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Аннотация
В настоящее время этап развития образования определяется прежде всего формированием 
новых условий обучения и требований к качеству подготовки будущих специалистов. Осо-
бенно важным аспектом развития образовательной сферы является решение проблемы по-
вышения эффективности образовательного процесса в соотношении с уровнем подготовки 
студентов к профессии на практике. Из этого следует, что существует необходимость раз-
вития активности, инициативы и независимости учащегося. Игра как технология модели-
рования профессиональной деятельности может позволить учащимся быть включенными в 
практическую реализацию полученных знаний и выработанных навыков. Обучение посредс-
твом игры способствует раскрытию индивидуальности, личностных ресурсов в контексте 
профессионального развития.
Проблема исследования направлена ​​на определение воздействия игры на студента в процес-
се усвоения им знаний и навыков, необходимых для моделирования профессиональной де-
ятельности.
Цель исследования – экспериментально подтвердить необходимость использования игровой 
технологии в моделировании профессиональной деятельности студентов.
Результаты исследования показали эффективность использования игры как образователь-
ной технологии в моделировании профессиональной деятельности и личностной реализации 
студентов. Качественный анализ полученных данных позволяет утверждать, что у студентов 
сформировалось положительное отношение к их будущей профессии и приверженность 
практическому применению профессиональных навыков.
Следовательно, технология обучения в процессе игровой деятельности дается как комплекс-
ный метод моделирования профессиональной деятельности будущих специалистов.
Ключевые слова: обучающая технология, обучающая игра, профессиональная деятельность, 
личность студента.
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Abstract
An important issue for high quality teacher education is to increase the effectiveness of courses for 
future teachers. It is necessary to development the students’ individuality, their activity, initiative 
and independence. Games technology enables students to participate in the practical implementa-
tion of acquired knowledge, skills and competencies. The gaming process gives students a chance 
to unfold their external and internal personal resources in the context of professional development. 
The purpose of this experimental study was to confirm the importance of gaming technology in mod-
eling students' professional activity. The results revealed the effectiveness of gaming as an educational 
technology in this context. Qualitative analysis of the data confirmed that students formed an internal 
motivation, positive attitude towards their future profession and readiness to the practical.
Keywords: educational technology, games, professional activity modeling, student individuality. 
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Введение
Актуальность поставленной проблемы исследования связана с вопросом о сте-

пени эффективности игры в моделировании профессиональной деятельности рос-
сийских студентов. Трансформация современного общества влияет на сферу вы-
сшего профессионального образования, и процесс изменения связан с проблемой 
подготовки будущих специалистов в различных областях деятельности. 

На современном этапе развития образования выявлена необходимость фор-
мирования новых условий обучения и требований к его качеству: студентам необ-
ходимо не только воспроизводить знания, но и осмысливать полученные знания, 
находясь при этом в процессе непрерывного саморазвития и самообразования. Эф-
фективность и влияние обучения на профессиональную деятельность, безусловно, 
связаны с уровнем практической подготовки будущего специалиста. Таким обра-
зом, образование должно быть направлено на развитие активности, инициативы, 
самостоятельности студента, на усиление его включенности в процесс профессио-
нального развития. 

Сегодня обучающая игра используется как метод и технология моделирова-
ния профессиональной деятельности в учебном процессе. Технология обучения в 
процессе игровой деятельности представляется как комплексный метод модели-
рования профессиональной реализации, подготовки современных кадров и про-
фессионального развития личности. Таким образом, актуальность и значимость 
исследования связаны с вопросом эффективности использования обучающей игры 
на этапе обучения в моделировании профессиональной деятельности студентов, 
будущих специалистов.

