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Руководитель – доц. Попова Г.В.
Применение методов активного социально-психологического обучения в вузе позволяет максимально приблизить процесс подготовки студента к содержанию и характеру его профессионального взаимодействия. 

Активное социально-психологическое обучение (АСПО) – психолого-педагогическая форма выработки и совершенствования умений и навыков взаимодействия в обществе, осуществляемая в условиях групповой учебно-тренировочной деятельности. Отношения в учебной группе при этом являются моделью отношений в социуме. АСПО применяется как для формирования специфических коммуникативных умений  (у руководителей,  юристов и т.п.), так и в целях повышения общей психологической компетентности, упорядочения культуры деятельности организации.   Профессионально-ролевой тренинг – один из методов АСПО, основанный на ролевых играх и имитационных упражнениях, широко применяется в корпоративном обучении, будучи очень сильным и действенным методом профессионального развития.  Ролевой подход фокусируется именно на тех ролях личности, которые влияют на профессиональную деятельность. Такой тренинг призван развивать нужные профессиональные роли и преодолевать то, что мешает человеку исполнять их – будь то недостаток понимания или психологические барьеры. Речь может идти как о ролевом поведении в частных ситуациях, так и о развитии профессиональных ролей общего плана – начальник, подчиненный,  член команды, лидер, стратег, коллега и так далее. В игре участники ролевого тренинга буквально проживают новый опыт, и он становится частью их самих. С помощью игры в тренинге происходит работа с установками участников в сфере профессионального взаимодействия: неадекватные переосмысляются и, возможно, отмирают, им на смену приходят новые, разнообразные и более конструктивные.

В ходе освоения студентами-психологами (ф-т Иф) курса «Социально-психологический тренинг» (180 а.ч) был использован следующий алгоритм создания и проведения профессионально-ролевого тренинга (ПРТ)

1. Выявление:

· типичных профессиональных ситуаций,

· профессионально-ролевого репертуара,
· списка компетенций профессионала.

2. Создание (описание) кейсов по типичным профессиональным ситуациям. Организация индивидуальной и групповой работы с кейсами.

3. Ролевое разыгрывание профессиональных ситуаций. Ролевая диагностика личности. Ролевое обучение.

4. Обратная связь: личная рефлексия, ролевая экспертиза, итоговая групповая конференция.
Опыт применения профессионально-ролевого тренинга в рамках
модифицированного игрового проектирования.

Доцентом Поповой Г.В. была использована модифицированная педагогическая технология игрового проектирования при подготовке будущих психологов, которую можно назвать экспансивной, поскольку эта технология не только позволяет выработать необходимые компетенции практического психолога по созданию тренинговых программ, но и применить их. Данная методика также может способствовать личностно-профессиональному совершенствованию студентов технических специальностей. В рамках традиционных вузовских программ студенты не могут получить ту часть тренерской подготовки, которая связана с созданием программы тренинга, самостоятельным ведением группы. По нашему мнению  использование методов активного обучения (АО) в подготовке будущих психологов во многом решает проблему формирования у них конкретных тренерских компетенций и их потенциальной готовности к тренерской деятельности.
Целью игрового проектирования для каждой команды студентов было создание «продукта» - конкретной программы психологического тренинга. По результатам работы в рамках этого проекта студентами-психологами были подготовлены тренинговые программы, которые актуальны для многих студентов технических специальностей: «Эффективное деловое общение», «Поведение в коллективе», «Антиманипулятор», «Тайм-менеджмент», «Стресс-менеджмент», «Быть лидером». Некоторые из программ были реализованы студентами в рамках подхода «Тренинг равный-равному» - среди студентов, имеющих другую направленность и опыт.

При организации игрового проектирования преподавателями были использованы следующие методы развития навыков креативного мышления и профессиональной коммуникации: аукцион идей, мозговой штурм, метод кейс-стади, ролевые разыгрывания, обмен мнениями на общегрупповых конференциях, ролевая экспертиза. В ходе работы студенты приобрели конкретные практические навыки по созданию тренинговой программы и ее продвижению для вполне конкретных потребителей – будущих работников организаций, будущих управленцев – нынешних студентов НТУ «ХПИ».

