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7. Особиста спрямованість на здоровий спосіб
життя.

8. Розвиток здорової дитини.
9. Культура.
Урахування їхньої специфіки є особливо

важливим у роботі медичних працівників задля
допомоги пацієнтам у справі формування
здорового способу життя.

Висновки. Отже доведено, що формування
здорового способу життя є важливою проблемою
медицини, гігієни, психології, соціології, економіки
тощо. Турбота про здорове покоління є важливим
завданням держави та усіх громадських
інституцій. Суспільство актуалізує сьогодні
проблему поліпшення стану життєдіяльності
особистості в планетарному масштабі, оскільки
вона не стосується окремої нації чи держави, а
має тотальний характер. У зв’язку з цим велика
частина відповідальності за життя та здоров’я
підростаючого покоління покладається на
медицину, економіку та освіту.
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инженерно-педагогическом образовании и предложена технология их разработки.
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Постановка проблеми. Сучасний
розвиток освіти взагалі та інженерно-
педагогічної зокрема ґрунтується на

інноваційній парадигмі як такій, що найбільш
точно відтворює реалії сьогодення. Нові орієнтири
своєю чергою спричинили появу нового

педагогічного інструментарію для їх реалізації.
Серед них й інноваційна культура інженера-
педагога. Її сформованість передбачає широкий
спектр компетенцій, серед яких знаходиться і
процесуально-діяльнісна. Ця компетенція
забезпечується когнітивним та операціональним

© Л. Штефан, 2011

ДІЛОВА ГРА ЯК ОДИН ІЗ ЗАСОБІВ ФОРМУВАННЯ ІННОВАЦІЙНОЇ КУЛЬТУРИ
ІНЖЕНЕРА-ПЕДАГОГА



115 Молодь і ринок №1 (72), 2011

ДІЛОВА ГРА ЯК ОДИН ІЗ ЗАСОБІВ ФОРМУВАННЯ ІННОВАЦІЙНОЇ КУЛЬТУРИ
ІНЖЕНЕРА-ПЕДАГОГА

компонентами, які поряд з іншими передбачають
і вільне володіння теорією та практикою ділової
гри. Однак питання адаптації цієї форми навчання
до особливостей інженерно-педагогічної освіти ще
не знайшли належної уваги, що стало причиною
суперечності між необхідністю формування
інноваційної культури фахівця як стратегічного
ресурсу сучасності (А. Ніколаєв) та відсутністю
науково-технологічних підходів до розробки
ділової гри як одного із засобів її реалізації в
педагогічній практиці.

Метою статті є визначення теоретичних та
технологічних підходів до розробки ділової гри як
одного із засобів формування інноваційної
культури інженера-педагога.

Аналіз останніх досліджень і публікацій.
Гра як спосіб моделювання взаємовідносин
людини із соціальним середовищем знаходилась
у центрі наукової уваги з давніх часів (Арістотель,
Платон, Ж-Ж. Руссо, Г. Спенсер, Дж. Локк,
Я.А. Коменський). З часом з’явився їх новий
різновид – ділова гра, яка передбачала пошук
управлінських рішень у різних сферах діяльності
людини. З другої половини ХХ століття цей
напрямок суттєво активізувався, що означилось
у появі організаційно-діяльнісних (Г. Щедровицький),
емоційно-діяльнісних (Е. Гільбо), інноваційних
(В. Дудченко, В. Макаревич), ансамблевих
(Ю. Красовський) та інших видів ігор.
Розпочавши свій активний розвиток в економічній
сфері (Ч. Абт, К. Гринблат, Ф. Грей, Г. Грем,
Р. Дьюк, Р. Прюдом), ділові ігри поступово
розповсюдились і на інші галузі. Сьогодні – вони
активно вивчаються педагогічною наукою та
займають чільне місце в педагогічній практиці
(Н. Борисова, М. Воровка, Л. Матросова,
В. Трайнєва, П. Щербань). Потребують уваги і
питання застосування ділових ігор в інженерно-
педагогічній освіті як специфічній освітянській
галузі.

