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Учитывая, положительные результаты применения практики настав-
ничества на АО «НПК Уралвагонзавод» её можно рекомендовать к исполь-
зованию для построения и реализации эффективной системы профессио-
нальной и личностной адаптации персонала при решении кадровых вопро-
сов в крупных машиностроительных холдингах. 
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Аннотация. В статье показан пример использования современных педагогиче-

ских программных ресурсов для сопровождения игрового процесса для повышения 
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В современном мире профессионального обучения с каждым годом 
возрастает объем учебной информации, которую должен усвоить обучаю-
щийся. Это обусловлено высокими темпами научно-технического прогрес-
са, компьютеризацией производства и образования, устареванием и появ-
лений новых профессий, что направляет профессиональное образование к 
изменению как содержания, так и технологий обучения. 

На первое место выходят активные методы обучения, которые пре-
доставляют обучающимся возможность самим активно участвовать в 
учебно-познавательном процессе, самостоятельно добывать знания, ими 
оперировать и применять в учебно-профессиональной деятельности [1]. 
Особенно это важно при получении профессии, когда изучаются отрасле-
вые и специальные курсы, закладываются основы профессионального мас-
терства. Применение активных методов обучения, особенно игровых, по-
зволяет создавать (моделировать) разные профессиональные ситуации, 
создавать имитации реальности, формировать способности принимать ре-
шения в определенных социально-производственных ситуациях, благодаря 
чему поддерживается постоянный интерес к содержанию специальных 
дисциплин, формируются профессиональные умения и навыки. Обеспече-
ние игровой обстановки компьютерной поддержкой позволяет эффектив-
нее организовать процесс профессиональной подготовки, однако, на этом 
пути встречаются сложности, которые заключаются в отсутствии про-
граммного обучающего обеспечения для реализации игровых технологий 
при изучении специальных дисциплин подготовки по рабочей профессии. 

Игровые технологии являются мощной платформой для повышения 
мотивации студентов к обучению и в целом к стимулированию учебно-
познавательной деятельности. Современные информационно-
коммуникационные технологии позволяют объединить игру и компьютер, 
таким образом получить обучающий продукт.  

Кроме того, современные студенты, и особенно, обучающиеся СПО 
активно используют компьютерные игры в своей повседневной жизни, то 
применение соответствующего программного обеспечения позволит, ис-
пользуя зависимость молодых людей от компьютеров и гаджетов, вовлечь 
студентов в образовательный процесс и сделать его более привлекатель-
ным для них, но и соответствующему сценарию, написанному педагогом. 
Соревновательный момент, используемый в игровом процессе также мо-
жет стать одним из мощных активаторов мотивационной деятельности. 

Подготовка интеллектуальной игры начинается с проработки сцена-
рия игрового действия, в нашем случае, это игра «Брейн-ринг», разрабо-
танная в качестве контролирующего инструментария при подготовке сту-
дентов по профессии Сварщик. На первом этапе осуществления игрового 
процесса студентам необходимо пройти контрольный тест, на основании 
которого осуществляется отбор на следующий тур игры, где из участни-
ков, успешно прошедших тестирование, формируется несколько команд. 
Следующий тур предполагает работу команд: случайным образом выбира-
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ется вопрос, и участники каждой команды совещаются в течение опреде-
ленного времени, а после капитан команды дает ответ на поставленный 
вопрос или решение задания. В следующий тур выходят команды, пра-
вильно ответившие на вопрос, и так далее пока не останется одна команда 
– победитель. По окончании игры все участники команд участвуют в ано-
нимном опросе, где оценивают действия друг друга во время игры, это 
также считается частью отметки, что учитывает преподаватель. 

Как видно из сценария игры при ее проведении для автоматизации и 
объективизации части операций, необходимо использование средств ин-
формационно-коммуникационных технологий, так, например, при органи-
зации входного тестирования и выходного анкетирование участников эф-
фективно использовать облачные средства для проведения тестирования и 
создания опросников Google Forms [2]. Также при формировании банка за-
даний и выдачи их для каждой из команд будет эффективно использовать 
банки заданий, организованные в порядке усложнения упражнений и во-
просов, что также будет влиять на объективность прохождения игры. 

В целом следует отметить, что использование игровых технологий и 
оснащение их программными педагогическими ресурсами возможно не 
только при преподавании специальных дисциплин в учреждениях системы 
среднего профессионального образования, но также при обучении студен-
тов-бакалавров и магистров, различие возможно лишь в содержательном 
наполнении банка заданий и в сложности и временных рамках игрового 
процесса.  

Таким образом, на сегодняшний день игровые технологии становятся 
тем эффективным средствам представления и контроля учебно-
познавательной деятельности студентов, благодаря которому повышается 
их мотивацию к изучению разделов дисциплин и заинтересованность в бу-
дущей профессиональной деятельности. 
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