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Столетняя история системы здравоохранения, основные приоритеты которой  сохраняются и до настоящего времени, своей основной задачей рассматривает предоставление качественной и доступной медицинской помощи всем слоям населения, сохранение и укрепление здоровья на всех этапах жизнедеятельности каждого индивидуума.  Профессия врача всегда была связана с высокой ответственностью перед принятием решения в различных  ситуациях, при этом - довольно часто в экстримальных ограниченных временем  условиях, без возможности согласования или обсуждения возникшей ситуации [3,5]. Такая напряженность в работе, несомненно, влечет за собой возможность принятия неправильних решений; причем, по данным ряда исследований,  их частота может достигать 92%. Это обусловлено рядом субъективных причин, таких как, не умение рационально мыслить, находить и правильно интерпретировать информацию, полученную как из различных информационных источников, так и оценивать свой наработанный опыт, умение сопоставлять и дифференцировать, а также  бать хладнокровным в принятии решения и учитывать  особенности эмоциональной сферы пациента [1,4]. 

Многолетний опыт подготовки врачей в медицинских университетах позволяет говорить о том, что не всегда  наработанные теоретические знания позволяют в полной мере использовать их в практической деятельности, что умение клинически мыслить обусловлено не столько объемом полученной информации, сколько индивидуальными особенностями молодого специалиста, которые не всегда возможно развить как из-за его индивидуальных  возможностей, так и умения педагога. Не всегда, даже хорошо  подготовленный молодой врач умеет ориентироваться в возникшей ситуации, когда довольно часто приходится все же действовать интуитивно, имея за спиной профессиональную подготовку [1,2]. 

Для решения этих проблем в учебный процесс вузов успешно внедряются игровые технологи обучения, представляющие собой специальную форму организации познавательной деятельности.
Цель исследования: оценка эффективности внедрения игровых технологий в процесс преподавания клинических дисциплин в высших медицинских учебных заведениях.

Материалы и методы. В ходе исследования среди преподавателей Харьковского национального медицинского университета был проведен опрос. Всего в опросе приняли участие 138 преподавателей.
Преподавателям были заданы следующие вопросы:

1. Считаете ли Вы эффективными игровые технологии?

2. Как часто Вы используете игровые технологии в своей педагогической деятельности?

3. Какие игровые технологии Вы используете чаще всего?

Ответы преподавателей на первый вопрос анкеты распределились следующим образом:

- считают эффективными игровые технологии – 77,5%;

- считают недостаточно эффективными игровые технологии – 15,3%;

- воздержались от ответа – 7,2% 
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Рисунок 1. Результаты ответов преподавателей на первый вопрос.

По результатам опроса о частоте использования игровых технологии в практике высшей медицинской школы были получены следующие результаты:

- широко используют игровые технологии – 42,0%;

- иногда используют игровые технологии – 31,9%;

- не используют игровые технологии – 26,1%.


[image: image2.emf]42,00%

31,90%

27,10%

Как часто Вы используете игровые технологии в 

своей педагогической деятельности?

часто использую

иногда использую

не использую


Рисунок 2. Результаты ответов преподавателей на второй вопрос

Ответы преподавателей на третий вопрос анкеты распределились следующим образом (преподаватели могли называть по несколько методов):
- игровые ситуации (разбор клинических ситуаций) – 64,5%;
- деловые и ролевые игры – 31,9%;
- игровые дискуссии – 22,4%.
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Рисунок 3. Результаты ответов преподавателей на третий вопрос

Анализируя успеваемость студентов, преподаватели отмечают повышение результативности учебного процесса при использовании игровых технологий при преподавании клинических дисциплин.
Выводы

Использование игровых технологий предоставляет студентам-медикам возможность почувствовать и ярко эмоционально пережить последствия своих действий. Это, в свою очередь, положительно влияет на мотивацию учебно-познавательной деятельности студентов и формирование чувства ответственности. Для повышения профессионального уровня студентов-медиков необходимо широкое внедрение в практику образования игровых технологий. Это позволит улучшить усвоение студентами теоретического материала и практических навыков, а также ускорить формирование у студентов клинического мышления. 
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Диаграмма1
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Столбец1

Как часто Вы используете игровые технологии в своей педагогической деятельности?

0.42

0.319

0.271



Лист1

				Столбец1

		часто использую		42.00%

		иногда использую		31.90%

		не использую		27.10%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.
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Диаграмма1
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Столбец1

Какие игровые технологии Вы используете чаще всего?

0.645

0.319

0.224



Лист1

				Столбец1

		игровые ситуации		64.50%

		деловые и ролевые игры		31.90%

		игровые дискуссии		22.40%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.
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Столбец1

Считаете ли Вы эффективными игровые технологии?

0.775

0.153

0.072



Лист1

				Столбец1

		считают эффективными		77.50%

		считают неээфективными		15.30%

		воздержались от ответа		7.20%

				Для изменения диапазона данных диаграммы перетащите правый нижний угол диапазона.
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