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У цій статті визначено й охарактеризовано основні прийоми ділових ігор, що підвищують якість
навчання менеджерів маркетингових комунікацій у вищих навчальних закладах, простежено
важливості їх використання у професійній підготовці майбутніх фахівців; запропоновано орга�
нізаційну модель формування професійних навичок і функцій майбутнього менеджера на ос�
нові ділових ігор; показано, що від викладача вимагається не лише дати знання, сформувати
навички і розвинути вміння, що передбачено програмою навчання, а й передусім навчити сту�
дентів творчо користуватися ними. Враховано сучасні аспекти ролі менеджера маркетингових
комунікацій з урахуванням розвитку науки і техніки. В статті акцентується також увага і на вик�
ладачеві. Його ролі та значимості в процесі підготовки майбутніх фахівців за допомогою ме�
тодів ділових ігор. Його здатності бути організатором, учасником та аналітиком ділової гри.
Робиться суттєвий наголос на саме діловій грі, як елементі, здатному забезпечити максималь�
ну реальність виробничих та психологічних аспектів роботи майбутнього фахівця. Акцентуєть�
ся увага і на, власне, самій діловій грі, як невід'ємній частці між організатором (викладачем) та
учасниками (студентами, майбутніми фахівцями).

This article identifies and describes the main techniques of business games that improve the quality
of training of marketing communications managers in higher education, traced the importance of
their use in the training of future professionals; the organizational model of formation of professional
skills and functions of the future manager on the basis of business games is offered; it is shown that
the teacher is required not only to impart knowledge, develop skills and develop the skills provided
by the curriculum, but also, above all, to teach students to use them creatively.

The modern aspects of the role of the manager of marketing communications taking into account
the development of science and technology are taken into account. The article also focuses on the
teacher. Its role and significance in the process of training future professionals using the methods of
business games. His ability to be an organizer, participant and analyst of the business game. There
is a significant emphasis on the business game, as an element that can ensure the maximum reality
of production and psychological aspects of the future specialist. Emphasis is placed on, in fact, the
most business game, as an integral part between the organizer (teacher) and participants (students.
Future professionals).
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ПОСТАНОВКА ПРОБЛЕМИ
Проблема активізації процесу навчання у ЗВО до�

сить давно знаходиться в центрі уваги науковців. Про�

понований для її розв'язання діапазон засобів інтенси�

фікації навчально�пізнавальної діяльності студентів

досить широкий і різнобічний. До них передусім відно�

сяться пізнавально�дослідницькі проєкти, ділові ігри

(ДІ), навчальні дискусії тощо.

Особливе місце в арсеналі засобів активізації про�

цесу навчання поправу відводиться діловій грі (ДГ). На

цей факт вказує значна кількість методичних публікацій,

у тому числі, дослідження І.В. Бєлкіна, Е.А. Боровико�

вої, М.Г. Євдокимової, Е.В. Семенової, Й.І. Сімеонової,

В.М. Філатова та ін.

Інтерес, що виник нині до проблеми використання

ділових ігор в навчанні, обумовлений, передусім, зміною

завдань у діяльності ЗВО. Від викладача в значно

більшій мірі вимагається не лише сформувати навички і

розвинути вміння, що передбачено програмою навчан�

ня, а й насамперед навчити студентів творчо користува�

тися ними.

Переорієнтація завдань навчання передусім викли�

кана тими соціально�економічними і політичними зміна�

ми, що відбуваються в житті України. Сучасне суспіль�

ство значною мірою потребує в активній та ініціативній

особистості, котра вміє творчо мислити, здатна прий�

мати нестандартні розв'язки, швидко й адекватно реа�

гувати на ситуацію. ДГ має зайняти в практиці навчання

достойне місце, тому що на відміну від традиційних за�

собів вона насамперед орієнтована на формування в

студентів самостійності, винахідливості, спритності,

соціальних властивостей особистості, котрі найбільш

The current level of requirements for the training of specialists in various specialties involves the
improvement of the educational process in higher education. The use of various methods and tools
in the learning process affects both the learning process and its results.

The application of the method of business game allows to significantly increase the level of training
in modern universities. Psychological and pedagogical features and educational opportunities of
business games, positive attitude of students to them, lead to the need to introduce business games
in combination with methods of active learning in the educational process of higher educational
institutions of Ukraine.

