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Современное образование предъявляет разнообраз-
ные требования к профессиональным знаниям и де-
ловым качествам специалиста. Это иинтеллек-
туальные способности, ответственность, рабо-
тоспособность, навыки самостоятельной рабо-
ты, умение профессионально мыслить, решать по-
ставленные задачи, управлять коллективом, при-
нимать решения и организовывать их выполнение.  
Использование игровых технологий в вузе позволя- 
ет создать условия для формирования у студентов 
данных качеств.

Ключевые слова: игровые технологии, игра, дидак-
тическая игра, познавательная активность, вузов-
ское образование.

Эффективность вузовского обучения на-
прямую зависит от разнообразных методов, 
способов и приемов, используемых педагогом. 
Поэтому современные преподаватели высшей 
школы активно внедряют элементы игровой 
технологии в процесс вузовского образования.

Игровые технологии – это уникальная 
форма современного обучения, позволяющая 
заинтересовать, увлечь и активизировать все 
психологические процессы и функции студен-
та. Ценность игровых технологий заключается 
в том, что в них нет прямого обучения, а лишь 
создаются условия для усвоения и практиче-
ского закрепления знаний. 

курс «Психология делового общения» 
имеет целью как выработку коммуникативной 
компетенции студентов, так и освоение ими 
научных знаний о психологических пробле-
мах делового общения и способах эффектив-
ного взаимодействия с партнером по деловому 
общению для выполнения поставленных задач. 

По нашему мнению, данные цели могут 
быть достигнуты в полной мере при исполь-
зовании игровой технологии. чтобы оценить 
возможность применения данной техноло-
гии для развития психологической грамотно-
сти при деловом общении, а также креатив-
ности студентов в рамках учебной деятель-
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Theoretical and practical aspects  
of pedagogic monitoring for organization 
of students’ independent work
There is considered the technology of implementation 
of monitoring of students’ independent work in a for-
eign language at a non-linguistic higher school based 
on the author’s web-application TeacherHub. There 
are described the results that show the effectiveness of 
the suggested technology.

Key words: pedagogic monitoring, independent work, 
information technologies, web-application Teacher-
Hub.
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 • • развитие умений аргументированно 
вести дискуссию;

 • • развитие и закрепление умений рабо-
тать в режиме заданных норм, регламента;

 • • развитие навыков группового сотруд-
ничества, эффективного взаимодействия с де-
ловыми партнерами.

Студентам предлагается обсудить тему, ко-
торую дает преподаватель, в игровых группах:

 • • «Новаторы». Основная задача группы – 
представить на защиту и обосновать новые 
прогрессивные идеи.

 • • «Оптимисты». Основная задача группы – 
обоснованно защитить выдвинутую «новато-
рами» идею; вскрыть ее конструктивные сто-
роны.

 • • «Пессимисты». Основная задача 
группы – аргументированно вскрыть несосто-
ятельность выдвинутой на защиту идеи, отме-
тить возможные негативные последствия ее 
внедрения, обозначить проблемы, порождае-
мые этой идеей.

 • • «Реалисты». Основная задача группы 
– аргументированно доказать возможность ре-
ального внедрения выдвинутой «новаторами» 
на защиту идеи на основе заданных критериев:

– новизна предлагаемой идеи;
– конструктивность и снятие проблем;
– ресурсная и организационная обоснован-

ность;
– практическая реализуемость в ближай-

шей перспективе.
В завершение игры преподаватель и сту-

денты подводят итоги.
В нашей практике преподавания кур-

са «Психология делового общения» игровая 
форма использовалась как при изучении ново-
го материала, так и при его закреплении, по-
вторении и обобщении.

игры при изучении нового материала. 
На данном этапе возможно использовать 
простые игры, т.к. перед педагогом стоит  
задача мобилизовать внимание студентов,  
актуализировать ранее полученные знания 
и настроить познавательную активность на 
изучение нового материала. 

