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УДК 028.1:793.7
В. П. ЖУКОВА

ІГРОВИЙ МЕТОД НАВЧАННЯ ТВОРЧОЇ ДІЯЛЬНОСТІ 

В БІБЛІОТЕЦІ

Розглянуто ігровий метод навчання бібліотечних праців�
ників творчої діяльності у формі ділової гри й описано струк�
туру такої гри.

Ключові слова: бібліотека, бібліотечні кадри, ігровий ме�
тод, творча діяльність.

Рассмотрен игровой метод обучения библиотечных работ�
ников творческой деятельности в форме деловой игры и описа�
на структура такой игры. 

Ключевые слова: библиотека, библиотечные кадры, игро�
вой метод, творческая деятельность.

The playing method of teaching of librarians of creative activi�
ty is considered in form business game and the structure of such
game is described. 

Key words: library, librarians, playing method, creative activity.

На сучасному етапі розвитку бібліотечно%інформаційної галузі існує
необхідність організації творчого процесу в професійно%діяльнісному сере%
довищі бібліотеки, забезпечення участі в цьому процесі всього колективу на
основі аналізу й узагальнень досвіду, що вже існує та розробки нових ме%
тодів вирішення виробничих завдань. Тривалий час творчість вважали приві%
леєм обдарованих особистостей, але стрімкий розвиток науково%технічного
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прогресу, інноваційні процеси, пов'язані з інформатизацією суспільства,
потребують нових підходів до виробництва з позиції спеціальної підготов%
ки творчо налаштованого та мотивованого персоналу.

Метою статті є розгляд ігрових методів навчання бібліотечних
працівників творчої діяльності у формі ділової гри. Поставлена мета потре%
бує вирішення таких завдань: визначити методи навчання персоналу
бібліотеки основ колективної діяльності; описати структуру ділової гри, як
одного з методів навчання творчої діяльності працівників бібліотеки.

Одним із управлінських завдань у бібліотеках має стати питання про
організацію ефективного пошуку кандидатів у творці серед колективу
бібліотеки та створювати творчі групи. Завданнями творчої групи можуть
бути не тільки впровадження інноваційного досвіду та дослідження його
ефективного впливу на бібліотечну діяльність, але й розробка галузевих
напрямів, винахідницька діяльність, організація колективу і керування ним
у процесі пошуку необхідного рішення певної проблеми та багато іншого.
Усього цього не лише можна, але й необхідно навчати для активізації твор%
чої діяльності.

Особливо важливо нині навчати персонал бібліотеки основ колектив%
ної діяльності, тому завдяки цій формі організації творчого процесу на ос%
нові комунікації виникають нові рішення  як результат колективної думки.
Це викликано як сутністю соціально%комунікаційних процесів, так і
об'єктивним розвитком інформаційно%бібліотечної галузі.

Поняття «інтенсифікація», «ефективність» і «якість» є ключовими і на
сучасному етапі розвитку, вони мають характеризувати всі процеси, спря%
мовані на розвиток інформаційно%бібліотечної діяльності. Тому провідни%
ми завданнями в цьому напрямі є: 

– навчання особливостей колективної творчої діяльності; 
– навчання сучасних методів вирішення творчих завдань; 
– навчання основ творчої діяльності. 

У процесі навчання необхідно використовувати сучасні ефективні засо%
би і методи. Серед них можна назвати ігровий метод навчання. 

Визнаний внесок у розробку теорії гри зробив Л. С. Виготський. Він
перший у 1933 р. визначив рольову гру як провідний напрям діяльності.
У свою чергу Д. Б. Ельконін дослідив гру як систему, що містить такі елемен%
ти: роль, сюжет, зміст та ігрову дію. Видатні вчені, такі як В. В. Давидов,
С. Л. Рубінштейн, Г. К. Селевко, В. А. Сластьонін, Л Ф. Тихомірова,
Д. Б. Ельконін, висловили думку, що виникненню інтересу до гри сприяють
такі чинники: задоволення від спілкування з партнерами по грі та демонст%
рування своїх можливостей; азарт очікування непередбачених ситуацій й
їхніх рішень протягом гри; необхідність прийняття самостійних рішень і  до%
статньо швидке з'ясування  наслідків їх прийняття.