Orientation of modern educational practice in the field of training of specialists on the principle of
diversification gives the chance to pedagogical collectives of high schools to choose and construct
pedagogical process on any of available didactic models, including author's. Accordingly, different
variants of the content of education are developed, the possibilities of modern didactics are used in
order to increase the efficiency of educational structures; new ideas and educational technologies
are scientifically substantiated.

Ключові слова: ділова гра, комунікативний простір, менеджер маркетингових комунікацій, ігрове

проєктування, ігрове моделювання.

Key words: business game communicative space, manager of marketing communications, game design, game

simulation.

повно затребувані в сучасних умовах (Є.І. Балакірєва,

Є.А. Жадан, О.А. Ісламов, І.В. Кучерук, Н.В. Лебедєва,

Г.Н. Назаренкова, Є.А. Ходирева та ін.).

АНАЛІЗ ПОПЕРЕДНІХ
ДОСЛІДЖЕНЬ

Проблема використання ДІ в навчанні простежуєть�

ся у роботах таких науковців: М.В. Кларін, С.С. Боро�

вик, Л.В. Полак, Н.В. Басова, П. Копосов, Н.Л. Рибаль�

ченко, Т.А. Кронштапова. За М.В. Кларіним наприкінці

70�х років ХХ ст. автори доповіді "Римському клубу",

яка стала всесвітньо відомою, сформулювали основні

типи навчання, до яких відносяться "підтримуюче на�

вчання" (maintainance learning) та інноваційне навчання

(innovative learning). Процес і результат "підтримуючо�

го навчання" спрямовані на підтримку, відтворення су�

часної культури, соціального досвіду, системи. Цей тип

притаманний традиційному навчанню в загальноосвітній

середній школі та ЗВО.

 Дослідження проблеми застосування ДГ у нав�

чальному закладі стосуються здебільшого ділових

(А.О. Вербицький, Я.С. Гінзбург, М.Д. Касьяненко,

Н.М. Коряк, М.М. Крюков та ін.) або рольових ігор

(С.Н. Карпова, В.О. Нотман, Л.Г. Петрушина та ін.). Тео�

ретичні аспекти проблем ДГ досліджували Н.К. Ахме�

тов, А.Й. Капська, І.М. Носаченко, П.І. Підкасистий,

В.Г. Семенов, Є.М. Смірнов, Л. Терлецька, А.А. Тюков,

Ж.С. Хайдаров та ін.

Психологічні та педагогічні особливості й навчальні

можливості ДГ, зацікавленість студентів ними, визнача�

ють необхідність ввести ігри у навчання в поєднанні з

іншими методами активного навчання.
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МЕТА СТАТТІ
Мета статті — простежити важливості використан�

ня ДГ у професійній підготовці майбутніх менеджерів

маркетингових комунікацій (ММК).

ВИКЛАД ОСНОВНОГО МАТЕРІАЛУ
Конкурентоспроможність сучасного ЗВО залежить

від якості освіти і підготовки фахівця, наявності в нього

особистісних якостей, що дозволяють зайняти своє

місце в соціальній структурі суспільства, задовольнити

свої потреби в самореалізації, самовираженні.

Метод ділових ігор активно використовується в на�

вчальному процесі сучасних ЗВО. Він представлений як

педагогічна технологія або як один із методів активно�

го навчання, основним завданням якого є вирішення

фінансово�економічних, виробничих, соціально�психо�

логічних задач.

Займаючи чільне місце серед методів активного на�

вчання, ділова гра знімає протиріччя між абстрактним

характером академічної школи і реальним характером

професіональної діяльності.

При підготовці, організації і проведенні ділової гри

необхідно дотримуватись наступних принципів, пред�

ставлених в таблиці 1.

У цілому основними організаційними атрибутами

методів ігрового моделювання (ІМ) є такі: ІМ імітує той

або інший аспект цілеспрямованої професійної діяль�

ності; учасники ІМ одержують різноманітні ігрові та про�

фесійні ролі, які визначають відмінність їхніх інтересів і

спонукальних стимулів у ДГ; ігрові дії регламентуються

системою правил, штрафів і заохочень; у ІМ перетво�

рюються просторово�часові характеристики модельо�

ваної діяльності; переважна більшість ДІ носять умов�

ний характер; регулювання процесу ігрової взаємодії

включає блоки: концептуальний, сценарний, постано�

вочний, сценічний, блок аналізу, критики і рефлексії,

блок оцінювання роботи учасників гри і блок забезпе�

чення інформацією.

