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Стаття присвячена аналізу проблеми використання ігрових технологій як способу активізації пізнавальної 
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Постановка проблеми. Останніми тенден-
ціями у розвитку вищої освіти України 

є підвищення рівня та якості фахової підготовки 
студентів ВНЗ. Це викликає необхідність змін, 
що стосуються створення сучасних стандартів 
освіти, вдосконалення структури навчальних 
програм, змісту навчальної літератури, пошуку 
нових форм та методів викладання профільних 
дисциплін. Виходячи з цього, актуальною постає 
проблема запровадження інноваційних методик 
навчання, зокрема ігрових технологій, які да-
ють можливість підвищити рівень засвоєння на-
вчального матеріалу, активізують пізнавальний 
інтерес студентів, формують фахові компетенції 
та практичні вміння і навички. Ігрові технології 
навчання дозволяють занурити студентів у про-
фесійну сферу діяльності, дають можливість 
розкрити творчий потенціал, розвивають напо-
легливість у освоєнні дисципліни, формують на-
вички роботи у колективі.

Аналіз останніх досліджень і публікацій. 
Феномен гри привертав до себе увагу мислите-
лів, філософів, соціологів, психологів і педагогів 
упродовж усієї історії людства. Філософсько-
культурологічні та педагогічні підходи до гри як 
засобу взаємодії людини зі світом розробляли 
видатні мислителі минулого Аристотель, Платон, 
Ж.-Ж. Руссо, Ф. Шиллер, Г. Спенсер, Дж. Локк, 
Я. Коменський, Г. Сковорода. Філософське трак-
тування зародження й значення гри розкри-
ли у своїх працях Г. Гегель, I. Зязюн, М. Каган, 
П. Лавров, М. Семашко та ін. Суспільно-орієн-
товані та особистісно-орієнтовані підходи до 
оцінки ігрової діяльності обґрунтували Л. Вигот-
ський, Д. Ельконін, Р. Жуковська, О. Запорожець, 
С. Шацький та інші вчені. Творчі ігри соціального 
характеру у різних педагогічних аспектах роз-
глядали Г. Волков, A. Макаренко, М. Стельмахо-
вич, В. Сухомлинський.

Більшість науковців, як свідчить аналіз лі-
тератури, ігрові технології у ВНЗ відносять до 
професійно-орієнтованих педагогічних техноло-
гій. Зокрема під ігровою технологією Л. Байкова 
розуміє «визначену послідовність операцій, дій, 
спрямованих на досягнення навчально-виховних 
цілей» [1, с. 13]. Крім того, автор вірно виділяє такі 
функції ігрової технології: а) навчальну – розви-
ток загальнонавчальних умінь і навичок; б) роз-
вивальну – розвиток різних психічних функцій;  
в) виховну – розвиток якостей особистості, загаль-

ної культури [1, с. 16]. Н. Кудикіна ігрові технології 
навчання розглядає як системний спосіб організа-
ції навчання, спрямований на оптимальну побудо-
ву освітнього процесу та реалізацію його завдань 
[4]; В. Кукушин стверджує, що ігрові технології – 
це велика група методів і прийомів у формі різ-
них педагогічних ігор [5]; Г. Топчій визначає ігрові 
технології як сукупність педагогічних ігор, підпо-
рядкованих визначеній меті, які гарантують отри-
мання позитивного результату – професійного са-
морозвитку майбутнього вчителя [9].

Арсенал активних методів навчання дуже 
різноманітний. До найефективніших методів на-
вчання належать ігри. Їх почали активно впрова-
джувати в навчальний процес наприкінці ХХ ст.  
Такі методи найбільше активізують процес на-
вчання. Розрізняють індивідуальні та колективні 
(інтерактивні) методи. До індивідуальних нале-
жать імітаційні вправи, аналіз конкретних ситу-
ацій тощо, до колективних – розігрування ролей, 
ігрове проектування, навчальні ділові ігри. Ці ме-
тоди базуються на наслідуванні якогось процесу, 
події, структури управління та ін. Характеризу-
ються вони наявністю імітаційної моделі. Іміта-
ційні форми та методи, з одного боку, сприяють 
поглибленню та вдосконаленню знань, а з іншого – 
імітації індивідуальної та колективної професій-
ної діяльності. Крім того, вони активізують творчі 
зусилля, розвивають самостійність у розв’язанні 
проблемних і виробничих ситуацій, формують 
позитивні риси динамічного стереотипу майбут-
нього спеціаліста (організаційні, професійні умін-
ня та навички, уміння керувати та спілкуватись); 
забезпечують високий рівень засвоєння знань; 
розв’язують низку дидактичних цілей та завдань. 
Для того, щоб допомогти студентам засвоїти нові 
для них поняття, розвинути професійний інтерес, 
надати творчого характеру навчально-пізнаваль-
ному процесу, використовують найбільш пошире-
ні та актуальні інтерактивні методи навчання –  
ділові ігри. Вони включають такі методи, як робо-
та в малих групах, конкретна ситуація, рольова 
гра, модерація. Таке навчання сприяє формуван-
ню почуттів відповідальності, дружби, товарись-
кості, любові до обраної професії, полегшує про-
цес профадаптації студентів тощо.