Л. С. Виготський, А. Н. Леонтьєв, С. Л. Рубінштейн, І. А. Зимня,
А. К. Маркова, А. В. Петровський зазначили, що гра за силою впливу є
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одним з потужних засобів, які формують і вдосконалюють інтелектуальний
розвиток, комунікаційні навички та вміння, а також соціальні, соціально%
психологіні, особистосні та професійні якості учасників гри.

К. М. Гуревич, В. В. Давидов, М. І. Махмутов, Н. А. Менчинська,
Т. І. Сущенко, В. Д. Шадриков, І. С. Якиманська встановили, що під час нав%
чання з використанням ігрових методів (ділових ігор), особистість засвоює
близько 90% інформації. 

Побудова ділової гри базується на принципах колективної роботи,
практичної корисності, демократичності, здорового змагання та творчої
діяльності в її межах. Ділова гра допомагає досягненню навчальних, вихов%
них та розвиткових цілей колективного типу на основі ознайомлення з
реальною організацією роботи. Когнітивна ефективність здійснюється в
процесі реалізації ігрового методу — через ознайомлення учасників гри з
діалектичними методами дослідження проблеми, організацією роботи
колективу, з функціями своєї професійної діяльності на особистому
прикладі. Виховна, коли в процесі ділової гри формується колективна
свідомість учасників гри, а також кожним усвідомлюється його особис%
тісний внесок; встановлюється взаємозв'язок учасників гри під час вирішен%
ня спільних завдань; колективно обговорюються питання для прийняття
рішення. Це формує критичність, стриманість, повагу до думки інших учас%
ників гри. Ефективність, що впливає на розвиток, формується в процесі гри,
розвиваючи логічне мислення, здатність до пошуку відповідей на поставлені
запитання, мовний етикет, уміння спілкуватися в процесі дискусії [3].

Сутністю ігрового методу навчання є виконання в процесі навчання дій,
аналогічних тим, які виконуватимуться в реальній діяльності, а для цього
необхідні певні знання й уміння. У процесі навчання завжди можна отрима%
ти відповідь на запитання: які наслідки матимуть дії, виконані на основі
ігрових методів, що дає модель дійсності (модель відгуку), а не сама
дійсність. Ця особливість і є основною перевагою ігрових методів навчання,
тому що вона дозволяє:  

– запобігти негативним наслідкам або неправильним діям та набути пози%
тивний досвід;

– значно прискорити час, упродовж якого відбуваються реальні процеси
(наприклад, події, які відбуваються в процесі життєдіяльності протягом
декількох років можна стиснути до декількох годин у діловій грі); 

– багаторазово повторювати ті чи інші дії для закріплення навиків їх
виконання;

– під час навчання дії відбуваються в середовищі умов модельної реаль%
ності, це робить вільнішою поведінку людей і змушує шукати найефек%
тивніші способи вирішення поставлених завдань [2; 4].
Ділова гра — це імітація робочого процесу, моделювання, спрощене

відтворення реальної виробничої ситуації. Перед учасниками гри ставляться
завдання, аналогічні тим, які вони вирішують у щоденній професійній
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діяльності. При цьому учасники гри можуть моделювати будь%який
проміжок часу — і тиждень, і місяць, і рік. 

Застосування ділових ігор допомагає відпрацювати професійні навики
учасників. Крім того, це дозволяє оцінити: 

– рівень опанування цих навиків; 
– особливості розумових процесів (стратегічне, тактичне, аналітичне мис%

лення, уміння прогнозувати ситуацію, уміння ухвалювати рішення тощо);
– рівень комунікативних навиків; 
– особисті якості учасників [2; 5]. 