Говорячи про професійну підготовку менеджерів

маркетингових комунікацій на основі ділових ігор, вар�

то зауважити про характерну послідовність етапів орга�

нізації, власне самої ділової гри:

1. Постановка цілей. Викладач доводить до відома

студентів про стратегічні цілі ділової гри.

2. Знайомство учасників з правилами корпоратив�

ної ділової гри. Викладач доводить до відома учасників

гри (студентів) про основні правила проведення ділової

гри. На цьому етапі учасники можуть задати питання, що

цікавлять, або уточнюючі аспекти алгоритму конкрет�

ної стратегії гри.

3. Поділ учасників на команди. Викладач ділить групу

на команди, оптимальна кількість яких складає 5— 7 осіб.

Цей поділ може мати свої особливості, які залежати�

муть від ідеї та цілі конкретної ділової гри.

4. Робота з інформацією. Викладач забезпечує сту�

дентів всією необхідною інформацією, в тому числі

відповідає на задану, студентами запитання.

5. Формування командами стратегії дій. Вважаєть�

ся одним із головних етапів ділової гри. Адже саме тут

розпочинається практична, змодельована діяльність

студентів як практичних фахівців. Студенти позиціону�

ють себе як ланку підприємства і отримують конкретні

результати своєї роботи у команді.

6. Опрацювання отриманих результатів. Відпові�

дальним моментом цього етапу є підбиття правильних

висновків по факту проведення ділової гри як елементу

конкретної, змодельованої ділової ситуації.

Крім того, велике значення для ефективності на�

вчання за допомогою ДІ має організація ігрового поля

(комунікативного простору). Це необхідно для того,

щоб ігрові технології (ІТ) легко "вписалися" в навчаль�

ну програму незалежно від свого типу, не заважаючи в

процесі цього традиційному способу навчання (лекції,

семінари, практичні, лабораторні, контрольні роботи).

Згідно з висновками І.В. Бєлкіна, вимоги до правил

гри зводяться до таких положень: правила містять об�

меження, що стосуються технології гри, регламенту

ігрових процедур або їх елементів, ролей і функцій вик�

ладачів�ведучих, системи оцінювання; правил не повин�

но бути надто багато, не більше 5—10, вони мають бути

представлені аудиторії на плакатах або за допомогою

технічних засобів; характер правил має забезпечувати

відтворення реального і ділового контекстів гри; пра�

вила мають бути пов'язані з системою стимулювання та

інструкціями учасникам гри.

В якості основних правил гри можна навести додер�

жання регламенту, використання носіїв інформації, за�

стосування активних форм представлення інформації,

питання дискусійного характеру.

ДГ можна проводити перед викладом лекційного

матеріалу для виявлення пропусків у знаннях, коли їх

основою є лише особистий досвід, або після лекційно�

го курсу для закріплення й актуалізації знань у досвід.

Можна також здійснювати організацію всього навчаль�

ного процесу на основі наскрізної ДГ. В останньому

випадку динаміка інтересу зумовлюється динамікою

зміни традиційних і ділових форм проведення заняття,

що цілісно відтворює процес майбутньої професійної

діяльності [2, с 12].

ДГ практикується викладачами як форма відтворен�

ня предметного і соціального змісту, професійної діяль�

ності фахівця, моделювання відносин, характерних для

цієї діяльності. Гра зазвичай відбувається за такою тех�

нологічною схемою: етап підготовки, який включає у

себе розроблення ДГ (сценарій, план, опис, зміст

інструктажу, підготовка матеріального забезпечення) та

вступ до гри (постановка проблеми, умови, правила,

розподіл ролей, формування груп, консультації); етап

№ 
п/п Принцип Значення 

1 Імітаційне 
моделювання 

Моделювання реальних умов професійної 
діяльності учасників (службові, соціальні, 
особистісні зв’язки) 

2 Ігрове 
моделювання 

Обробка різних форм професійної 
діяльності учасників 

3 Діалогове 
спілкування 

Побудова діалогу, дискусії, що окреслює 
всіх учасників ділової гри для 
колективного, творчого вирішення 
поставлених задач 