Виклад основного матеріалу. Ділову гру як
форму навчання одними з перших розпочали
застосовувати військові. Саме вони, при підготовці
офіцерів, моделювали майбутні військові дії на
мапі, формуючи таким чином у них уміння щодо
побудови стратегії та тактики бою. Часто
застосовував такий підхід і Наполеон, імітуючи в
ігровому режимі зі своїми підлеглими майбутній
бій [3]. Уперше ділову гру у виробничій сфері було
реалізовано на фабриці “Червоний ткач” у 1932
році М. Бірштейн. Навчання проходило по
вихідним дням за темою “Перебудова
виробництва у зв’язку з різкою зміною виробничої
програми”. У ній з успіхом приймали участь
студенти та керівники підприємств [4, 87]. Однак,

не дивлячись на позитивні результати, ділові ігри
вже у 1938 році суворо забороняються і на
декілька десятиліть зникають з поля зору
науковців та практиків. Їх повторна поява
відбудеться після 1956 року, який ознаменується
звитяжним ходом ділових ігор по американським
бізнесовим структурам. З тих часів ділові ігри
починають широко використовуватись у
промисловості, будівництві, економіці. Сучасний
етап суспільного розвитку ознаменувався
підвищеною увагою й педагогічної науки та
практики до ділових ігор, оскільки сьогодення
вимагає формування фахівця нової формації,
озброєного новим світосприйняттям. У зв’язку з
цим з’явилась потреба в таких інженерно-
педагогічних кадрах, які мають відповідний рівень
сформованості інноваційної культури.

Поряд з назвою “ділова гра”, яка виступає
“імітацією трудової діяльності, а також окремих
сторін життя” [1, 56], розглядається як “імітація
майбутньої професійної діяльності”  [2, 172],
вводиться поняття “навчально-педагогічна гра”.
Його автор – один з найбільш плідно працюючих
у цьому напрямку вітчизняних дослідників
П. Щербань уважає, що воно “охоплює ділові,
організаційно-ділові ігри, пов’язані з керівництвом
навчально-виховним процесом, рольові та інші
навчальні ігри” [3, 28]. При цьому саму навчально-
педагогічну гру будь-якого виду автор розглядає
як “практичну групову вправу з вироблення
оптимальних рішень, застосування методів і
прийомів у штучно створених умовах, що
відтворюють реальну обстановку чи психолого-
педагогічну ситуацію на заняттях у школі та в
міжособистісних стосунках” [3, 28]. Зважаючи на
те, що перший підхід є занадто широким, а другий
дещо вузьким, оскільки обмежується навчальним
закладом, виходячи з особливостей нашого
дослідження вважаємо за необхідне
конкретизувати це поняття як ділова навчальна
гра, яку трактуємо як таку форму навчання, що
моделює управлінські процеси зі сфери
майбутньої професійної діяльності інженера-
педагога. Уточнення “навчальна” введено нами
з тим, щоб підкреслити її організаційну специфіку.
Ця гра проводиться в межах навчального процесу
і має за мету розвиток компетентності фахівця.
До того ж гра стає прикладом, який у
майбутньому дозволить студентові використати
її (у цілому або окремі елементи) як модель
навчальних занять такого типу у власній
діяльності.

Враховуючи специфіку професії, інженер-
педагог повинен бути добре обізнаним як в
управлінських процесах, пов’язаних з



116Молодь і ринок №1 (72), 2011

педагогічною сферою, так і в процесах
управлінської взаємодії з інженерної спеціалізації.
Виходячи з цього, ми розглядаємо можливість
проведення наступних видів ігор у системі
інженерно-педагогічної освіти:

- ділові навчальні ігри з освітянської сфери;
- ділові навчальні ігри з виробничої сфери.
Будь-які з них можуть моделювати як діадні

(задіяно два суб’єкти), так і багатокомпонентні
(задіяно більше двох суб’єктів) взаємовідносини.
Ділові педагогічні ігри з освітянської сфери, що
моделюють діадні взаємовідносини в системі
професійно-технічної освіти, можуть мати
наступні варіанти: директор навчального закладу
– викладач; директор навчального закладу – його
заступник (з різних напрямків роботи); директор
навчального закладу – учень; представник
керівного складу навчального закладу – майстер
виробничого навчання; старший майстер –
майстер виробничого навчання; старший майстер
– учень; майстер виробничого навчання – учень
та інші.