Мы предлагаем использовать игру «чи-
стая доска». для организации данной игры пе-
дагогу необходимо перед объяснением нового 
материала в разных концах доски в произволь-
ном порядке записать вопросы по изучаемой 
теме. задание студентам заключается в том, 
чтобы все вопросы стереть с доски. а сделать 
это возможно лишь при внимательном слуша-
нии изложения педагогом нового материала. 
как только студент услышит ответ на постав-

ности, представляется необходимым рассмо-
треть само понятие «игровые педагогические 
технологии».

В.Я. Вульферт дает два определения поня-
тия «игровые педагогические технологии»:

1) это технологии обучения, имеющие це-
лью обеспечение личностно-деятельного ха-
рактера усвоения знаний, приобретения уме-
ний и навыков; активизирующие самостоя-
тельную познавательную деятельность, на-
правленную на поиск, обработку и усвоение 
учебной информации с помощью игровых ме-
тодов вовлечения обучаемых в творческую де-
ятельность;

2) игровые педагогические технологии 
включают достаточно обширную группу ме-
тодов и приемов организации педагогическо-
го процесса в форме различных педагогиче-
ских игр [3].

Мы считаем, что игра – это уникальная 
форма работы, т.к. сочетает в себе учебную 
и развлекательную функции. Положитель-
ная сторона игры в том, что в ней нет ощути-
мых неудач. Неудача воспринимается студен-
том не как удар по самолюбию, а как фактор, 
стимулирующий его познавательную деятель-
ность. При этом успех воспринимается как об-
щая победа группы, а совместные эмоциональ-
ные переживания во время игры способствуют 
укреплению межличностных отношений. кро-
ме того, преимущество дидактической игры в 
том, что она способствует выработке опреде-
ленных личностных качеств (общительность, 
организованность, умение отстоять свою точ-
ку зрения, проявить толерантность по отноше-
нию к противоположному мнению), а также 
дает возможность овладеть психологически-
ми навыками и нормами поведения в социуме.

На занятиях со студентами целесообразно 
использовать ролевые игры. Студенты, «ис-
полняя» определенную роль, имеют возмож-
ность наблюдать за реакцией товарищей на 
свои решения, поступки и поведение, благо- 
даря чему формируются навыки поведения  
в коллективе, умение анализировать характер 
межличностных отношений. 

Примером может стать игра «Есть идея!», 
описанная в учебном пособии Е.Н. Скаженик 
«деловое общение» [5].

Цели игры: 
 • • развитие умений разрабатывать но-

вые идеи и отказываться от стереотипных пу-
тей решения проблемы;

 • • развитие творческого мышления и 
способности осуществлять экспертизу идей с 
помощью полярных аргументов;



58

известия   вгпУ

денный, получая обычную оценку, выбывает  
из соревнования. творческая самореализация 
заключается в том, что студентам приходится 
максимально выкладываться на каждом выступ- 
лении, чтобы заинтересовать оценивающих: 
применять раздаточный материал, аудио-, ви- 
деоматериалы, тесты, игры и т.д. Победитель 
финала получает бонусы к зачету или экзамену.

игры на закрепление, повторение и 
обобщение учебного материала. Исследова-
ния показывают, что главное в запоминании –  
это умение обобщать. зачастую студенту 
трудно выделить главное из большого объема 
информации. На зачете или экзамене можно 
услышать от студента: «У меня “каша” в голо-
ве. такое количество информации». Поэтому 
для обобщения изученного материала можно  
предложить простую игру «шпаргалка», ко- 
торую можно использовать при изучении лю-
бой дисциплины.

задача студента – составить шпаргал-
ку по предложенной теме, используя раз- 
ный шрифт, цвет, схемы, стрелочки, рисун-
ки и т.д. Главное условие: шпаргалка должна 
быть понятна любому из присутствующих 
студентов. дается время для выполнения 
данной работы, затем преподаватель соби-
рает шпаргалки и передает для оценки дру-
гим студентам (оценка от 0 до 5 баллов). Они 
оцениваются по кругу. После этого каждый 
находит свою работу и суммирует баллы. за- 
нявшие первые 3 места считаются победите-
лями соревнования и могут претендовать на 
бонусы. 