4 Двоплановість Відображення реальних бізнес-ситуацій 
через ігровий контекст 

5 Проблемність Вирішення актуальних виробничих  
бізнес-завдань 

Таблиця 1. Принципи підготовки, організації
та проведення ділової гри
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проведення: групова робота над завданнями (робота з

джерелами, тренінг, мозкова атака, робота з ігротехні�

ком) і міжгрупова дискусія (виступ групи, захист резуль�

татів, правила дискусії, робота експертів); етап аналізу

й узагальнення (вихід із гри, аналіз, рефлексія, оціню�

вання та самооцінювання роботи, висновки й узагаль�

нення, рекомендації) [4, c. 36].

Науковці доводять, що ДГ дозволяє змоделювати

більш адекватні в порівнянні з традиційними умови фор�

мування особистості фахівця. В грі відтворюються ос�

новні закономірності руху професійної діяльності та

професійного мислення на основі динамічно створених

і розв'язаних сумісними діями учасників навчальних си�

туацій. Метою ДІ є навчити студентів приймати са�

мостійні ухвали та нести за них відповідальність, пере�

вірити себе, свої можливості та бажання працювати з

обраної спеціальності. Це є діяльністна позиція, коли

учасник гри має реально діяти в запропонованих умо�

вах, робити вибір і реалізувати його у своїй поведінці.

Звернемо увагу на важливий науковий висновок,

який свого часу зробив Т.А. Міннінбаєв. Науковець, зок�

рема, наголошує: "...активні (ігрові) методи навчання

здійснюють більш мобілізуючий вплив на праце�

здатність студентів, аніж інформаційні" [6]. Тому для

формування у майбутніх ММК потрібних професійних

якостей ДГ є більш ефективною, ніж декотрі узвичаєні

компоненти лекції, практичного (лабораторного) занят�

тя чи семінару.

ДІ допомагають формувати такі важливі ключові

кваліфікації сучасних менеджерів маркетингових ко�

мунікацій (ММК),  як комунікативні здібності,

толерантність, уміння працювати в малих групах, са�

мостійність мислення і т.д. Від викладача вимагаєть�

ся значна попередня методична підготовка в прове�

денні ДІ, уміння прогнозувати результати і робити

відповідні висновки. Більшість іноземних науковців

вважають, що ігрові методи навчання мають найбіль�

ший потенціал у забезпеченні професійного розвит�

ку, дозволяють удосконалювати діяльність і створю�

вати нові моделі професійної практики, що відпові�

дає цілям актуалізації управлінського професіона�

лізму в нинішніх умовах [7].

І.В. Бєлкін характеризує метод активного навчання

так: "Оскільки саме вони, розумно використовують жит�

тєвий і професійний досвід студентів. Вони базуються

на експериментально встановлених фактах про те, що в

пам'яті людини відображається (за інших рівних умов)

до 90 % того, що вона робить, до 50 % того, що вона

бачить, і лише 10 % того, що вона чує" [1, с. 15].

Усе вищерозглянуте лягло в основу розроблення

організаційної моделі формування професійних нави�

чок і функцій майбутнього ММК на основі ДІ, представ�

лено у такому форматі:

Професійна підготовка менеджерів маркетин�

гових комунікацій.

1. Структурний компонент (Інформаційно�теоретич�

ний етап; організаційний етап; основний етап; прикінце�

ва дискусія).

2. Дидактико�технологічний компонент (Інтеграція

навчальних дисциплін; квазіпрофесійний характер на�

вчання; інтерактивне навчання; розвиваючий характер

технологій ігрового моделювання).

3. Організаційно�управлінський компонент (Науко�

во�методичний центр; творчі групи викладачів�розроб�

лювачів; викладач, що впроваджує ігрові технології;

студент (фахівець)).

У процесі організації і здійснення дослідження в

сфері першої складової дидактико�технологічного ком�

понента ми виходили з таких положень.

Творча і дослідницька діяльність майбутнього ММК

спирається на інструментальні й особистісні знання, які

формуються на різних рівнях прояву свідомого і не�

свідомого в психіці. В якості структур та інтеграції знан�

ня, що забезпечують процес його психічного засвоєння

і прийняття особистістю, можна вичленувати: психічні

рівні, що детермінують асиміляцію знання у свідомості —

раціональне знання і в несвідомій особистості — в не�

раціональне знання, а також часові етапи його розгор�

тання. Іншими словами, в інтегрованому знанні пред�

ставлені форми синтезу знання раціонального, інтуїтив�

ного і реліктового (інстинктивного), в процесі цього

професійна діяльність вимагає знання різної глибини

[1, с. 23].