Основною метою гри є вироблення інноваційного для певної бібліотеки
рішення певної проблеми. Одержане рішення має бути оптимальним і та%
ким, що реалізовується. Методи, які найчастіше використовуються в уп%
равлінні — наради, оперативки, індивідуальна робота — не завжди відпо%
відають цим вимогам. Отже, необхідно використовувати інші засоби, зокре%
ма методи групової роботи, спрямовані на отримання нестандартних
рішень. Якісною відмінністю цих методів у процесі їх використання є глибші
обґрунтування,  новизна рішень і більша кількість альтернатив. Групова
робота, на відміну від нарад, оперативок тощо, здійснюється на вищому
змістовному рівні, що дозволяє знайти ефективніші рішення проблеми.
Участь керівників у прийнятті рішень одночасно є і першим етапом їх упро%
вадження. На основі прийнятого рішення складаються проект і програма
його впровадження. 

Рішення, одержані на попередньому етапі, мають бути глибоко опра%
цьованими і бути обґрунтованими. Ця робота здійснюється у формі проек%
тування. Зміст проектів — картина бажаного стану об'єкта, що детально
опрацьована, задає перспективу його розвитку та є результатом здійснення
інноваційного рішення. 

У грі розробляються, як мінімум, два такі проекти. Розробляють ці
проекти окремі групи учасників. Між ними організовується змагання. 

У проекті мають відображатися такі моменти: проблема, мета роботи,
специфіка функціонування об'єкта, засоби практичного вирішення пробле%
ми, результативний стан об'єкта, ресурси, зв'язок з умовами підприємства,
витрати, механізм саморозвитку і способу визначення ефективності
реалізації проекту. 

Розробка проекту не дає способів для його реалізації. Ці способи, а
також послідовність кроків щодо впровадження проекту задаються програ%
мою, яка має містити опис етапів зміни організації в разі вирішення пробле%
ми, опис видів роботи з учасниками впровадження і власної діяльності
керівників під час нововведень. 

Учасники гри здійснюють програмування відповідно до завдань. Для
того, щоб описати майбутні дії у формі програми, необхідно виділити
відповідну проблему і поставити мету програмування, розробити органі%
заційні заходи із упровадження нововведень, визначити, які можуть бути

192 Вісник ХДАК. Випуск 32. 2011



результати і наслідки впровадження проекту, виділити сприяючі і пере%
шкоджаючі реалізації проекту чинники, назвати всіх осіб, які братимуть
участь у впровадженні проекту, і визначити форми роботи з кожним із них.

Програмування потребує швидкого і точного орієнтування в ситуації
нововведення, переорієнтації з технічних аспектів нововведення на самоор%
ганізацію всіх учасників упровадження [1; 4]. 

Одна з основних цілей гри — навчити учасників застосовувати
спеціальні методи і засоби орієнтування в нестандартних ситуаціях під час
вирішення проблем. Цю мету можна реалізувати через вирішення таких зав%
дань, як навчання рефлексії і системного аналізу ситуації, групових методів
роботи, навчання ефективнішого спілкування і взаємодії, організації
власної діяльності. Навчання проводиться під час групового вирішення
проблеми: організатор у процесі роботи пропонує способи, які ще не вико%
ристовували учасники. Вони вчаться ефективніше вирішувати питання під
час практичного освоєння і застосування цих способів. Наступний етап
навчання — створення ситуації, в якій необхідно самостійно виробити нові
способи, погляди і позиції. 

Необхідно розрізняти три типи досліджень, пов'язаних із діловою грою. 
1. Дослідження ділової гри, спрямоване на вдосконалення її методики

й організації. Таке дослідження є одним з моментів діяльності щодо
організації ділової гри і здійснюється з метою відтворення й розвитку цієї
діяльності. Воно має технічну спрямованість і здійснюється самими органі%
заторами щодо поставлених ними цілей. Так, відповідно до останніх може
проводитися аналіз техніки організації робочого процесу, комунікації,
розуміння  тощо. 