Об отношении студентов к применению 
игровых технологий в ходе учебных занятий 
свидетельствуют полученные нами результа-
ты (см. рис.). Всего в опросе приняли участие 
130 студентов, изучающих дисциплину «Пси-
хология делового общения». Опрос показал, 
что 42% студентов оценили применение игро-

ленный вопрос – он отвечает и стирает свой 
вопрос с доски. к концу семинара доска долж-
на оказаться совсем чистой. В игре участвуют 
все студенты.

Игра «творческая мастерская». При под-
готовке к семинару студенты делятся на 4 
группы. кроме подготовки к основным вопро-
сам по семинару, группы получают карточки 
с одним из заданий. Например, тема «Поня- 
тие “общение”. Структура и средства обще-
ния». задания могут выглядеть следующим 
образом:

– создать видеопрезентацию «Этнография 
общения у разных народов»; 

– подготовить иллюстрированный доклад 
на тему «Общение и средства общения в раз-
ные исторические эпохи»;

– подготовить и провести тест на выяв-
ление уровня общительности (тест «Оценка 
уровня общительности» В.Ф. Ряховского) [2];

– создать красочный кроссворд.
При разгадывании кроссворда желатель-

но поделить незадействованных студентов на 
две команды. И та команда, которая больше 
даст верных ответов, получает дополнитель-
ные баллы. такая форма работы активизиру-
ет студентов.

Ориентируясь на практический опыт  
Р.а. долженко [4, с. 127], в своей работе мы 
используем соревновательный метод. Сорев- 
нование на звание «Лучший докладчик» про-
ходит между студентами, проводить его це-
лесообразно в несколько этапов (четверть-
финал, полуфинал, финал). Первоначаль-
но желающие разбиваются на пары и каж-
дая должна подготовить доклад на заранее  
выбранную тему, выступить с ним на одном 
из семинарских занятий (два разных доклада 
на одну тему). Выступление оценивают од-
нокурсники путем тайного голосования. По-
бедитель выходит в следующий тур, побеж-
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Technologies of playing in the conditions 
of higher school education
At present there is a steady interest in implementation 
of technologies of playing in higher school education. 
The success of a modern student depends on his con-
cernment in gaining new knowledge. Researches show 
that student’s motivation has the primary significance 
for education. Use of playing technologies makes it pos-
sible for a teacher to create the conditions for active 
knowledge mastering.

Key words: technologies of playing, game, didactic 
game, cognitive activity, higher school education.
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развитие УЧебно-
интеллектУальныХ Умений 
стУдентов в УсловияХ 
автоматизированного 
контроля

Представлена модель организации автоматизи-
рованного контроля, цель которого – развитие 
учебно-интеллектуальных умений студентов. Дан-
ная модель включает в себя логически связанные 
между собой блоки и отражает существенные 
черты исследуемого процесса. Представленные ре-
зультаты эксперимента подтверждают эффек-
тивность разработанной модели. 

Ключевые слова: модель, компоненты, автома-
тизированный контроль, развитие, учебно-интел- 
лектуальные умения.

В связи с развитием средств вычислитель-
ной техники актуальной является интегра-
ция современных информационных техноло-
гий в процесс традиционного обучения. Век 
глобальной компьютеризации и информати-
зации предоставляет современному человеку 
эффективные средства усиления его умствен-
ных возможностей, позволяющие интенсифи-
цировать процессы интеллектуального разви-
тия индивида. Наряду с уже традиционными 
компьютерными средствами обучения автома-
тизированный контроль также обладает зна-

вых технологий на «отлично», 36% – на «хо-
рошо», 12% – на «удовлетворительно» и толь-
ко 10% не были удовлетворены использовани-
ем игры. 

В заключение подчеркнем необходи-
мость использования игровых форм в усло-
виях вузовского технического образования. 
Игровые технологии обладают широкими 
дидактическими возможностями. С их помо-
щью можно сформировать широкий спектр 
умений, навыков и профессионально зна-
чимых качеств личности будущего инжене-
ра. При этом процесс изучения курса стро-
ится на групповом взаимодействии, благо-
даря чему происходит ускоренное овладе-
ние предметом. 
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