Ділові навчальні ігри з виробничої сфери
моделюють управлінські ситуації, які мають
місце на виробництві. Залежно від специфіки
інженерної підготовки в інженерів-педагогів це
можуть бути завод, поліграфічний комбінат,
електростанція, швейна фабрика, харчовий блок
та інші. За умови моделювання діадних
взаємовідносин, тут можливі наступні варіанти:
начальник цеху – інженер; заступник начальника
цеху – інженер; майстер ділянки – інженер; інженер
– робітник; представник однієї зі служб підприємства
– інженер. Цей перелік можна продовжувати й далі,
маючи на увазі, що кожна з діад стає підставою
для розігрування певної ігрової ситуації.

У багатокомпетентних моделях серед
варіантів педагогічних ігор з освітянської сфери
можна визначити такі як: директор навчального
закладу – викладач – учень (учні); заступник
директора з виховної роботи – куратор – майстер
виробничого навчання; директор навчального
закладу – заступник директора з виховної роботи
– викладач – учень (учні); заступник директора з
виховної роботи – куратор – майстер виробничого
навчання – учні.

У діловій навчальній грі з виробничої сфери,
яка реалізує багатокомпетентну модель
взаємовідносин можливе розігрування ситуацій
для відпрацювання взаємодії, що виникає у таких
управлінських варіантах як: директор
підприємства – головний інженер – інженер;
головний інженер – начальник цеха – інженер;
начальник цеха – майстер – інженер – робітник;
головний інженер – інженер – робітник; директор

підприємства – начальник цеха – інженер;
начальник цеха – начальник ділянки – інженер –
робітник.

Зрозуміло, що таких комбінацій існує безліч.
Для їх формування ми пропонуємо наступний
прийом. Викладачеві необхідно підготувати
картки, на кожній із яких вказати посаду
представника з освітянської або виробничої сфер.
У подальшому шляхом випадкової вибірки
обирається певна кількість карток. Визначившись
з учасниками ситуації, спираючись на власний
досвід, попередній аналіз літератури, бесіди зі
спеціалістами розробляється сюжет гри. Такий
простий прийом дозволяє сконструювати цікаві
ігрові ситуації. Їх реалізація в процесі гри залежить
значною мірою від рівня сформованості
інноваційної культури педагога.

Проведений аналіз літератури [1; 2; 3] та
специфіки професійної діяльності інженерів-
педагогів дозволив визначити ряд принципів щодо
організації та проведення ділових ігор у цій сфері.
Розглянемо їх.

1. Принцип доцільності застосування.
Індикатором доцільності проведення гри виступає
необхідний та існуючий рівень компетентності
фахівця. Для визначення останньої необхідно
залучати як прямі методи контролю (тестування,
самоконтроль, опитування), так і опосередковані
(експертну оцінку). Для формування недостатньо
розвинених компетецій викладач підбирає
необхідні ігрові ситуації як сценарну основу гри.
Щодо часової доцільності, то тут можливі
декілька варіантів. Зокрема ділову гру можна
провести на початку вивчення навчальної
дисципліни з тим, щоб забезпечити формування
позитивної мотивації тих, хто навчається, до
майбутньої професії. Така гра ґрунтується на
міжпредметних зв’язках із забезпечуючими
дисциплінами і водночас дозволяє провести
визначення базових знань тих, хто навчається.
Навпаки, гра, що проводиться в кінці навчального
курсу, є такою, що узагальнює знання і виступає
в якості підсумкового завершення певного циклу
професійної підготовки. Найбільший, з нашої точки
зору, ефект має серія ділових навчальних ігор, які
проводяться на протязі вивчення дисципліни через
певний проміжок часу. Поєднані логічним
ланцюгом щодо необхідності формування
професійної компетентності, вони дозволяють
реалізувати отримані теоретичні знання в
практичній діяльності, максимально наближеній
до реальних умов майбутньої професії. Такий
результат ми називаємо ефектом “дидактичного
конденсатору”, накопичений “дидактичний
потенціал” якого в подальшому реалізується
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деталізація ігрової ситуації повинна бути
оптимальною, тобто такою, щоб сформувати цілісне
уявлення про проблему, яка розв’язується у грі.