Одним з ефективних і популярних є кейс-
метод. Спираючись на сформульовану вище 
концепцію методології викладацької діяльності, 
можна визначити місце кейс-методу у методо-
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логії навчання. По-перше, кейс-метод є методом 
посткласичної методології викладання. Він су-
перечить класичній методології, протилежний 
їй і водночас є результатом якісного оновлення 
освітньої класики. У сучасних умовах цей метод 
поряд з іншими методами є способом утверджен-
ня у суспільстві посткласичної моделі освіти. 
По-друге, цей метод відрізняється високою ме-
тодологічною насиченістю, оскільки він містить 
у собі значний гносеологічний, праксеологічний 
і аксіологічний потенціал. Він дає змогу засвою-
вати значні обсяги знань, формувати професійні 
якості тих, хто навчається, здійснювати ефек-
тивний контроль за ними. По-третє, кейс-метод 
є методом інтенсивної освіти, що мобілізує й ак-
тивізує діяльність як викладача, так і студента. 
По-четверте, він створює умови для духовної 
і творчої свободи студента, своїм демократиз-
мом він відповідає природі сучасного суспільства 
і його цінностям. По-п’яте, кейс-метод має значні 
можливості для формування загальнолюдських, 
а також соціально і професійно значущих якос-
тей студентів, їх здатності адаптуватися до екс-
тремальних ситуацій і приймати оптимальні рі-
шення. По-шосте, він вирізняється здатністю до 
інтеграції з іншими методами навчання, до збага-
чення за їх рахунок, а отже, до збільшення своїх 
функціональних можливостей [2; 3; 6; 7; 8; 10; 11]. 

При аналізі сутності навчально-ігрових техно-
логій особлива увага приділялася особистісно-орі-
єнтованим технологіям, які в центр педагогічної 
системи ставлять особистість, забезпечення ком-
фортних і безпечних умов її розвитку, реалізацію 
природного потенціалу, творчих здібностей тощо.

Виділення не вирішених раніше частин за-
гальної проблеми. При викладанні дисципліни 
«Основи маркетингу» є проблема активізації піз-
навального інтересу студентів – майбутніх фа-
хівців сфери торгівлі. 

Мета статті. Головною метою цієї статті є до-
слідження ефективності застосування ігрових 
технологій при викладанні дисципліни «Основи 
маркетингу» та їх вплив на підвищення пізна-
вального інтересу студентів.

Виклад основного матеріалу. Ринкові відноси-
ни в економіці різко підвищують вимоги до про-
фесійної підготовки та використання спеціалістів 
високої кваліфікації. Вони по новому висвітлю-
ють роботу фахівців торгівлі, їх місце в економі-
ці, змушують якісно поліпшити професійну під-
готовку випускників.

Тому особливу увагу слід приділити заці-
кавленню студентів у вивченні дисципліни, на-
вчити їх виділяти у майбутній роботі головне, 
розв'язувати будь-які виробничі проблеми.

Однією із найефективніших форм з підготов-
ки спеціалістів стають ділові ігри та зокрема за-
няття з конкретними діловими ситуаціями. Гра 
відома з найдавніших часів як засіб перевірки 
знань і умінь студентів, тому її доцільно засто-
совувати при закріпленні навчального матеріалу 
та практичних навичок.

На семінарських заняттях з дисципліни «Осно-
ви маркетингу» проводиться ділова гра із застосу-
ванням мозкового штурму, вона дозволяє відшу-
кати різноманітні рішення проблем за допомогою 
застосування правил обговорення, що широко ви-
користовуються при пошуку нетрадиційних уні-

кальних рішень в подоланні різноманітних завдань. 
Викладач знайомить студентів із змістом та умова-
ми гри. Комерційний директор підприємства, роль 
якого виконує викладач, формулює проблему си-
туаційного завдання та пропонує представникам 
відділу маркетингу виконати її поетапно.