2. Наочне дослідження може проводитися в грі фахівцями різно%
манітних сфер діяльності — бібліотекарями, психологами, соціологами
тощо. У проведених іграх, наприклад, досліджувалися такі проблеми, як
стомлюваність учасників під час групової роботи, динаміка активності й
інтересу залежно від етапу роботи, проблеми функціонування малих груп
при вирішенні складних завдань тощо.

3. Системне модельно%імітаційне дослідження організації, працівники
якої беруть участь у грі. Цей тип дослідження надає можливість на основі
уявлення про події гри як моделі організаційних норм і відносин вивчати
організаційний порядок та інші системні механізми життєдіяльності
бібліотеки [1; 5].

Загальною метою тренування є розвиток груп та індивідів. Вона реалі%
зується завдяки вирішенню таких завдань, як набуття навиків спілкування і
взаємодії, тренування інноваційної поведінки в цілому. Тренування тісно
пов'язане з іншими формами роботи з групами, сприяє налагодженню
конструктивних відносин у роботі й об'єднанню груп учасників гри. 

Для того, щоб цілі в грі були досягнуті, у всіх учасників має бути висо%
ка працездатність. Тому в грі обов'язково повинні здійснюватися спеціальні
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заходи для підтримки високого рівня активності, а також відпочинку. Це
досягається завдяки створенню певних умов, зміні видів діяльності, прове%
денню спеціальних сеансів. Така робота проводиться як з окремими учасни%
ками, так і з групою в цілому. 

Практика проведення ділових ігор свідчить, що гра як метод дослі%
дження і розвитку колективу та бібліотеки може ефективно використовува%
тися для вирішення багатьох проблем стратегічного типу [5]. 

Для проведення ділової гри її організаторові необхідно детально вив%
чити матеріали гри, виявити ініціативу і винахідливість під час підготовки
проведення гри. На початку гри організатор має встановити: скільки часу
може бути відведено на її проведення, які цілі ставляться перед учасниками
гри та які результати очікуються від її проведення. Вирішивши ці питання,
організатор починає конструювати свій варіант гри завдяки вибору струк%
тури ігрового комплексу. Найпростішим типом структури, яка відтво%
рюється в грі під час використання її в навчальних цілях, є лінійна структу%
ра, коли всі учасники розподіляються на декілька ігрових груп, кожна з
яких самостійно вирішує поставлене перед нею завдання. При такій орга%
нізації кожна група в процесі своєї діяльності проходить стадії творчого
процесу. Ця структура дозволяє легко організовувати змагання між групами.

Можна орієнтувати групи на виконання будь%якої певної функції:
вирішення завдань, оформлення заявок, оцінку результативності тощо.
Таким чином, на етапі формування ігрового комплексу визначаються
функції ігрових груп і те, яким чином учасники гри залежатимуть один від
одного під час їх виконання.

Відповідно до рівня підготовки учасників гри орієнтація їх функцій мо%
же істотно відрізнятися. Вони мають усвідомлювати, що для вирішення
різноманітних завдань доводиться застосовувати різні методи, оскільки ко%
жний із використовуваних методів має свої недоліки й обмеження.

З огляду на переваги ділових ігор як засобу навчання можна сконст%
руювати гру для навчання основ колективної творчої діяльності, основану
за модульним принципом конструювання.

Зміст модульного принципу полягає в тому, що процес, який реалі%
зується в грі, розділяється на елементарні ігрові ситуації, які подаються у
формі ігрових модулів, а описування дій учасників у цій ситуації, вхідної і
вихідної інформації — як характеристики модуля.

У кожному модулі реалізується елементарна ігрова ситуація: на
підставі вхідної інформації за визначеними правилами гравці перетворюють
її у вихідну. Використовуючи системну термінологію, можна сказати, що
кожний модуль реалізує певну функцію. Ця функція є основною характе%
ристикою ігрового модуля.