Інтеграція навчальних дисциплін, що виражається в

інтеграції знання проходить у своєму становленні низ�

ку етапів. Зупинимося на них детальніше, оскільки вони

і складали основу досліджень у цій сфері.

Перший етап — актуалізація знань, що є перекла�

дом знань із стану ілюзорної можливості в стан реаль�

ної дійсності шляхом зв'язування їх з інтересами осо�

бистості. В процесі цього забезпечення "життєвості" цих

зв'язків є найважливішою умовою успішності першого

етапу.

Інший етап — активація знань, що є перекладом

знань із статичного стану в динамічний за допомогою

організації взаємодії і взаємовпливу знань теоретично�

го і практичного характеру.

У процесі нашого дослідження спостерігалися такі

рівні активації знання: 1) інкубаційний, що включає внут�

рішньо предметні і міжпредметні способи активації знан�

ня. Фактично, це рівень традиційної педагогіки; 2) що

розвиває, грунтується на зв'язуванні дисциплін, котрі

викладаються, з практичним, "життєвим" знанням. Про�

те, найчастіше, це відбувається в однобічному порядку:

від дисципліни до її втілення у навколишньому світі;

3) що спеціалізує, забезпечує опосередковану актива�

цію предметних знань у процесі розв'язання чітко сфор�

мульованого завдання або проблеми в спеціалізовано�

му професійному середовищі; 4) інтегруючий, що вклю�

чає активацію знання в проблемному середовищі з од�

норідним або неоднорідним професійним і соціальним

статусом його членів і, який допускає маніпулювання

спеціальними, загальними і внутрішньо�особистісними

знаннями студентів.

У нашому дослідженні засобом (способом) перехо�

ду знання з одного рівня на інший, тобто активізація та

сходження знання від примітивних рівнів його засвоєн�

ня (інкубаційного і розвивального) до складних і со�

ціально значущих (що спеціалізує й інтегруючого) була

професійна практика, в тому числі за допомогою про�

гравання реальних проблемних ситуацій "ділова гра".

У цілому, як показали одержані нами результати,

інтеграція знання — це свого роду прояв творчості, про�

тилежний до дій із шаблонами і зразками, пасивного
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розчинення в житті, байдужості до її проявів. Знання

проявляється як пропущена через особистість єдність

теоретичного і практичного досвіду студента як майбут�

нього ММК у його внутрішній і зовнішній, свідомій та

несвідомій активності.

Отже, в процесі свого дослідження ми прагнули не

просто створити систему знань, складену зі знань різних

навчальних дисциплін, а збудувати цілісну систему, що

об'єднує в собі мислення, сприйняття і психіку фахівця,

що формується.

Отже, як показала наша практика, максимально

можливе використання розвивального потенціалу тех�

нологій ІМ можливе за ретельного опрацювання орга�

нізаційних і змістовних аспектів створення ігрових груп,

розподілення в них ролей, з обліком не лише ігрових, а

й цільових інтересів групової взаємодії, принципів підбо�

ру учасників гри, а також за ретельного продумування

питань, пов'язаних із підготовкою ігрового простору та

реквізиту.

Одним із методів роботи, що дозволяв як можна

більш повно і раціонально використати перевагу і роз�

вивальний потенціал ІТ, став метод ігрового проєктуван�

ня, метою якого було створення або вдосконалення

об'єктів.

Для реалізації (застосування) цього методу на прак�

тиці учасники гри розбивалися на групи, кожна з яких

займалася розробкою свого проєкту. Тему для розроб�

лення проєкту студенти вибирали, в основному само�

стійно, проте в окремих випадках викладачі пропонува�

ли свої варіанти.

