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АНАЛІЗ ПРОБЛЕМИ ЗАСТОСУВАННЯ ЗАСОБІВ ІГРОВИХ ТЕХНОЛОГІЙ У ПРОЦЕСІ НАВЧАННЯ СТУДЕНТІВ МЕДИЧНИХ НАВЧАЛЬНИХ ЗАКЛАДІВ

Людство вступило в нове століття - століття проникнення в усі сфери життя інноваційних технологій, що вимагає оперативної та ефективної адаптації до нових умов існування, прискорених оволодіннями новими знаннями. Однією з глобальних проблем ХХІ ст. є конструювання ефективного навчального середовища, яке буде дозволяти і заохочувати розгляд великої кількості перспектив, надавати можливості для безпечного проведення експерименту, розвивати логічне мислення, відповідати особистим запитам студентів і допомагати розвивати їх інтуїцію. 

Сучасні інноваційні тенденції в освіті відкривають перед викладачем широкий вибір філософії навчання та шляхів вирішення практичних завдань. Відбувається перехід від навчання фактів до опанування сенсом подій, розвитку світогляду, набуття навичок застосування у житті накопичених знань, що уможливлюється в умовах використання таких засобів інтерактивних технологій, як ігри. 

Аналіз досліджень і публікацій Коменського Я., Ушинського К., Сухомлинського В., Айдарова Л., Варзацької Л., Вашуленко М., Грипас Н., Ґудзик І., Добрович А., Зязюн І., Каліш В., Кутішенко М., Леонтьєва О., Мельничайко В., Нечай Л., Плющ М., Рубінштейн С., Сагач Г., Синиці І., Скрипченко Н., Стельмахович М., Хорошковської О. та інших надавав великого значення застосуванню ігрових інтерактивних технологій у навчальному процесі. Особливе місце займають ігрові технології в навчанні, де їх розглядають у світлі освітянських інновацій [2], у системі підготовки конкурентоздатного фахівця [5], як інтенсивні педагогічні технології [4], як вид діяльності в умовах ситуацій, спрямованих на відтворення і засвоєння суспільного досвіду, в якому складається й удосконалюється самоврядування поведінкою [3], як фізіологічне явище або психологічна реакція організму [6]. Науковці і педагоги-практики спрямовують свої дослідження у конкретних напрямках вивчення методології та практики проведення ігор як засобів: соціалізації, переходу від теорії до практики, навчання евристичній діяльності, формування логічного мислення та професійних навичок студентів, активізації їх навчальної діяльності і підвищення рівня професійної підготовки тощо.

Разом з тим публікації у педагогічній періодиці, проблематика питань, що розглядаються на науково-практичних конференціях, методичних нарадах, семінарах як ученими, так і викладачами, методистами, свідчить про те, що досі не розроблені на належному рівні такі способи, форми та методи навчання, які зможуть розвивати та формувати у студентів прагнення й уміння самостійно здобувати знання, творчо розв’язувати навчальні завдання, формувати навички самостійного пошуку.
Мета дослідження: теоретично обґрунтувати проблему застосування засобів ігрових технологій у процесі підготовки студентів вищих медичних навчальних закладів. 
Одним з найбільш перспективних напрямків розвитку творчих здібностей особистості, необхідних майбутньому фахівцю-медику, є проблемне навчання. Проблемне навчання - навчання, яке вчить вирішувати нестандартні завдання, в процесі якого студенти засвоюють нові знання, вміння та навички. Головним підсумком даного методу навчання є формування професійного мислення студентів. Проблемне навчання формує у фахівця: можливість самостійно побачити і сформулювати проблему; здатність висунути гіпотезу, знайти або винайти спосіб її перевірки; зібрати дані, проаналізувати їх, запропонувати методику їх обробки; здатність побачити проблему в цілому, всі аспекти та етапи її вирішення, а при колективній роботі - визначити міру особистої участі у вирішенні проблеми.

