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• преподаватели совместного обучения должны 

быть дополнительно подготовлены к реализа-

ции обучения студентов в мультикультурной 

группе;

• методика организации позитивного взаимо-

действия и учебного общения между студента-

ми в такой группе должна основываться на ис-

пользовании преимущественно коллективных 

форм и методов их совместной деятельности.
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Многообразие проявлений современной дей-

ствительности, потребность в постоянной 

адаптации к новым условиям жизни, к новым тех-

нологиям профессионального труда и разносторон-

нее взаимодействие с деловыми партнерами, пони-

мание новых форм отношений, складывающихся 

между людьми во всем мире, поиск консенсусов 

для решения глобальных проблем — все это тре-

бует от специалистов во всех сферах деятельности 

мудрого и гибкого поведения, высокой не только 

функциональной, профессиональной, коммуника-

тивной, но и информационной грамотности.

Подготовка специалистов, адекватно отвечаю-

щих требованиям времени — одна из важнейших 

задач профессионального образования. Современ-

ное состояние качества обучения профессионалов 

и требование рынка труда предполагают внедрение 

научно обоснованных и экспериментально прове-

ренных нововведений в технологии обучения, ко-

торые должны стать важным средством в подго-

товке и повышении квалификации специалистов, 

способствовать ломке традиций, не оправдавших 

ожидания, избитых стереотипов педагогической 

деятельности.

В связи с этим возникла необходимость поиска 

и освоения новых форм учебных взаимодействий 

между участниками процесса обучения.

Сейчас в процессе обучения все чаще стали 

применяться игровые технологии, выступающие 

в роли специфического активного метода обуче-

ния, которые позволяют значительно активизиро-

вать познавательную и мыслительную деятельность 

обучающегося.

В разные годы игра привлекла к себе присталь-

ное внимание исследователей и практиков в раз-

личных областях профессиональной деятельности.

В России дидактические игры появились уже 

в конце XVIII в. В 1793 г. была издана игра Хамо-

ва по освоению детьми азбуки в процессе игры, 

а в 1886 г. — игра капитана Н.А. Сыкалова для об-

учения солдат уставу царской армии.

Исторический подход к развитию игры как 

специфической формы деятельности отражен в ра-

ботах не только психологов, но и педагогов, социо-

логов, философов. На основе различных иссле-

дований игрового поведения были разработаны 

разносторонне направленные игровые методи-

ки обучения. При всем различии главной отличи-

тельной чертой этих методик является протекание 

обучения при определяемой условностью ситуа-

ции неосознанности настоящих целей деятельно-

сти [1–5].

Известные исследователи методов активного 

обучения Я.М. Бельчиков и М.М. Бирштейн от-

мечают, что деловые игры впервые были разрабо-

таны и применены в нашей стране в 1932 г. Их со-

здание было откликом на потребность промышлен-

ности, первый опыт проведения производственных 

игр сразу же получил признание и бурное разви-

тие. Метод был подхвачен многими промышлен-



Вестник ФГОУ ВПО МГАУ № 1'2014 125

Новые педагогические технологии

ными предприятиями и использован для ускорения 

управления предприятиями — быстрого освоения 

вводимой в то время новой диспетчерской систе-

мы управления.

На начальных стадиях развития метода были 

предприняты попытки использования бихевио-

ристской концепции обучения для объяснения эф-

фектов деловой игры, преимущественно использо-

вались работы Е. Хилгарда, отражающие главным 

образом торндайковские законы обучения. Вско-

ре стала очевидной не только узость данной схемы, 

но и прямое противоречие отдельных ее положений 

игровому опыту. В конце 60-х гг. XX в. произошла 

переориентация на работы Д. Брунера. Сформу-

лированные им законы обучения больше соответ-

ствовали практике проведения деловых игр, а также 

обосновывали то положение, что наилучшим спо-

собом приобретения навыков является замещение 

опыта, даваемое играми, а не лекциями или ины-

ми дидактическими методами.

Начиная с середины 80-х годов прошлого века 

создание и использование игр приняло массовый 

характер, но, как правило, в порядке личной ини-

циативы. Позднее в составе научно-методическо-

го совета Минвуза СССР появился совет по АМО 

(активным методам обучения), а в Академии педа-

гогических наук — Совет по деловым играм.

С этого момента игровые технологии стали раз-

виваться весьма интенсивно. Впервые были опуб-

ликованы теоретические работы по игровому мо-

делированию. Возникли имитационные игры, при-

чем не только на экономические, управленческие, 

но и на другие темы, например биологические, ме-

дицинские, экологические и др.

Игротехнические разработки тех лет практиче-

ски не предусматривали психологического сопро-

вождения деловых игр. Следовательно, и проблемы 

взаимодействия участников игр, способы их орга-

низации, коммуникативные средства передачи ин-

формации и взаимопонимания в те годы специаль-

но не моделировались и, таким образом, на играх 

не анализировались, хотя и использовались. Интер-

активная сторона игровых разработок была слабая.

Позднее имитационными и деловыми играми 

стали интересоваться психологи, педагоги и даже 

социологи, но разрабатывали игры в основном эко-

номисты. Однако нельзя не отметить тот факт, что 

сами разработчики и организаторы почувствовали 

дефицит психолого-педагогических и коммуника-

тивных знаний.

Многие организаторы учебного и производ-

ственного игрового процесса нуждались в разви-

тии своей психолого-педагогической компетент-

ности, а участники игр — в профессиональном 

анализе их психологических проблем. Появилась 

потребность в привлечении к деловым играм пси-

хологов для отработки специальных психологиче-

ских техник и технологий, приемов «погружения» 

в игры и «выгружения» из них, методов адаптации 

участников друг к другу и конструктивных страте-

гий взаимодействия, поэтому в конце 80-х годов 

прошлого века появился новый класс учебных игр, 

знакомящих обучаемых уже не только с профессио-

нальной, но и с социальной средой, в которой им 

предстоит работать и принимать решения.

