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Из чего можно заключить, что различные виды педагогических тех-
нологий содействуют развитию познавательной активности и творческих 
деятельности обучающихся.  

При всем при этом продвижение и использование современных об-
разовательных и информационных технологий не заменят полностью тра-
диционную (репродуктивную) технологию обучения, а представляют со-
бой ее составную часть. Ведь педагогическая технология – это совокуп-
ность спроектированных методов, методических приемов, форм организа-
ции учебной деятельности, основывающихся на теории обучения и гаран-
тирующих успех педагогических действий.  
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При изучении инженерной графики активно применяются интерак-
тивные методы, основная цель которых – создание комфортных условий 
обучения, при которых студент чувствует свою успешность, свою интел-
лектуальную состоятельность. Известно, что в профессиональной деятель-
ности на первый план выдвигаются такие качества специалиста как само-
стоятельность, мобильность, компетентность, развитию которых способ-
ствуют активные формы и методы обучения, в частности деловые игры [5]. 
Разработанная деловая игра «Конструкторское бюро» по теме «Сборочные 
чертежи» проводится в конце семестра как практическое занятие, предна-
значенное для обобщения и систематизации полученных знаний. 

Конструкторское бюро состоит из двух отделов, выдается техниче-
ское задание, которое формирует преподаватель. Отделы выбирают «Тех-
нический совет», состоящий из главного конструктора, начальника кон-
структорского бюро и секретаря бюро.  

Цель игры: диагностика уровня сформированности инженерно-
графической компетенции [1,2,4]. Задачи игры: формирование и диагно-
стика инженерно-графической компетенции; приобретение начального 
профессионального опыта конструкторской деятельности. Весь процесс 
включает шесть этапов. 

I этап – подготовительный: выбор ролей-функций. 
II этап – аттестация сотрудников отделов № 1 и № 2. 
III этап – выдача главным конструктором заданий начальникам кон-

структорского бюро – сборочных чертежей со спецификациями. Началь-
ники бюро раздают сотрудникам сборочные чертежи-задания. После озна-
комления со сборочной единицей за каждым из сотрудников закрепляется 
деталь (№ поз.), по которой необходимо выполнить рабочий чертеж.  

IV этап – каждый сотрудник отдела при помощи компьютерной про-
граммы «Компас-3D» занимается выполнением рабочего чертежа детали. 
По окончании выполнения чертежей начальник бюро проверяет выпол-
ненную сотрудниками работу и отдает на распечатку секретарю. 

V этап – после распечатки всех графических работ начинается засе-
дание технического совета с участием главного конструктора, начальников 
бюро и секретаря, где обсуждается проведенная работа. Главным кон-
структором утверждаются чертежи, выполненные в отделах, делаются за-
мечания (чертежи должны соответствовать требованиям стандартов ЕСКД 
по оформлению текстовых и графических документов). 

VI этап – заключительный: подведение итогов. Секретарь фиксирует 
результаты (баллы) по каждому сотруднику отделов в ведомость; началь-
ник конструкторского бюро сообщает результаты работы отделов, исходя 
из итогов работы, - объявляет победителя: лучший отдел. Выполненные 
рабочие чертежи деталей сборочной единицы сдаются на окончательную 
проверку преподавателю дисциплины «Инженерная графика» для кон-
троля и выявления типичных ошибок. 

Основные задачи участников игры: 
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- главный конструктор: планирование и организация работ; согласо-
вание и корректировка документации; контроль исполнения и качества ра-
бот; обеспечение соответствия конструкции изделий техническим задани-
ям, стандартам; 

- начальник конструкторского бюро: анализ заданий, выданных 
главным конструктором; распределение заданий между конструкторскими 
бюро №1, 2; организация своевременного обеспечения чертежами и другой 
конструкторской документацией; направление и координация работы под-
чиненных; составление отчета по результатам выполненной работы; 

- секретарь бюро: организация работы по организационно-
техническому обеспечению; выполнение различных операций с примене-
нием компьютерной техники и оргтехники; сбор необходимых материалов, 
документов, оповещение участников команд; своевременное доведение 
информации до руководства; копирование, распечатка материалов, доку-
ментов и представление их руководству;  

- конструкторы отдела: анализ графических изображений и формы 
деталей, построение их графических изображений в соответствии с ГОСТ; 
проектирование чертежей в системе автоматизированного проектирования; 
разработка технической документации; разработке проектов; проведение 
необходимых расчетов изделий; продуктивное взаимодействие с участни-
ками команды, уважение различного мнения. 

Оборудование: государственные стандарты ЕСКД; справочник по 
машиностроительному черчению; комплект конструкторской документа-
ции на изделие, методические рекомендации к деловой игре «Конструк-
торское бюро», плакаты, чертежная бумага, набор чертежных инструмен-
тов, компьютер, принтер. 

За две недели до игры преподаватель раздает методическое руковод-
ство по деловой игре, позволяющее студентам ознакомиться с темой игры, 
основными требованиями и вопросами для подготовки [3,4] . 

Диагностируемые при выполнении участниками игры компетенции:  
- главный конструктор: способность руководить, координировать и 

направлять работу отдела; умение вести деловые переговоры со всеми 
участниками команд;  владение перспективными технологиями в области 
конструирования приборов; умение анализировать проблемы, возникаю-
щие в профессиональной деятельности;  

- начальник конструкторского бюро: знание нормативных докумен-
тов, стандартов и др. материалов по оформлению конструкторской доку-
ментации; знание конструктивных особенностей изделий; владение систе-
мами автоматизированного проектирования; 

- секретарь бюро: знание нормативной документации, ГОСТ ЕСКД, 
конструкторской и технической документации; способность к делопроиз-
водству; знание правил делового общения; владение компьютерной техни-
кой, оргтехникой; 

- конструкторы отдела: умение пользоваться стандартами и спра-
вочной литературой; знание нормативных материалов; знание и оформле-
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- начальник конструкторского бюро: знание нормативных докумен-
тов, стандартов и др. материалов по оформлению конструкторской доку-
ментации; знание конструктивных особенностей изделий; владение систе-
мами автоматизированного проектирования; 

- секретарь бюро: знание нормативной документации, ГОСТ ЕСКД, 
конструкторской и технической документации; способность к делопроиз-
водству; знание правил делового общения; владение компьютерной техни-
кой, оргтехникой; 

- конструкторы отдела: умение пользоваться стандартами и спра-
вочной литературой; знание нормативных материалов; знание и оформле-
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ние технической документации; умение самостоятельно вести поиск необ-
ходимой информации; умение сотрудничать в профессиональной деятель-
ности. 

По итогам игры организуется рефлексивная деятельность студентов, 
предполагающая анализ полученных ими результатов, успешности соб-
ственных действий и других участников игры. Критерии оценивания 
участников игры: правильность прочтения сборочного чертежа; грамот-
ность ведения  деловых переговоров; сотрудничество с участниками ко-
манды; грамотность применения программных средств выполнения черте-
жа; правильность выполнения рабочих чертежей детали; правильность 
простановки размеров; правильность выполнения конструкторской доку-
ментации в соответствии с ГОСТ ЕСКД. 

Деловая игра «Конструкторское бюро» формирует все составляющие 
инженерно-графической компетенции. Она позволила студентам не только 
реализовать сформированные компетенции, но и проявить такие личност-
ные качества как самостоятельность, самоорганизованность, сосредото-
ченность, умение работать в команде и вести деловое сотрудничество. 
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