Игровое проектирование имело следующие этапы:
1. Организационный. В начале процесса игрового проектирования была поставлена цель – организовать рабочие микрогруппы. В каждой из двух учебных групп данного курса были сформированы микрогруппы, которые оформили свое название и выбрали тематику проектируемой тренинговой программы, произвели первичный информационный поиск по выбранной проблематике.  Всего в 2 учебных  группах ( n=48) было сформировано 5 микрогрупп (по 5-7 человек).
2. Поисковый. Микрогруппы начали работу с исследования тренинговых интернет-предложений, как отражающих тенденции предложений тренингового рынка в Украине и в ближнем зарубежье (России, Белоруссии и др.). На основании данной информации студенты познакомились с тематикой, строением и с формой продвижения тренинговых программ, сориентировались в популярности тренинговых предложений, стоимости тренинговых услуг в разных регионах. Внутри микрогрупп распределялись направления поиска, проводились регулярные консультации участников друг с другом.  Завершился этап оформлением общего отчета и оглашением результатов в большой учебной группе в виде докладов на общей конференции, на которой происходила своеобразная взаимная экспертиза разработок всех команд, как со стороны преподавателей, так и со стороны  студентов.
3. Маркетинговый. Следующим этапом работы микрогрупп было проведение маркетингового исследования путем анкетирования потенциальных потребителей тренинговых услуг среди студентов технических факультетов в пределах Вуза НТУ «ХПИ». Была создана специальная анкета (совместно с преподавателями), с помощью которой исследовались мотивы участия респондентов в социально-психолгическом тренинге, мнение респондентов о потребности в тренингах разных видов. Анкетирование проводилось индивидуально участниками микрогрупп среди разных учащихся НТУ «ХПИ», затем результаты обобщались в каждой микрогруппе, оформлялись в виде отчета и докладывались в больших учебных группах на рабочих конференциях.
4. Продуктивный. Основным этапом игрового проектирования был процесс создания программы СПТ по выбранной проблематике.  Преподавателями был дан алгоритм составления программы, задано общее тематическое направление: «Психологическое сопровождение первых карьерных шагов молодого специалиста в организации». Каждая микрогруппа представляла элементы своей программы на общих форумах. Тренинговая программа в каждой микрогруппе была оформлена в виде общей письменной  работы и как главная составляющая часть входила в отчетную документацию каждой микрогруппы.
5. Презентационный. Завершающим мероприятием игрового проектирования для большинства участников было создание презентации программы в электронном виде и предъявление своей презентации на итоговом форуме. Этот этап был полностью творческим и рассчитанным на работу в сплоченных к этому моменту командах. В качестве экспертов на подведение итогов были приглашены ученые и практики психологи из других вузов и городских организаций.

Приглашенные эксперты отметили высокий уровень подготовки и предъявления тренинговых программ участниками игрового проектирования. Было отмечено, что одним из важных условий овладения предметной информацией в ходе деловых игр является организация регулярной личностной рефлексии как метода осознания возможностей собственной эффективности в конкретной деятельности.

На данном этапе некоторые программы реализуются студентами, прошедшими игровое проектирование, для адаптации к вузу психологов-первокур-сников по методу тренинга «равный-равному». Перспективой развития экспансивной технологии игрового проектирования является практическое проведение студентами-психологами разработанных программ психологического тренинга среди студентов технических специальностей. Это позволит будущим психологам приобрести необходимую тренерскую практику, а будущим техническим специалистам – повысить свою социальную компетентность.

Перспективой данного направления психолого-педагогической деятельности является организация регулярной практики по апробации разработанных студентами тренинговых программ.

Параллельно процессам игрового проектирования проводился профессионально-ролевой тренинг «Профессиональная коммуникация психолога», в рамках которого присутствовали обучающие модули, направленные на повышение как общекоммуникативных умений (вступать в контакт, слушать, регулировать эмоциональное напряжение свое и партнера и т.п.), так и модули, направленные на выработку профессиональной самопрезентации и презентации.

В ПРТ используются разнообразные игры, сущность которых – воспроизведение структуры профессионального взаимодействия и принятия решений.

Деловые игры (ДИ) в общем виде определяются как метод имитации принятия управленческих решений в различных ситуациях путем проигрывания по заданным или вырабатываемым самими участниками игры правилам (Хруцкий, 1991). Профессионально-ролевая игра имеет более широкий спектр применения, поскольку имитирует не только ситуации принятия управленческих решений, но и другие ситуации профессионального взаимодействия.

Особенности профессионально-ролевой (деловой) игры:

· Игра предполагает множество ходов. 

· Из-за несовпадения ролевых целей участников (функциональных и игровых) при их взаимодействии происходит столкновение интересов, возникает конфликтная ситуация, что способствует созданию управляемого эмоционального напряжения. 

· По ходу игры используются групповые обсуждения, фокусирующиеся как на предметной стороне решаемых проблем, так и на особенностях взаимодействия участников. 