В настоящее время в мире используется не-

сколько тысяч деловых игр, связанных с разными 

аспектами новых хозяйственных механизмов. По-

явилась потребность в обучении специалистов со-

трудничеству, эффективной интерактивной ком-

муникации, мобильности, стрессоустойчивости.

Выступая как свободный диалог, игра тем са-

мым является особой формой состязательного об-

щения людей, в которой каждый человек приобре-

тает потребность в преодолении сложившихся спо-

собов действий и в переходе к новым их способам. 

В игре человек испытывает свои способности, зна-

ния, экспериментирует с общими схемами новых 

способов своих действий в различных суженных 

по времени ситуациях (игра — хороший «запасной» 

полигон для проверки общих схем этих способов). 

Иными словами, игра развивает сознание челове-

ка и его готовность к осуществлению новых видов 

деятельности, т. е. интенсивно развивает его твор-

ческие возможности, позволяет видеть отдаленную 

перспективу своей профессиональной деятельно-

сти, вырабатывать эффективные стратегии ее реа-

лизации. Подготовка специалистов посредством 

игр — это не «натаскивание» на формирование от-

дельных умений и навыков, а подлинное развитие 

их сознания и личности.

Педагогическая суть игровых технологий — 

активизировать мышление, повысить самостоя-

тельность будущего специалиста, внести дух твор-

чества в обучении. Это игра, так как обучающийся 

еще не владеет в полной мере своей специально-

стью. Цель игры — сформировать определенные 

навыки и умения обучающегося в его активном 

творческом процессе. Социальная значимость 

игровых технологий состоит в том, что в процес-

се решения определенных задач активизируются 

не только знания, но и развиваются коллективные 

формы общения.

Разработка игровых технологий в значитель-

ной степени связана с теми практическими задача-

ми, которые встали в области обучения, в частно-

сти подготовки квалифицированных кадров. Перед 

специалистами стоит задача поиска таких методов, 

которые бы давали возможность обучить практиче-

ской деятельности еще до того, как наступила ре-

альная ситуация и началась реальная деятельность, 

научить такому опыту, который невозможно пере-

дать словами. Именно недостаточность таких тра-

диционных «вербальных» методов обучения, как 
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лекция, семинарские занятия, вынуждала иссле-

дователей искать новые способы и пути передачи 

знаний, информации, опыта. Имитационные или 

деловые игры, воспроизводящие реальные условия 

практической деятельности, стали одним из таких 

новых методов обучения. Деловые игры направле-

ны на обучение техники принятия решения, умени-

ям на практике применять теоретические знания, 

полученные на других курсах, учащиеся убежда-

ются в необходимости теоретической подготовки 

для практической деятельности, а также получа-

ют представления о той или иной реальности, про-

блемах, усваивают необходимые понятия и теории, 

обучаются выполнению ролей, приобретают навы-

ки общения, взаимодействия с людьми и т. п. Игра, 

в отличие от традиционных методов обучения, дает 

развивающий эффект, который зачастую превали-

рует над обучающимися; происходит изменение их 

установок. В результате участия в деловых играх от-

мечается общее повышение мотивации к изучению 

предмета, активация интереса к курсу, воображе-

ния, творческого поиска, экспериментирования 

и т. п. Сам процесс усвоения знаний в игре носит 

естественный и непроизвольный характер.

Возможно, что принятие игровой роли, роле-

вых задач обеспечивает естественную мотивацию 

и непроизвольный характер усвоения. Действи-

тельно, необходимость играть хорошо, а следова-

тельно, принять различные механизмы, организо-

вать получение информации, переработать ее на-

столько насущна в игре, что превращает участника 

игры в «требователя». Игра стихийно передает не-

обходимость делать обобщение, теоретизировать, 

подготавливать необходимые материалы.

Среди других факторов, обеспечивающих по-

вышение мотивации к обучению, — создание не-

формальной обстановки обучения, необходимость 

быстрых действий, возможность удовлетворения 

различных потребностей учащихся, преодоления 

предубежденности к традиционным формам об-

учения и т. п.

Условность игровой деятельности, отсутствие 

риска неудачи приводят к тому, что человек может 

себе позволить временно ослабить действие систе-

мы установок, открывая путь ранее недоступной 

ему информации (вследствие селективного дей-

ствия установочных механизмов). Так происходит 

расширение опыта и затем возможно изменение 

реальных установок человека.

Деловая игра способствует овладению анали-

тической деятельностью в учебном процессе, так 

как в основе ее лежит системно-мыслительная ме-

тодология, опирающаяся на логико-аналитические 

процедуры принятия решений, предполагающих 

когнитивное, дивергентное и конвергентное мыш-

ление (по Дж.П. Гилфорду).

В современной системе образования, которое 

ориентировано на компетентностный подход, воз-

растает необходимость применения игровых техно-

логий, так как создает возможность использования 

имитационных производственных ситуаций в ана-

логичной реальной производственной деятельности.
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В функционировании русского языка на совре-

менном этапе все явственнее начинают про-

являться такие факты, как смягчение отдельных 

языковых норм; введение новых языковых фор-

мул в официальном и обиходно-бытовом общении; 

определенное его упрощение за счет более свобод-

ного включения в литературный язык профессио-

нальной, разговорной, просторечной, диалектной, 

подчас даже сниженной лексики; усиление эмоцио-

нально-экспрессивной составляющей языка и т. д. 