3. Принцип взаємодії реалізується на
декількох рівнях. По-перше, на рівні встановлення
ділових стосунків між викладачем та учасниками
гри. Їх психологічний контакт – одна з важливих
умов успішного проведення гри. По-друге, на рівні
міжособистісної взаємодії між безпосередніми
учасниками гри. З метою усунення
непередбачуваних ситуацій щодо їх психологічної
сумісності викладачеві необхідно попередньо
вивчити групу. Доцільними при цьому є методи
психологічного тестування, бесіди з
представниками оточення гравців (куратор,
староста) та педагогічного спостереження. По-
третє, на рівні взаємодії групи та запрошених на
гру представників професійної сфери. Гра стане
ще дієвішою від того, що участь у ній приймуть
фахівці, які реально працюють на об’єктах, до
умов яких вона моделюється. Наприклад, це
можуть бути викладачі системи професійно-
технічної освіти, майстри виробничого навчання,
інженери за напрямками спеціалізації майбутніх
інженерів-педагогів та інші.

4. Принцип моделювання професійної
діяльності відображає основну ідею ділової
навчальної гри. Він ґрунтується на знанні педагогом
особливостей професійної діяльності, необхідних
якостей, якими повинен володіти майбутній
спеціаліст, урахуванні середовищних особливостей,
специфіки управління виробничими або
педагогічними процесами. Імітація професійної
діяльності відбувається за рахунок умінь педагога
щодо конструювання ігрових ситуацій.

Як відмічають ряд дослідників, однією з
проблем, що гальмують процес утілення ділових ігор
у навчальний процес, виступає недостатня розробка
технологічних підходів щодо їх розробки та
реалізації. Ця проблема є характерною і для
інженерно-педагогічної освіти. Тому наша подальша
робота була спрямована на її розв’язання.
Результатом стала технологія розробки ділової
навчальної гри, яка реалізується через ряд етапів.

Етап 1. Вивчення контингенту навчальної
групи. Цей етап передбачає визначення
лідерського складу групи, рівня активності
студентів та успішності в навчанні, а також питань
психологічної несумісності деяких учасників. Для
цього використовуються методи педагогічного
спостереження, бесіди, психологічного
тестування, аналізу документів. Результати цієї
роботи необхідно систематизувати з тим, щоб
мати чітку картину організації ігрової взаємодії
(табл. 1).
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студентом у найближчій перспективі під час
виробничих та педагогічних практик та у
віддаленій перспективі, яка матиме місце в
процесі самостійної професійної діяльності.

2. Принцип концентрації на розв’язанні
заявленої у грі проблеми реалізується
викладачем при розробці сценарію гри. Підбір
ігрових ситуацій для нього повинен підкорюватись
меті гри, яка ґрунтується на розв’язанні
управлінської проблеми. Враховуючи те, що ділова
навчальна гра обмежена часом, який
регламентується розкладом занять, викладач
повинен чітко визначити ефект від кожної ігрової
ситуації. Для цього, розробляючи сценарій, йому
необхідно задавати рефлексивне питання: “Що дає
цей ігровий момент для вирішення проблеми
гри?”. Це дозволить уникнути ігрових ситуацій “на
всяк випадок”, перетворення її на розважальну за
рахунок сформованого ігрового концентрату, що
ґрунтується на ігровій проблемі.

