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Поэтому экономическое мышление – не просто багаж экономических знаний, а способность их усвоить,
использовать в практической жизни, иначе говоря, это – «формирование модели экономического
поведения», которое в свою очередь подразумевает «готовность к практико-преобразующей деятельности,
осмыслению собственных действий, а также умению рационально выбирать, преобразовывать и
разрабатывать способы деятельности; организует учебно-профессиональную деятельность студента через
овладение теоретическим содержанием профессиональной деятельности при решении профессиональных
заданий и формирование обобщенных способов профессиональной деятельности» [2].
Этому способствует внедрение компетентностно-орентированного подхода. Компетентностно-
ориентированный подход к образованию является деятельностным, поэтому его важным аспектом
становится поэлементное формирование у студентов умения осуществлять то или иное мыслительное или
практическое действие.
Ведущими компонентами профессиональной компетентности по нашему мнению выступают:
1. мотивационно-ценностный компонент показывает уровневую иерархию форм направленности,
отражающую степень его величины и развития через характеристики группы осознанных мотивов,
интересов, склонностей, убеждений и мировоззрений;
2. учебно-познавательный компонент тесно связан с расширением личного и профессионального опыта
обучаемого;
3. операционально-деятельностный компонент представляет собой уровневое построение видов
деятельности и является составной частью диагностики качества профессионального обучения [5];
4. культурологический, отражающий разнообразные культурные области, в которых происходит
жизнедеятельность человека (академическая, оздоровительная, креативная и др.); общекультурные
способности, необходимые в профессиональной деятельности; ценности и традиции национальной
культуры и действия по их сохранению, возрождению, воспроизведению;
5. морально-эстетический, понимаемый как накопление опыта: переживания и проживания эмоционально
насыщенных ситуаций; гуманного поведения; заботы о ближних; терпимости к другим людям; адекватной
самооценки;
6. гражданский, означающий проявление гражданских чувств, отстаивание прав человека, становление
опыта гражданского поведения;
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7. рефлексивно-оценочный компонент – система личностных характеристик специалиста, влияющая на
результативность его профессиональной деятельности. Данный компонент представляет собой устойчивые
личностные характеристики, формирующиеся в процессе деятельности и общения с людьми, развития
личности [6].
Подготовка современного специалиста предполагает, что в стенах вуза он овладеет методологиями
самообразования, самосовершенствования, самовоспитания, что определяет важность активизации его
самостоятельной работы, в процессе выполнения которой будут формироваться его творческая активность,
представление о научных и социальных возможностях, способность вычленять главное, совершенствует
приемы системного мышления. С целью организации данного вида учебных занятий преподавателю
необходимо в первую очередь обозначить требования к видам и содержанию самостоятельной работы.
В связи с этим изменяется и содержание, и формы образовательного процесса в преподавании
экономических дисциплин в рамках среднего профессионального образования: становится необходимым
распространение различных, гибких форм как для обучения, так и для оценивания его результатов. Кроме
того, учитывая запросы рынка труда современное профессиональное образование ставит перед собой
задачи развития у студентов форм самостоятельной познавательной деятельности и развития у них
способности использования своих индивидуальных способностей в практической деятельности для
большей мобильности будущих профессионалов, а также для улучшения их способности к включению в
постоянно изменяющиеся экономические реалии современной России. Поэтому сегодня первостепенная
значимость уделяется внедрению инновационных технологий обучения [10].
Среди инновационных технологий ведущее место занимают игровые технологии, так как они обладают
всеми признаками активных методов обучения, имеют ряд преимуществ, главное из которых состоит в том,
что игровые технологии моделируют инновационную деятельность. Игровые технологии способствуют
формированию тех черт творческой личности, которые побуждают к активному участию в инновационном
процессе. В силу своих особенностей игровые технологии предполагают процесс получения инновационной
информации активным путем. Особенно это актуально для настольных игр экономической тематики [9].
Зарубежные авторы (Widdowson, Wilkins) полагают, что существуют особые приемы активизации, с
помощью которых можно вызвать у учащихся желание выразить свое мнение или идею без дополнительных
указаний преподавателя. Преимущество этих приемов в том, что учащиеся, активно участвуя в процессе
обучения, начинают обдумывать, вспоминать, использовать изученный материал. Учитель, таким образом,
узнает, какой объем материала учащиеся действительно усвоили и как они могут использовать его в
профессиональной деятельности. Активизация является одним из приемов инновационной деятельности
[49; 50; 51].
В зарубежной теории настольных игр наибольшее распространение получила классификация,
разработанная социологом У. Гетхардтом, согласно которой игры делятся на статусные, позиционные и
ситуативные. Другие классификации даны в работах R. Linton, W. Littlewood, R. Cattell, J. Schwerdtfeger, U.
Dreitzel и др. В основе классификации лежит распределение ролей [47]. В зарубежной методике ролевые
отношения принято делить на симметричные и ассиметричные. При симметричных ролевых отношениях
коммуниканты являются носителями одной и той же социальной роли. Ситуации такого общения
направлены на развитие умений строить взаимоотношения с носителями идентичной роли, обсуждать
проблемы в рамках общего социального контекста. Ассиметричные отношения наблюдаются тогда, когда
участники общения характеризуются различными социальными признаками (У. Герхардт) [48].
Ассиметричные отношения обучают, строит речевое поведение в соответствии с ролью и статусом
партнера. Ролевые отношения между участниками общения являются основными параметрами,
определяющими характер ситуации [46].