У процесі цього ігрове проєктування здійснювало�

ся з функціонально�ролевих позицій, відтворених в

ігровій взаємодії. Це зумовлювало абсолютно інший

погляд на об'єкт, що вивчався, з незвичної для студен�

та точки зору, що дозволяє побачити значно більше, що

і було пізнавально�розвивальним ефектом. Функціо�

нально�ролева позиція була зумовлена сукупністю цілей

та інтересів учасників колективного проєктування (сту�

дентів), тому сам процес ігрового проєктування вклю�

чав механізм узгодження різних інтересів його учас�

ників. У цьому, власне, і полягала суть цієї технології,

цього методу та її відмінність від будь�якого іншого

процесу вироблення ухвал (наприклад, дискусії), осно�

ву яких складає мобілізація колективного досвіду.

Доктор психологічних наук, почесний професор

університетів у Бристолі та Екстер, Реймонд Мередит

Белбін класифікував командні ролі ділової гри у тако�

му форматі:

— Генератор ідей (особистість, наділена креатив�

ністю, розумом, ерудицією, реальним поглядом на си�

туацію. Може обиратись у процесі ділової гри організа�

тором (викладачем) або членами команди).

— Дослідник (ентузіазм, комунікабельність, вміння

протистояти опоненту. Головним завдаванням в команді

є пошук засобів досягнення цілей).

— Координатор — організатор (впевненість у собі,

здатність до самоконтролю, цілеспрямованість, орга�

нізаторські здібності. В команді мотивує до прийняття

відповідних рішень та делегує повноваження між чле�

нами команди).

— Мотиватор (енергійність, темпераментність, непри�

миримість, агресивність. Поштовх членів команди до руху).

— Аналітик (здоровий глузд, високий інтелект,

вибір альтернатив, флегматизм. Глибокий аналіз поточ�

ної ситуації та прийняття відповідних висновків (рішень).

— Гармонізатор (комунікабельність, дипломатич�

ність, чуйність. Створює сприятливий мікроклімат у ко�

манді).

— Виконавець (трудолюбивість, дисциплінованість,

консервативність. Виконує поставлені завдання в за�

заначені терміни та належним чином.

— Спеціаліст (професіоналізм, ціленаправленість,

інтерес лише до власних ідей. Виконує вузькоспеціалі�

зовані цілі команди.

Отже, варто зауважити, що вищеописаний алгоритм

є обов'язковим у діловій грі та робочому процесі у май�

бутньому. Його ціль — донести майбутнім менеджерам

робочу структуру підприємства.

Аналіз досвіду німецьких дослідників Й. Шнейдера

й І. Бьюма виявив, що на етапі підготовки ігрового проєк�

ту взаєморозуміння між викладачем і студентами сприяє

аналіз власного досвіду студентів [8, с. 102].

У процесі розроблення і проведення ділової гри

"Договори купівлі�продажу в діяльності менеджера"

нами так само був використаний метод ігрового проєк�

тування, що виразився в послідовності завдань, що до�

пускають розроблення проєктів різного роду, наприк�

лад:

1. Підготувати консультацію за договором прода�

жу нерухомості, продажу підприємства, відобразивши

в ній відповіді на такі питання: 1) відмінність договору

продажу нерухомості від договору продажу підприєм�

ства; 2) форма договору продажу нерухомості, прода�

жу підприємства і реєстрація договорів; 3) права на не�

рухомість у процесі продажу земельної ділянки; 4) ціна

в договорі продажу нерухомості, продажу підприєм�

ства; 5) передача нерухомості, передача підприємства;

6) наслідки передачі нерухомості, підприємства нена�

лежної якості.

До консультації додати: договір продажу підприє�

мства; матеріали інвентаризації щодо посвідчення скла�

ду майна, що передається; списки дебіторської і креди�

торської заборгованості; баланс; приймально�переда�

вальний акт.

2. Перевірити правильність оформлення договорів

та інших документів, складених представниками госпо�

дарюючих суб'єктів;

3. Зробити аналіз правильності ухвалення рішень

фахівців господарюючих суб'єктів щодо запропонова�

них практичних ситуацій.

У цілому розвивальний потенціал технологій ІМ ви�

користовувався в процесі нашого дослідження за до�

помогою різного типу проєктів: дослідницького, пошу�

кового, творчого (креативного), прогностичного, ана�

літичного.

Однак в усіх випадках специфіка його використан�

ня полягала, на нашу думку, в тому, що це інтерактив�

ний метод, тобто всі проєкти, розроблялися у межах

групової ігрової взаємодії, а результати проєктування

захищалися на міжгруповій дискусії, за підсумками якої

визначався кращий проєкт, що був найбільш опрацьо�

ваний і обгрунтований, якнайкраще представлений.