3. Принцип динамічності передбачає
високий ритм ігрової діяльності. Порушення цього
принципу може звести гру нанівець. Адже не
дотримування часового регламенту приводить до
затягування одних і, як наслідок, прискорювання
проведення інших ігрових ситуацій з причини ліміту
часу. З тим, щоб не допустити цього, викладач
повинен уміло “диригувати” ігровим процесом. У
разі непередбачуваних обставин (а вони в ігрових
заняттях можуть мати місце), викладач повинен
задіяти попередньо розроблений інший варіант гри,
в якому буде врахована ця обставина.

4. Принцип реалістичності  ґрунтується на
максимальному наближенні ситуацій гри до
реальних умов професійної діяльності. Не можна
допускати розігрування “надуманих” ситуацій,
або таких, які не відповідають сьогоденню. Тому
викладачеві необхідно попередньо вивчити
особливості середовища, до умов якого буде
моделюватись гра. Для цього буде корисним
спілкування з представниками тієї інженерної
спеціалізації, за якою ведеться підготовка
інженера-педагога; перегляд періодичних видань
з цієї сфери; урахування сучасних освітянських
проблем тощо. Студенти в ході гри повинні
переконатись, що з ними грають, а не граються.

4. Принцип оптимізації деталей гри. Ділова
навчальна гра повинна максимально
наближуватись до реальних умов майбутньої
професійної діяльності фахівця. Але при цьому
необхідно слідкувати за тим, щоб ігрові ситуації
були не обтяжені подробицями, які є другорядними.
Занадта деталізація може не тільки не сприяти
розкриттю проблеми гри, а навпаки, зруйнувати її
цілісне уявлення. Тому тут діє такий закон:
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Не дивлячись на те, що ця робота кропітка та
трудомістка, вона є обов’язковою. Адже
небажання співпрацювати в складі підгрупи
окремих учасників, може не тільки гальмувати
гру, але навіть привести до її зриву. Не врахування
ступеню активності та успішності в навчанні
учасників може зробити її грою однієї команди, а
саме тієї, де будуть зібрані активні та успішні
студенти. При комплектуванні підгруп
рекомендуємо скористатись наступним
прийомом. Прізвища учасників гри з
характерологічними показниками рекомендуємо
записати на картках та провести комбінацію
підгруп. У подальшому шляхом мисленнєвого
експерименту провести розігрування ігрових
ситуацій та скорегувати склад підгруп.

Етап 2. Визначення навчального матеріалу
для гри. Важливим елементом діяльності
викладача на цьому етапі є реалізація його вмінь
щодо поєднання управлінської ситуації з
професійними знаннями та вміннями студентів на
момент гри. Рефлексія викладача на цьому етапі
повинна йти у напрямку пошуку відповіді на
питання: “Чи зможуть студенти розв’язати
завдання, що їм пропонуються, спираючись на
наявний рівень підготовки?”.

Етап 3. Формування мети та задач гри.
Мета – це кінцевий результат ігрової діяльності.
Її повинен чітко уявляти не лише викладач, але й
учасники гри. Лаконічне формулювання мети гри
часто стає основою її назви. Задачами гри можуть
виступати формування в студентів цілісного
уявлення про майбутню професійну діяльність у
її динаміці; набуття професійних навичок і вмінь
розв’язання певних службових завдань;
формування навичок і вмінь колективного
обговорення певних професійних проблем та
ухвалення на цій основі оптимальних рішень;
розвиток професійного мислення (як
теоретичного, так і практичного); формування
міцного, глибокого і всебічного інтересу до
професійної діяльності; створення на цій основі
мотивації, як службової, так і навчальної

діяльності; набуття професійно важливих навичок,
умінь, якостей особистості спеціаліста [2, 173].

Етап 4. Визначення об’єкта імітації.
Об’єкт імітації відображає як середовищні
особливості, так і проблему, яка розв’язується в
ході гри. Зокрема це може бути переведення
виробництва на нові форми господарювання,
оптимізація функціонування цеху, управління
втіленням інноваційних методів навчання,
вдосконалення структури управління навчальним
закладом тощо.