Отечественные и зарубежные психологи отмечают, что настольная игра - оптимальная форма обучения при
изучении предмета. Игра формирует адекватное отношение к явлениям окружающей жизни, является
средством активизации познавательных процессов: внимания, мышления, памяти (Ж. Пиаже, Ф. Фребель,
З.М. Истомина, Р.И. Жуковская, Л.С. Выготский, Е.И. Негневицкая, И.А. Зимняя и другие) [44-51].
Обучающие настольные игры занимают важное место среди современных психолого- педагогических
технологий обучения. Как метод они получили распространение в 70-е годы 20 века. В настоящее время в
зависимости от сферы применения существуют различные модификации обучающих игр [2].
Игра, как никакая другая форма учебных занятий, приучает обучающихся к естественной мысли о том, что
для них активное участие выработки коллективного решения, проявления инициативы – это самый
выгодный тип поведения. Игры способствуют формированию всех указанных выше компонентов
компетенций. Иигра – это уникальное средство ненавязчивого обучения. Игровая технология соответствует



естественным потребностям и желаниям учащегося, а потому с ее помощью он будет учиться с
удовольствием. Многие преподаватели отмечают большие потенциальные возможности игры в качестве
средства обучения английскому языку. Благодаря играм активизируются все познавательные процессы
учащихся: развиваются внимание, память, мышление, творческие и профессиональные способности.
Обучающие игры помогают снять усталость, преодолеть языковой и психологический барьеры. Их
использование всегда дает хорошие результаты, повышает интерес к предмету, позволяет
сконцентрировать внимание на главном – овладении профессиональными навыками и умениями.
Использование игровых технологий (в данном случае, деловой игры) на занятии иностранного языка
позволяет оптимизировать учебный процесс, получать новую информацию, отрабатывать практические
навыки одновременно по нескольким предметам, повышать познавательную активность, формировать
комфортную среду обучения, благоприятные условия для самостоятельной работы, реализации творческого
потенциала.
Обучающие настольные игры выполняют 3 основные функции [3]:
- Инструментальная: формирование определенных навыков и умений;
- Гностическая: формирование знаний и развитие мышления учащихся;
- Социально-психологическая: развитие коммуникативных навыков.
Каждой функции соответствует определенный тип игры: инструментальная функция может выражаться в
игровых упражнениях, гностическая - в дидактических, последняя – в ролевых играх [6].
Для повышения эффективности обучающей игры ее технология должна отвечать определенным
требованиям [4]:
- Игра должна соответствовать целям обучения;
- Имитационно-ролевая игра должна затрагивать практическую педагогическую (психологическую)
ситуацию;
- Необходима определенная психологическая подготовка участников игры, которая бы соответствовала
содержанию игры;
- Возможность использования творческих элементов в игре;
- Преподаватель должен выступать не только в роли руководителя, но и как корректор и консультант в
процессе игры.
Любая обучающая игра состоит из нескольких этапов [5]:
- 1) Создание игровой атмосферы. На данном этапе определяется содержание и основная задача игры,
осуществляется психологическая подготовка ее участников;
- 2) Организация игрового процесса, включающая инструктаж - разъяснение правил и условий игры
участникам - и распределение ролей среди них;
- 3) Проведение игры, в результате которой должна быть решена поставленная задача;
- 4) Подведение итогов. Анализ хода и результатов игры как самими участниками, так и экспертами
(педагогом).
Следует отметить, что в обучающих играх используется не только игровой метод как таковой. В процессе
игры можно применять групповую и индивидуальную работу, совместное обсуждение, проводить
тестирование и опрос, создавать ролевые ситуации. Иными словами, игра органично сочетает и позволяет
использовать различные методы – анкетирования, социометрии, «мозгового штурма» и др. Вместе с тем, в
педагогике игровой метод имеет некоторую специфику. В процессе обучения игра зачастую используется
как вспомогательный элемент, дополнение к теоретическому материалу и не может выступать в качестве
основного метода обучения [7].
Исходя из методов, целей и особенностей обучающих игр можно выделить следующие их разновидности
[6]:
- имитационные игры используются в обучении при формировании определенных производственных
навыков.
- сюжетно-ролевые. В их основе лежит конкретная ситуация - жизненная, деловая или иная. Игра в этом
случае напоминает театральную постановку, где каждый участник выполняет(играет) определенную роль.
Это игры творческие, в которых сюжет – форма интеллектуальной деятельности, поэтому в данном случае
большое значение играет подготовка участников и разработка сценария игры.
- инновационные игры. Их основное отличие от других видов состоит в их подвижной структуре и
проведении игры в нескольких обучающее - развивающих «пространствах» - например, с использованием
компьютерных программ. Инновационные игры направлены на получение качественно иного знания с
использованием новейших педагогических и информационных технологий.



- организационно-деятельностные. В них акцент ставится на диагностике игровой ситуации и обосновании
выбора вариантов решения проблемы. С точки зрения методов здесь больше внимания уделяется диалогу,
общению участников и другим формам групповой работы.
Эта классификация не является окончательной и может быть продолжена. Следует также отметить, что
формы обучающих игр отличаются разнообразием и могут сочетаться и взаимодополнять друг друга–
например, может быть ролевая деловая игра, инновационно-имитационная и т.д [15].
Роль игровых технологий в образовании и психологии чрезвычайно важна. В педагогике они являются
неотъемлемой составляющей развивающего обучения, которое основывается на развитии активности,
инициативы, самостоятельности учащихся. Об эффективности применения обучающих настольных игр
свидетельствуют многочисленные исследования [1; 7; 12; 13; 17-21; 49-50].
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