Як показала практика, незалежно від форми вико�

ристання методу ігрового проєктування, необхідно за�
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безпечувати такі умови, що визначають ефективність

пізнавальної і розвивальної діяльності: 1) чіткий ме�

ханізм визначення функціонально�ролевих інтересів

учасників гри (студентів); 2) алгоритм розробки проєк�

ту, запропонований студентам; 3) механізм експертної

оцінки або ігрового випробування проєкту (наприклад,

публічна презентація).

Узагальнюючи, можна відзначити, що основними

результатами застосування технологій ІМ, як показали

одержані результати, є розвиток: а) навичок спільної

діяльності, співпраці; б) почуття колективної відпові�

дальності; в) аналітичного, прогностичного, дослідниць�

кого і творчого потенціалу; г) презентаційних умінь і

навичок, комунікативної й інтерактивної компетентності

студентів; д) практичних професійних навичок щодо

розв'язання реальних проблемних ситуацій професій�

ної діяльності.

Назва наступного компонента запропонованої нами

організаційної моделі формування професійних нави�

чок і функцій ММК на основі ДІ — організаційно�управ�

лінський компонент — сам собою характеризує його

наповнення. Це компонент, що відображає діяльність

викладача щодо організації, забезпечення, контролю і

в цілому управління процесом формування професій�

них навичок і функцій майбутнього ММК у процесі ДІ.

У зв'язку з тим, що процес розроблення, підготов�

ки і проведення ДГ вимагає взаємодії викладачів різних

дисциплін, робота за визначенням цілей і змісту ДГ,

реалізації міждисциплінарних зв'язків, відбору об'єктів

досліджень, методики проведення тощо вимагає коор�

динуючого центру.

Інший ступінь ієрархії управління — творчі ігри ви�

кладачів�розробників ДІ, що створюються у науково�

методичному центрі. Ці групи займаються розроблен�

ням ДІ, організовують і проводять ігри, а також аналі�

зують їх освітній, розвивальний та ігровий ефекти.

Необхідність створення таких груп викладачів�роз�

робників ДІ була зумовлена тим, що в підготовці

фахівців (зокрема, майбутніх ММК) не завжди є мож�

ливість використати готові розробки ДІ: 1) відсутність

популярних видань, в яких міститься теоретична інфор�

мація і практичні розробки. Як правило, більшість по�

сібників присвячена лише теоретичним питанням ігро�

практики або є набором ілюстрацій, в яких важко розі�

братися, не володіючи теорією, або присвячені якійсь

одній технології, наприклад, тренінгу; 2) багато прак�

тичних розробок складені так, що за їх описом не мо�

жуть працювати початкуючі викладачі; 3) гарні ігри, як

правило, видаються мінімальним накладом і не розра�

ховані на широкого споживача; 4) поява нової пробле�

матики, зумовленої активним розвитком галузей науки

і практики вимагає розроблення нових інтерактивних

технологій.

Третій ступінь цієї ієрархії представлений безпосе�

редньо викладачем, який впроваджує ІТ у навчання.

Як уже вказувалося вище, викладачеві, що впровад�

жує ІТ, доводиться виступати в різних ролях і виконува�

ти різноманітні функції. Наприклад, під час впроваджен�

ня ІТ педагог реалізовує нові, особливі для нього обо�

в'язки, працюючи організатором, психологом, фасілі�

татором, ігротехніком (розробником), експертом і т.д.

Кожний із цих новітніх видів діяльності потребує роз�

витку певного вдосконаленого набору знань, навичок,

вербальної і невербальної компетентності, інтерактив�

ної й комунікативної грамотності.

У той самий час, як показала практика, знайти тако�

го універсального викладача досить складно. Як пра�

вило, у більшості педагогів розвинені лише окремі з

названих характеристик (наприклад, педагог є гарним

психологом, але поганим організатором або гарним

організатором, але поганим фасілітатором).

Відповідно до цього основною трудністю, з якою

ми зіткнулися в процесі дослідно�експериментальної

частини нашого дослідження, стала відсутність у ви�

кладачів вище перерахованих характеристик, що не доз�

воляють багатьом із них проводити ДІ й одержувати від

цього задоволення. Дехто, спробувавши провести ДГ

одного разу й одержавши не задовольняючі результа�

ти, надалі припиняли використання ІТ у навчанні (у ме�

жах дисциплін, що ними викладаються).