Правила перетворення вхідної інформації у вихідну (тобто структура,
що реалізує функцію модуля) стосовно існуючих можуть бути:
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– ідентичні, тобто цілком відповідні існуючим;
– спрощені або ілюстративні;
– проектовані (ідеальні) [5].

Таким чином, можна використовувати в грі три типи модулів, що вико%
нують одну і ту саму функцію. Крім того, ту саму функцію можна виконати
різними діями (тобто реалізувати різними структурами), а весь процес
реалізувати різними способами, що відрізняються один від одного як
послідовністю виконання елементарних ситуацій (функцій модулів), так і їх
кількістю (тобто деякі другорядні функції можна не виконувати).

Принцип конструювання гри з елементарних модулів дозволяє
організаторові видозмінювати гру відповідно до поставлених цілей, запро%
ваджувати інновації, перевіряти її фрагментами (окремими ігровими си%
туаціями). 

Під час гри учасники розподіляються за групами. Кожна група імітує
діяльність творчих колективів. Рекомендований склад групи — 3–6 осіб. Ор%
ганізатор видає групам завдання, аналогічні за своєю суттю до творчих зав%
дань бібліотеки, і просить знайти можливі способи вирішення цих завдань.

Процес пошуку рішень є ключовим у грі та  вирішальним для їх вико%
нання. Учасники мають виявити здатність творчо мислити і вирішувати
творчі завдання.

Далі в грі умовно припускається, що творче завдання вважається вико%
наним. Це дозволяє перейти до наступної стадії гри — перевірити пра%
вильність прийнятого рішення, що сприяє процесу навчання.

Заключний етап гри — це визначення продуктивності як кожної з ігро%
вих груп, так і всіх учасників, що перетворює гру на  змагання і стає додат%
ковим спонукальним мотивом до ігрової діяльності.

У процесі гри ведучий додатково може:
– навчати учасників сучасних нових методів вирішення творчих завдань;
– випробувати різні системи оцінки продуктивності робіт творчих колек%

тивів [2; 5].
Ділову гру необхідно проводити в живій творчій формі. Посилену

напружену роботу змінювати вправами на розслаблення. Використовувати
сучасні ігрові технології ефективного навчання, спрямовані на вдоскона%
лення особистості фахівця. Окрім того, необхідно, щоб кожний з учасників
гри  відкрив для себе, що проблеми завжди мають рішення, сприймав себе як
творчу особистість, упевнено відчував себе в ситуації невизначеності і
навчився ефективно діяти.

Таким чином, у статті розглянуто та визначено ігровий метод навчання
бібліотечних працівників творчої діяльності у формі ділової гри. Ігровий
метод сприяє згуртованості персоналу, творчому колективному мисленню,
усвідомленню роботи в команді, а також висвітлює особистісні якості
працівників, їх здібності до творчої діяльності. 
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Перспективами подальшого дослідження можуть бути наукові методи
організації творчого процесу в бібліотеці, визначення структури творчого
процесу та здійснення комунікацій під час творчої діяльності.
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МЕТОДИЧНІ АСПЕКТИ РОЗРОБКИ 
МОДЕЛІ ПРАВОВОЇ КУЛЬТУРИ

Розглядається проблема розробки концептуальної моделі
правової культури. 

Ключові слова: правова культура, концептуальна модель,
системний метод.

Рассматривается проблема разработки концептуальной
модели правовой культуры. 

Ключевые слова: правовая культура, концептуальная мо�
дель, системный метод.

The article is dedicated to the problem of conceptual model of
legal culture. 

Key words: legal culture, concept mode, system method.

Формування правової культури громадян є не тільки найактуальнішим,
але й найскладнішим завданням демократизації українського суспільства.
Як суб'єктивна сфера правовідносин правова культура являє їх найконсер%
вативніший елемент. Проте без суттєвих перетворень правової культури
підвищити якість правовідносин неможливо. У «Засадах державної політики
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