Игра, используемая в обучении, является технологичным и полезным инстру-
ментом, который способен активизировать процесс усвоения профессиональных 
навыков, усилить мотивацию к обучению (без использования директивности) и 
актуализировать интерес студентов к получению информации и ее использованию 
на практике. Сущность обучающей игры, ее структура и формы рассматривают-
ся в различных психолого-педагогических работах (Verbitsky 1987, 1991; Panfilova, 
2008). Однако игра в образовательной сфере не может быть включена в процесс 
обучения лишь как дополнительный элемент обучения, но должна рассматривать-
ся с точки зрения педагогической технологии, включающей в себя «методы, при-
емы, режим работы, последовательность операций и процедур»; технология игры 
предусматривает применение «средств, оборудования, инструментов, использу-
емых материалов» (Mikhailenko, 2011). При внедрении игры необходимо учиты-
вать, что игра есть «совокупность ориентированных на правила, целенаправлен-
ных действий, которые не имеют реальных последствий» (Shin et al., 2006). Иными 
словами, игра позволяет моделировать профессиональные ситуации, возможные 
варианты их развития, соблюдая правила, оттачивая специальный навык, повышая 
компетентность. Таким образом, обучающая игра – это форма личной деятельнос-
ти, воссоздающая определенные практические ситуации и систему деятельности в 
учебном процессе. В настоящее время в обучении активно используются три ос-
новных вида игр: деловые игры, ролевые игры, организационно-активные игры 
(Gushchin, 2012).

Кроме того, игра представлена как инновационная техническая составляющая 
образовательного процесса. Преподаватели университетов внедряют в обучение 
виртуальные игры, технологические разработки и электронные приложения для 
моделирования профессиональной реальности (Garris et al. 2002; Ma et al., 2011; 
Nash & Shaffer, 2011; Baek ed., 2013). 
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Игры как форма интерактивных методов обучения ориентированы не толь-
ко на взаимодействие преподавателей со студентами, но и на контакт студентов 
друг с другом, что увеличивает их активность в учебном процессе (Fakhrutdinova & 
Nurkhamitov, 2016). 

Игры как форма активных методов обучения включены в имитационные мето-
ды учебного процесса в вузе (Mukhina, 2013). 

Эффективность образовательной игры зависит от того, насколько хорошо она 
разработана, насколько учитываются психологические и личностные особенности 
участников. Применение игровых технологий является ключевым в подготовке 
специалистов в различных профессиональных областях (Adikaeva, 2011; Ezrokh, 
2014; Fominykh et al., 2016). По сравнению с другими методами преподавания и 
обучения технология игры в моделировании профессиональной деятельности де-
монстрирует различные преимущества (Vasilenko, 2014):

1) интегрируются знания о будущей профессии;
2) оптимально созданная игровая технология может быть использована в ка-

честве эффективного инструмента обучения студентов на протяжении долгого вре-
мени;

3) студенты могут самостоятельно отрабатывать профессиональные навыки и 
приобретать знания без прямого вмешательства или помощи преподавателя;

3) обучение в игре может предотвратить реальные ошибки в будущей профес-
сиональной деятельности;

4) технология игры позволяет успешно сочетать обучение с научно-исследова-
тельскими целями;

5) игра выводит на первый план индивидуальные приоритеты в групповом вы-
боре решения и его реализации;

6) студент чувствует себя причастным к работе в команде;
7) технология игры дает возможность студентам опробовать новые формы и 

правила, стандарты и методы профессии и проверить их.
Таким образом, несмотря на то что в педагогике и психологии достаточно дав-

но игровая деятельность рассматривается как важнейшая форма обучения, сущес-
твует объективная потребность в исследовании обоснованности использования 
игры как технологии в обучении будущих специалистов. Анализ теоретических и 
практических работ в области исследования проблемы выявил, что вопрос моде-
лирования профессиональной деятельности студентов с использованием обучаю-
щих игр до сих пор слабо осмыслен. Цель настоящего исследования определялась 
следующим образом: экспериментально проверить эффективность использования 
обучающей игровой технологии в моделировании профессиональной деятельнос-
ти студентов.

Материалы и методы
В соответствии с целью данного исследования были выбраны теоретические 

и эмпирические методы: анализ различных исследований по проблеме обучаю-
щей игры как технологии моделирования профессиональной деятельности; метод 
интервью; наблюдение и экспериментальное моделирование педагогической про-
фессиональной деятельности с помощью обучающих игр; методы математической 
статистики.