Структура деловой игры:
· Структура игры может быть представлена, как система игровых ролей и  взаимосвязей между ними. Под ролью мы понимаем систему поведенческих ограничений, зафиксированных в наборе правил.

· Наличие противоречий между ролями позволяет запускать игру, соревнование, в котором неизвестно,  кто победит.

· Замысел игры – основная идея игры, выраженная, как определенный  тип столкновения. Замысел предполагает указание основных типов действия, присутствующих в игре, предъявление замысла  означает краткое описание того, во что люди будут на данной игре играть: интрига, переговоры, сделка, суд и т.д. Эти формы взаимодействия предполагают определенные интересы персонажей и их способы действий.
Тематика профессионально-ролевых игр зависит от тематики тренинга: если речь идет о коммуникативных тренингах, то темой взаимодействия в ролевой игре является профессиональная коммуникация (какой-то её аспект, ее особенности в данной сфере): установление контакта, прояснение мнения, проговаривание просьбы и т.д. В сфокусированных профессиональных тренингах – продаж, управленческих, тренингах команды – ролевые ситуации могут носить узко направленный, специализированный характер. Например, в управленческом тренинге ролевые игры на делегирование полномочий, распределение функций, на выработку командного решения, на проведение совещаний; в тренинге для персонал-менеджеров – ролевая игра на увольнение сотрудника или по проведению интервью при приёме на работу и т.д. Цель ролевой игры должна четко совпадать с учебной задачей и соответствовать цели этапа тренинга, на котором проводится.

Одним из важных методов ПРТ является метод Case Studies (case – от англ. «случай»), который предполагает: письменное описание какой-то конкретной реальной социально-экономической ситуации в бизнесе, например, история образования фирмы, организационное становление, ее развитие, результаты в бизнесе или другой системе отношений. Обучающихся просят проанализировать ситуацию, разобраться в сути проблем, предложить возможные решения и выбрать лучшее из них. Инструктор должен поощрять расхождение точек зрения и инициировать дискуссию.
Основная задача практического кейса заключается в том, чтобы детально, наглядно и подробно отразить профессиональную ситуацию. Кейс создает практическую «действующую» модель ситуации. Учебное назначение кейса может сводиться к тренингу обучаемых, закреплению знаний, умений и навыков поведения (принятия решений) в данной ситуации. Главный его смысл сводится к познанию жизни и обретению способности к оптимальной деятельности.
Структура кейса:
· Ситуация – случай, проблема, история из реальной жизни.
· Контекст ситуации – хронологический, исторический, контекст места, особенности действия или участников ситуации.
· Комментарии к ситуации, представленные автором.
· Вопросы или задания для работы с кейсом.

· Приложения: документы, иллюстрации.
Этапы организации занятия:
1.Этап погружения в совместную деятельность.
Основная задача этапа: формирование мотивации к совместной деятельности, проявление инициатив участников обсуждения. Этапу обычно предшествует индивидуальная работа

2.Этап организации совместной деятельности.

Основная задача этапа – организация деятельности по решению проблемы. Деятельность может быть организована в малых группах, или индивидуально.  Слушатели распределяются по временным малым группам для коллективной подготовки ответов на вопросы в течение определенного преподавателем времени.
3.Этап анализа и рефлексии совместной деятельности.
Основная задача этапа – проявить образовательные и учебные результаты работы с кейсом, анализируется эффективность ответов всех групп, особенности их работы

Тематика конкретного кейса, предложенного в рамках осуществленного ПРТ в 2011-2013 гг. – «Проведение социально-психологического тренинга в банке» включала в себя ситуации конкретного взаимодействия психолога с представителями банка на разных стадиях организации обучающего социально-психологического тренинга.
Эффективность метода метод Case Studies: эфективен для формирования в процессе обучения таких ключевых профессиональных компетенций будущих специалистов, как коммуникабельность, лидерство, умение анализировать в короткие сроки большой объем неупорядоченной информации, принятие решений в условиях ограниченного времени и недостаточной информации. 

Общая эффективность применения АСПО в Вузе для студентов-психологов:

Таким образом, в условиях применения АСПО в ходе проектирования тренинговых программ, участия в тематических профессионально-ролевых играх и кейсах, студенты имели возможность приобрести следующие компетенции:
· овладеть стратегией построения программы социально-психологического тренинга (СПТ); 

· овладеть профессиональным инструментарием (тренинговые мероприятия); 

· научиться исследовать «спрос» и «предложение» на рынке тренинговых услуг, 

· проводить тематическое  маркетинговое исследование; 

· рекламировать и продвигать тренинговый продукт; 

· позиционировать себя, как специалиста-психолога.
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