Етап 5. Формування ігрової ситуації. Ігрову
ситуацію необхідно формулювати конкретно, без
надлишкової інформації з наявністю елементу
невизначеності, який забезпечить проблемний
характер гри. Слід звернути увагу на найбільш
типову помилку при розробці гри: часто
моделюється середовище, а не діяльність [4, 6].
Ситуація повинна будуватися за логікою
діяльності, яка визначається взаємодією
учасників. У основу її розробки кладеться така
діяльність, що відображає узгодження різних
інтересів, а не структури підприємства і тому
подібного. Як показує наша практика, робота стає
більш активною і не викликає зайвих питань, коли
текст ігрової ситуації є в кожній підгрупі.

Етап 6. Розробка сценарію гри. Сценарій
ділової педагогічної гри – це методична розробка,
яка відображає послідовність та характер
взаємодії гравців та викладача як ведучого гри.
Форма розробки сценарію гри є довільною, але в
змісті його необхідно відобразити такі складові
як характеристика ігрової організації
(підприємство, навчальний заклад тощо);
конкретизувати опис ігрових ситуацій, часовий
розподіл складових сценарію гри; визначити
правила гри тощо. Форму розробки сценарію гри
наведено в табл. 2.

Зазначимо, що в ході гри одним із найбільш
складних, а іноді і конфліктних моментів, є оцінка
результатів гри. Тому викладачеві слід приділити
увагу як питанням фіксації результатів діяльності
всіх учасників, так і критеріям оцінки гри.
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Таблиця 1.
Аналіз контингенту навчальної групи

№ Список
групи

Психологічно
несумісні

Лідери
групи

Активні
студенти

Пасивні
студенти

Успішність
у навчанні

Відношення
до професії

1
.
.
.

n
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Етап 8. Проведення ділової гри. При
проведенні гри викладачеві необхідно чітко
додержуватись регламенту гри та забезпечувати
позитивний психологічний клімат. Перебіг гри
визначатиметься також удалим вибором
виконавців ролей та розподілом групи на підгрупи.
Практика показує, що найбільш керованими є
групи, в складі яких перебуває 5 – 6 чоловік.
Ураховуючи те, що в процесі гри можуть мати
місце непередбачувані моменти, викладачеві слід
заздалегідь продумати те, яким чином буде
організована гра в разі, коли учасники гри
виконують запропоновані ситуаційні вправи раніше
передбачуваного часу, або навпаки не
вкладаються в часові норми. Важливо не лише
вдало розпочати, а й успішно закінчити гру. Перша
гра вважається пробною. У ході її проведення, як
правило, визначаються певні недоліки, які в
подальшому стають основою корекції гри.

Висновки. Сучасна інженерно-педагогічна
освіта потребує нових форм навчання, які
дозволяють виховати активну, підготовлену до
інноваційної діяльності особистість. Серед них –
і ділові ігри. Їх специфіка в даній галузі полягає в
тому, що фахівцеві необхідно на високому рівні
опанувати як педагогічними, так і інженерними
компетенціями з тим, щоб успішно реалізуватись
у статусі інженера-педагога. До того ж досвід

участі в діловій грі стає моделлю організації
власної педагогічної діяльності в цьому форматі,
що позитивно впливає на рівень сформованості
інноваційної культури інженера-педагога. Подальші
дослідження будуть спрямовані на розробку
технологічних підходів щодо створення ігрових
ситуацій як сценарної основи ділової гри.
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Таблиця 2.
Форма розробки сценарію гри

№ Назва структурної
складової сценарію

Зміст структурної
складової

Час на
проведення

Прим.

Підготовчий етап
1. Мета гри
2. Завдання гри
3. Характеристика ігрової організації
4. Характеристика ігрових якостей учасників

Основна частина (хід гри)
1. Вступ Повідомлення теми

Правила гри
Розподіл ролей

2. Ігрова ситуація № 1
3. Ігрова ситуація № n

Заключна частина
1. Підведення підсумків гри
2. Визначення емоційного ставлення до гри
3. Видача завдання на самостійну роботу
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