Для достижения цели настоящего исследования использовались следующие 
диагностические методы:

1) Методика «Изучение мотивации студентов педагогического вуза» (Pakulina 
& Ket’ko, 2010). Этот тест дает возможность выявить мотивацию профессиональ-
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ной деятельности и отношение к профессиональному обучению у студентов. С по-
мощью данной методики можно выделить три группы мотивов во внешней и внут-
ренней мотивации обучения: мотивы поступления в педагогический вуз, широкие 
учебно-познавательные мотивы и мотивы самообразования. Общий балл внутрен-
ней мотивации обучения равен 75 баллам. Общий балл по внешней мотивации обу-
чения равен 105 баллам.

2) Наблюдение и оценка готовности студентов к практическому решению пе-
дагогических задач в процессе эксперимента. В наблюдение были включены сле-
дующие показатели-индикаторы: студенты могут продемонстрировать профессио-
нальные знания; студенты демонстрируют готовность анализировать практические 
задачи с педагогической точки зрения; студенты демонстрируют активность и ини-
циативу в решении практических задач; студенты демонстрируют готовность рабо-
тать в команде.

Каждый индикатор подсчитывается от 1 до 3 баллов. Балл 3 присваивается, 
когда индикатор получает наивысший уровень проявления. Балл 2 присваивается, 
когда индикатор получает средний уровень проявления. Балл 1 присваивается, ког-
да индикатор получает низкий уровень его проявления.

3) Метод опроса – оценка удовлетворенности учебным процессом. Студентам 
было предложено ответить на вопросы (положительно или отрицательно) относи-
тельно практических занятий с использованием обучающих игр или без их вклю-
чения в занятия.

Данное исследование проводилось в три этапа. На первом этапе были проана-
лизированы теоретические и методологические подходы, определены цели и мето-
ды исследования.

На втором этапе эмпирическое исследование проводилось в Казанском феде-
ральном университете на базе Института психологии и образования. В исследова-
нии приняли участие студенты двух групп направления «Педагогическое образо-
вание», которые составили общую выборку исследования: 56 студентов (будущих 
учителей) были помещены в условия моделирования профессиональной деятель-
ности с помощью различных обучающих игр. 

На третьем этапе исследования полученные данные и практические результаты 
были проанализированы и обобщены.

Результаты
На диагностическом этапе эксперимента у студентов были выявлены типы мо-

тивации к обучению, представленные в табл. 1. 

Таблица 1. Уровень мотивации к обучению студентов

Внутренняя мотивация к обучению Внешняя мотивация к обучению
Показатели группы студентов

Среднее значение Среднее значение
29.25 64.8 

Высокий уровень (% количество студентов) Высокий уровень (% количество студентов)
10.7% 33.9% 

Средний уровень (% количество студентов) Средний уровень (% количество студентов)
35.7% 33.9% 

Низкий уровень (% количество студентов) Низкий уровень (% количество студентов)
53.6% 32.2% 



39

Образование и саморазвитие. Том 12, № 4, 2017

Тип лицензирования авторов – лицензия творческого сообщества CC-BY

Анализ полученных данных, согласно показателям Таблицы 1, обнаруживает, 
что в группе преобладает внешняя мотивация к обучению, средний уровень сред-
него значения во внешней мотивации к обучению и низкий уровень среднего зна-
чения во внутренней мотивации к обучению. 

Мотивация внешнего обучения у студентов включает внешние мотивы для 
поступления в университет, узкие познавательные и нерелевантные профессио-
нальные мотивы. Такой тип мотивации выявляет тенденцию к переживанию фрус-
трации у студентов в процессе учебной деятельности, иными словами, мотивы по-
лучения профессии не имеют прямой направленности на получение специальных 
знаний и навыков для будущей реализации.

Далее в исследовании была определена степень готовности студентов к практи-
ческому решению педагогических задач (табл. 2). 

