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цільових програм, аудит інвестиційних проектів, ІТ аудит.  

Держаудислужба є сучасною зовнішньою аудиторською 

інституцією з потужним історичним корінням та інституційною 

пам’яттю. Відтак, кращі практики, концепції, процеси, альтерна-

тивні підходи, дорожні карти до професійного розвитку, 

визначення та ідентифікація структури компетенцій, пошуку 

кращих шляхів професіоналізації працівників Держаудитслужби, 

знаходяться у постійному полі зору Держаудитслужби. 
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Сучасний навчальний процес потребує постійного пошуку 

нових форм і методів навчання. Одним з таких напрямків є 



 

24 

використання гри в процесі подання, вивчення та закріплення 

навчального матеріалу при викладанні будь-якої дисципліни.  

Людина постійно вивчає оточуюче середовище, вивчає світ, 

цікавиться різноманіттям навколишнього світу. Перший досвід 

пізнання оточуючого середовища світу дитина отримує у процесі 

гри. Широко відомо, що гра - одне з найважливіших занять дитини, 

вона вимагає зусиль і наполегливості, активне використання 

багатьох органів сприйняття, відчуття, а також передбачає активну 

фізіологічну й розумову діяльність. За допомогою гри передається 

життєвий досвід попередніх поколінь. Будучи дорослою людина 

продовжує грати, в процесі гри людина отримує задоволення від 

самого процесу, в протилежність від трудової діяльності, коли 

енергія спрямована на отримання кінцевого результату. Гра має не 

тільки розважальне значення, в процесі гри людина отримує 

життєвий досвід, навчається спілкуванню, пробує нові ролі та 

реалізує сховані можливості. 

З давнини гру використовували для передачі досвіду старших 

поколінь молодшим. Сучасна освіта вимагає активізації та 

інтенсифікації навчального процесу. Саме тому ігрові технології 

можуть бути використані як окремий напрям навчання, а також у 

якості елементу більш загальної технології. 

Освітні ігри можна використовувати для доповнення тради-

ційних методів навчання, щоб покращити навчальний досвід 

здобувачів освіти та розвинути інші навички, такі як дотримання 

правил, адаптація, уміння логічно мислити, вміння вирішувати 

проблеми, адаптація до майбутньої професійної діяльності, розви-

ток навичок взаємодії у колективі, навички критичного мислення, 

креативність, командна робота та ін. Навчання не повинно бути 

нудним та монотонним, не повинно означати лише зубріння та 

запам'ятовування. Так, у роботах сучасних науковців наголошу-

ється на тому факті, що тоді, як традиційне навчання, при якому 

викладач пояснює матеріал на дошці, а студент виступає у ролі 

пасивного одержувача знань, здає свої позиції. На зміну приходить 

особистісто орієнтований підхід, який вимагає активізації студента 

у процесі навчання. Саме використання ігрових форм, методів і 
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прийомів дозволяє студентам стати активними учасниками проце-

су освіти. Використання гри може навчати набагато ефективніше, 

ніж просто запам’ятовування фактів традиційними засобами [1].  

Багато дослідників виявили, що використання гри в процесі 

навчання сприяє психомоторному розвитку і допомагає учням 

добре орієнтуватися в просторі, що формує навички, необхідні для 

багатьох професій. Крім того, покращується психомоторна коор-

динація та зняття стресу, а також здатність здобувачів освіти 

мислити і міркувати логічно. Багато дослідників бачать збільшен-

ня в зацікавленості, мотивації, утриманні учнів та покращенні 

навичок мислення вищого порядку.  

Використання ігрових технологій, ігрової діяльності, гри на 

заняттях в процесі навчання дозволяють створювати ситуації 

успіху. Зауважимо, що успіх у навчанні і є тим джерелом внут-

рішніх сил людини, що породжує бажання вчитися. Окрім цього, 

гра збагачує уяву людини враженнями, створює атмосферу 

доброзичливості, є одним із головних засобів і умов інтелекту-

ального розвитку студента, корелює й розвиває такі особистісні 

якості, як кмітливість, ініціативність, упевненість у собі, прагнення 

до перемоги. 

При використанні ігрових методів відбувається активізація 

мислення й поведінки студента, до ігрової діяльності на занятті 

залучаються навіть ті студенті, яких дуже важко зацікавити в силу 

їх невмотивованості або невпевненості у своїх знаннях. Ігрові 

прийоми і технології в процесі навчання характеризуються 

високим ступенем залучення студентів; активізується взаємодія 

студентів між собою та викладачем; підвищується емоційність і 

творчість на занятті; у студентів формується самостійність у 

процесі прийняття рішень у критичній ситуації, знаходження 

шляхів вирішення поставленої проблеми; підвищується інтерес і 

посилюється бажання набути й широко застосовувати уміння та 

навички, що будуть корисні у майбутній професії. 

Проведені авторами [2] дослідження показують, що ігри 

можуть бути корисним інструментом для отримання та підтримки 

інтересу здобувачів до всіх напрямків освіти. Що це може бути 
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частиною методологічних заходів педагогіки, що використо-

вуються і як засіб щоб закріпити те, чого навчають.  

Тому необхідні додаткові дослідження у зазначеному напрямі 

освітнього процесу для розробки нових стратегій та технологій для 

охоплення і залучення студентів в процес освіти. Розробка ігрових 

технологій та методів освіти допоможе краще зрозуміти ступінь 

залучення того чи іншого типу характеру здобувача до процесу 

навчання та більш ефективного засвоєння знань та умінь.  
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Анотація: Міжнародна конвенція, щодо запобігання забруднення 

з суден є головною міжнародною конвенцією, яка стосується 

запобігання забруднення морського середовища судами внаслідок 

експлуатаційних чи інших випадкових причин. Конвенція MAРПОЛ 

була прийнята 2 листопада 1973 року в ІMO. Протокол 1978 був 


