изд-во КГПУ, 1996. - 71с.

15. Элькошн Д.Б. Психология игры. М, 1979.
16. Интернет-проект «Виртуальный класс» (vk.kspu.ru; rsde.ru)

17. Информационно-коммуникационные технологии в образовании. Система федеральных образовательных порталов URL: http://www.ict.edu.ru/eor2008/

18. Виртуальный педсовет URL: http://www.alledu.ru

19. Журнал «Вопросы Интернет-образования» URL:http://center.fio.ru/vio

20. Интернет-проект «Интернет-государство учителей» URL: http://intergu.ru

3.2. Информационное обеспечение (информационные обучающие системы, системы вебинаров, сетевые ресурсы хостинга видео, изображений, файлов, презентаций, программное обеспечение и др.).

Страница курса в системе электронного обучения СФУ, Сервис организации телеконференции

IV. ОЦЕНКА КАЧЕСТВА ОСВОЕНИЯ ПРОГРАММЫ

4.1. Формы аттестации, оценочные материалы, методические материалы

Защита творческой работы, включающей разработку игры или конкурса в соответствии с педагогическими задачами преподаваемой дисциплины, элементы игры оформляются средствами web-сервисов или LMS Moodle.
4.2. Требования и содержание итоговой аттестации

Основанием для аттестации является выполнение всех практических работ и защита творческой работы.
Направления творческих проектов:

· разработка сценария on-line/off-line игры, реализуемой в web-среде;

· разработка интернет-конкурса в рамках учебно-воспитательной работы со студентами/ потенциальными абитуриентами;

· разработка web-интерфейса для проведения игры

· и другие темы, отвечающие тематике программы.
Программу составили:

Туранова Л.М., к.п.н., доцент, доцент каф. информационных технологий обучения и непрерывного образования ИППС СФУ

Стюгин А.А, директор Ужурского многопрофильного техникума

Руководитель программы: Туранова Л.М., к.п.н., доцент, доцент каф. информационных технологий обучения и непрерывного образования ИППС СФУ