Таблица 2. Показатели-индикаторы готовности студентов к решению практических задач 

Студенты могут 
продемонстрировать 
профессиональные 

знания

Студенты 
демонстрируют 

готовность
 анализировать 

практические задачи 
с педагогической 

точки зрения

Студенты 
демонстрируют 

активность 
и инициативу 

в решении 
практических 

задач

Студенты 
демонстрируют 

готовность 
работать 

в команде

Средние значения индикаторов 
(минимальное значение может составлять 1 балл, максимальное 3 балла)
1.73 1.66 1.51 2.17

Видно, что большинство результатов являются низкими. В соответствии с по-
лученными данными была разработана программа обучающих игр, включавшая в 
себя следующие типы: мозговые штурмы для работы в группе, игры-обсуждения, 
ситуационные ролевые игры и творческие игры. Главной целью их применения 
стало формирование профессиональных навыков и умения применять их на прак-
тике, а также дополнительной задачей явилось усиление внутренней мотивации 
студентов к обучению. 

На контрольном этапе эксперимента проводились те же диагностические про-
цедуры, что и на этапе первичной диагностики, на контрольном этапе была опреде-
лена значимость влияния обучающей игры на процесс моделирования профессио-
нальной деятельности будущих специалистов. 

Различия показателей внутренней и внешней мотивации до и после использо-
вания игр на практических занятиях были проверены с помощью теста Фишера. 
Данные свидетельствуют о наличии значимых различий по показателю внутрен-
ней мотивации в группе студентов после эксперимента: φ*эмп = 2.44; φ*эмп > φ*кр при 
р = 0,01. Высокий уровень внутренней мотивации к обучению был выявлен у 28,57% 
студентов. 

Усиление внутренней мотивации студентов к обучению тесно связана с буду-
щим профессиональным успехом, со стремлением и направленностью на реализа-
цию в профессии педагога, учителя, с широтой познавательных и профессиональ-
ных мотивов. 

Студенты с внутренней мотивацией выявляют следующие особенности:
1) интерес к профессии, позитивный настрой на самореализацию и самосовер-

шенствование;
2) активность и самостоятельность в учебном процессе;
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3) предпочтение сложного уровня обучения простому (мотивированный и на-
правленный на профессию студент предпочитает задачи оптимальной сложности 
и сложные задачи);

4) высокая когнитивная гибкость в процессе усвоения профессиональных на-
выков;

5) творческое решение проблем;
6) оптимальная адаптация к академической системе образования.
Результаты оценки готовности студентов к решению практических задач до и 

после применения обучающих игр на практических занятиях были проверены с 
помощью t-теста Стьюдента. Значительное различие выявлено в двух показателях 
после эксперимента:

–	 готовность демонстрировать профессиональные знания стала выше, tэмп = 6.5, 
tэмп > tкр при р = 0,01;

–	 активность и инициативность в решении практических задач являются обос-
нованными, tэмп = 6.5, tэмп > tкр при р = 0,05;

Также до и после эксперимента студентам было предложено положительно 
или отрицательно оценить практические занятия с обучающими играми и без та-
ковых (рис. 1).
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фессиональных навыков и готовность к реализации будущих специалистов в про-
фессии. Особенно изучение обучающей игры в моделировании профессиональной 
деятельности важно для образовательной сферы, где происходит становление бу-
дущих педагогов и учителей, для которых игра может быть не только технологией, 
способствующей профессиональному развитию, но и инструментом, с помощью 
которого педагоги и учителя творчески подходят к организации своей работы с 
детьми.

Заключение
Результаты исследования показали эффективность использования обучающих 

игр в моделировании профессиональной деятельности и профессиональной педа-
гогической реализации студентов:

1) развивающие игры способствуют усилению внутренней мотивации к позна-
вательной деятельности и процессу обучения;

2) технология игры в обучении дает возможность студентам продемонстриро-
вать свои профессиональные знания;

3) обучающие игры способствуют активности и инициативности студентов при 
решении практических задач;

4) студенты демонстрируют большую удовлетворенность обучением с приме-
нением игровой технологии.

Следовательно, технология игры в процессе обучения представляется как ком-
плексный метод моделирования профессиональной деятельности будущих педаго-
гических кадров, что способствует профессиональному развитию личности.
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