Аналізуючи вищесказане, ми дійшли висновку, що

підготовку фахівців у такому контексті можна розгля�

дати як актуальну модель нового стану особистості ви�

кладача, якого він сам прагне досягти та яке дає йому

можливість якісно інакше усвідомлювати самого себе

й організовувати свою поведінку в ситуаціях, що по�

стійно змінюються, з урахуванням очікувань тих, ким він

управляє або з ким взаємодіє. Цей стан за своєю суттю

динамічно викликає необхідність постійно освоювати не

лише інноваційні педагогічні та професійні знання, а й

нові, прогресивні технології навчання.

Четвертий ступінь ієрархії представлений студентом

і має яскраво виражений неоднозначний характер.

В ІМ студент розглядається в якості суб'єкта педа�

гогічного процесу і, отже, йдеться про суб'єкт�суб'єктну

діяльність, а освітній процес стає особистісно орієнто�

ваним, педагогікою співпраці та партнерства.

У навчанні за допомогою методів ділових ігор

здійснюється формування комунікативної компетенції

майбутніх менеджерів маркетингових комунікацій. Учас�

ники гри мають перспективу розвивати свою індиві�

дуальність, формувати потрібні не тільки для профе�

сіональної діяльності, а й для буденного життя навички

комунікації з іншими людьми.

Отже, запропонована модель ДГ для прийняття

управлінських рішень дозволяє скоротити час навчан�

ня, відпрацювати пошук ефективних ухвал, урахувати

всю необхідну інформацію, підвищити ефективність

прийнятих ухвал з метою досягнення запланованого ре�

зультату. [3, с. 151].

ВИСНОВКИ
Проведене дослідження підтвердило, що в процесі

використання традиційних технологій студенти націлю�

валися на певний рівень інформації, що застарівала до

того, як студент починав здійснювати свою професійну

діяльність. У наявності також невміння студентів швид�

ко реагувати на зміни, що відбуваються у сфері профе�

сійних знань і практичних аспектів діяльності.

Збільшення міри використання ДІ як форми навчан�

ня дозволило перевести суб'єкта, що навчається в стан,

що проявився також у тому, що багато студентів у по�

єднанні з викладачами стали виступати в ролі розроб�

ників ДІ, тобто ігротехників. Це дозволило змінити без�
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посередньо роль викладача: його активність поступи�

лася місцем активності самих студентів, а основним зав�

данням стало зовнішнє управління всім ігровим проце�

сом навчання і розвитку через співорганізацію взаємодії

учасників гри, створення умов для їхньої ініціативи і

творчого пошуку ефективних розв'язків конкретних зав�

дань і ситуацій, встановлення зворотного зв'язку.

Отже, проаналізувавши сучасний стан проблеми

формування професійних навичок і функцій фахівця в

науковій літературі та практиці її розв'язання в системі

професійної освіти, ми дійшли висновку про те, що

ефективність процесу формування професійних нави�

чок і функцій майбутнього ММК значною мірою зале�

жить від використання технологій інтерактивного на�

вчання, що відрізняються квазіпрофесійним характе�

ром.

В якості організаційної основи забезпечення про�

цесу формування професійних навичок і функцій фа�

хівця за допомогою згаданих технологій може бути ви�

користана запропонована нами організаційна модель

формування професійних навичок і функцій майбут�

нього ММК на основі ДГ.

Необхідність модельного представлення цього про�

цесу пов'язана з тим, що сучасний процес формування

майбутнього ММК як професіонала характеризується

стійкою тенденцією до ускладнення структури змісту,

технологій у силу темпу оновлення професійної інфор�

мації, що прискорюється, посиленням вимогливості до

професійної компетентності майбутнього ММК з боку

його самого, працедавців, влади.

На основі вивчення й аналізу наявного науково�

теоретичного матеріалу і практичного досвіду викори�

стання ДІ в навчанні нами були визначені закономірності

застосування ДІ, а також організаційні атрибути методів

ІМ у цілому.

Організаційна модель включає структурний, дидак�

тико�технологічний і організаційно�управлінський ком�

поненти, кожний із яких має конкретне наповнення.
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