Вирішення ситуації відбувається методом 
«мозкового штурму», коли кожен представник 
підгрупи маркетингового відділу повинен запро-
понувати свій варіант вирішення проблеми, а та-
кож застосуванням випереджаючого навчання, 
коли студенти попередньо виконують частину 
завдання до проведення заняття. При викорис-
танні «мозкового штурму» студенти виступають 
генераторами ідей, можуть пропонувати будь-
які варіанти вирішення ситуації, навіть абсурд-
ні. Старші маркетологи вислуховують пропозиції 
маркетологів своєї підгрупи, аналізують та уза-
гальнюють їх, обираючи найбільш доцільний ва-
ріант, аргументують свій вибір. 

Викладач заслуховує рішення старших мар-
кетологів, аналізує його, вказуючи на можливі 
помилки, визначає оптимальний варіант вирі-
шення проблеми. 

Метод «мозкового штурму» дозволяє акти-
візувати роботу студентів, надає можливість 
об’єктивно оцінити рівень знань кожного, ви-
явити креативність при вирішенні поставлених 
завдань. Випереджаюча форма навчання вима-
гає від студентів проведення самостійної робо-
ти щодо дослідження та аналізу ринку товарів 
України, творчого підходу до вирішення ситуації.

При проведенні практичних занять використо-
вується метод кейсу. Типовий кейс – це розповідь 
про реальну управлінську проблему чи ситуацію, 
що може виникнути у керівника підприємства, ор-
ганізації чи певного адміністративного підрозділу 
і, як правило, потребує прийняття управлінських 
рішень. Завданням кейс-методу є не просто дати 
знання, а навчити впоратися з унікальними та не-
стандартними ситуаціями, з якими, як правило, 
стикаються спеціалісти сфери торгівлі. Для акти-
візації роботи студентів та підвищення її резуль-
татів група поділяється на підгрупи, які вирішу-
ють ситуаційну проблему окремо. Ефект змагання 
підвищує активність студентів, їх наполегливість 
при вирішенні проблеми, вони формують нави-
чки роботи в колективі, вчаться співпрацювати, 
слухати один одного, обирати найбільш придатні 
варіанти вирішення проблеми, узагальнюючи всю 
запропоновану інформацію. Викладач в даному 
випадку бере на себе роль експерта, який аналі-
зує запропоновані студентами способи вирішення 
проблеми, звертає увагу на помилки, спрямовує 
студентів на пошук нестандартних рішень.

Як варіант ігрових технологій на заняттях 
використовуються рольові ігри, які дають мож-
ливість студентам спробувати свої сили та зна-
ння при виконанні функціональних обов’язків 
спеціалістів певних підприємств. При розробці 
сценарію гри за основу береться певний сюжет, 
який імітує практичні ситуації, що відбуваються 
у реальності. Кожен студент в процесі гри ви-
конує свою роль, при розподілі ролей врахову-
ються особистісні характеристики, рівень знань 
студентів, їх організаційні можливості. Частіше 
за все рольові ігри використовуються при прове-
денні практичних та семінарських занять, коли 
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студенти мають можливість закріпити отрима-
ні знання. Викладач спочатку відстежує дотри-
мання студентами правил гри, встановлює часові 
обмеження, при необхідності активізує роботу. 
Практика проведенні рольових ігор показує, 
що в процесі гри студенти захоплюються про-
цесом, є певна конкуренція, кожен намагається 
проявитися, навіть пасивні студенти, не беручи 
активної у грі, з цікавістю спостерігають за роз-
витком ситуації, а значить запам’ятовують все, 
що бачать. Важливим етапом рольової гри є ана-
ліз її результатів, коли викладач звертає увагу 
на помилки, оцінює участь команди та кожного 

студента зокрема, це надає можливість активізу-
вати роботу студентів в подальшому.

Висновки і пропозиції. Підводячи підсумки 
вищевикладеного, можна зробити висновок, що 
використання ігрових технологій при викладан-
ні дисципліни «Основи маркетингу» активізують 
пізнавальну діяльність студентів, надають їм 
можливість сформувати вміння та навички, що 
можуть бути застосовані при виконанні профе-
сійних обов’язків, стимулюють відповідальність 
студентів при підготовці до занять, формують 
вміння роботи у колективі та відповідальність за 
прийняті рішення. 
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Аннотация
Статья посвящена анализу проблемы использования игровых технологий як способу активизации 
познавательной деятельности студентов. Представлен опыт использования игровых технологий при  
изучении дисциплины «Основы маркетинга». 
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GAME TRAINING TECHNOLOGIES WHEN LEARNING  
THE MARKETING FUNDAMENTAL DISCIPLINE

Summary
The article is devoted to the analysis of the problem of using gaming technology as a way of enhancing 
students' cognitive activity. The experience of using gaming technology in the study of the discipline 
"Fundamentals of marketing".
Keywords: game technologists, role-playing games, business games, case method, brainstorming.