Проблемне навчання полягає в тому, що викладач не дає знання в готовому вигляді, а ставить перед студентом проблемні завдання, спонукаючи шукати шляхи та засоби їх вирішення. Рішення проблеми вимагає творчого мислення. У сучасній педагогіці практикуються три форми проблемного навчання: проблемний виклад навчального матеріалу в монологічному режимі лекції або діалогічному режимі семінару; частково-пошукова діяльність при виконанні експерименту на лабораторних роботах; самостійна дослідницька діяльність.

Найбільше ефективність проблемного підходу реалізується через НДРС, при виконанні якої студент проходить всі етапи формування професійного мислення, в той час як на окремій лекції, семінарі або практичному занятті здійснюється одна мета чи обмежена група цілей проблемного навчання.

Підвищення якості, ефективності навчання студентів прямо залежить від умілого підбору і використання різноманітних, найбільш адекватних тематиці і ситуації методів навчання, а також від активізації суб'єктних відносин всього навчального процесу. Сучасні умови навчання студентів відрізняються необхідністю впровадження інновацій, новин і нововведень. Дані методи навчання дозволяють розвинути у студентів клінічне та критичне мислення, формувати досвід творчої та інноваційної діяльності, вдосконалюють компетенції, вчать працювати на випередження, стимулюють розвиток не тільки студента, але й викладача. Відзначено, що при застосуванні активних методик навчання студенти утримують в пам'яті 80% того, що говорили самі, 90% того, що робили самі [1]. 

Ділові, рольові ігри - методи навчання, що дозволяють студентам виступати в різних професійних ролях та створювати на занятті проблемну ситуацію. Розробляється сюжет-п'єса, між студентами розподіляються ролі з обов'язковим змістом. Такі ігри обов’язково формують у студентів вміння та бажання виконувати правила.

У процесі навчальної гри відбувається включення студента в наукову модель теорії професійної діяльності, що перетворює її в освітню імітаційну модель. Студент входить у світ навчальної гри, як у життя: починає діяти, пізнаючи невидиму межу між реальністю та умовністю, засвоює оптимальні зразки професійних дій, продукує більш ефективні варіанти професійної діяльності, що допомагає йому в пошуку її сенсу і формуванні професійної компетентності.
Отже, моделювання професійної діяльності в умовах дидактичних ігор, які є “навчальним полігоном” для відпрацьовування практичних умінь і навичок, надає змогу наперед, ще до безпосередньої практики в установах та організаціях, трансформувати отримані знання під час вивчення окремих дисциплін у системний комплекс професійних дій, з якими майбутній фахівець може приступати до професійної діяльності, удосконалюватися, професійно зростати, а не навчатися азам професіоналізму методом спроб і помилок на реальному робочому місці.
Таким чином, покращення професійної підготовки спеціалістів у вищій школі вимагає комплексного підходу, оскільки визначається факторами різного порядку: суб’єктивними, пов’язаними з готовністю учасників навчального процесу перейти до нових форм та методів роботи; об’єктивними мікрофакторами, пов’язаними із змінами в організації навчально-виховного процесу у вищому навчальному закладі; макрофакторами, пов’язаними із вирішенням проблем на рівні державної політики, а саме: модернізацією матеріально-технічної бази ВНЗ, приведенням у відповідність попиту на майбутніх лікарів вищих навчальних закладів та їх пропозиції, створенням умов для здійснення маркетингових заходів для просування на ринку праці кінцевого продукту системи вищої освіти – висококваліфікованого спеціаліста.
Перелік використаної літератури.
1.Ігри дорослих. Інтерактивні методи навчання / [упоряд. Л. Галіцина]. – К.: Ред. загальнопед. газ, 2005. – 128 с. 
2. Калашнікова С. Механізми забезпечення інноваційного організаційного розвитку сучасного університету / С. Калашнікова // Вищ. шк. – 2009. – № 11. – С. 17–22.

3. Селевко, Г.К. Современные образовательные технологии: Учебное пособие [Текст] / Г.К. Селевко – М.: Народное образование, 1998.– 256 с.
4. Трайнев В.А., Трайнев И.В. Интенсивные педагогические игровые технологии в гуманитарном образовании (Методология и практика) Текст.: Издательский дом "Дашков и К", М., 2006.- 304 с.
5. Ушинский К. Д. Психологические и логические основы обучения / К. Д. Ушинский // Избр. пед. соч. : в 2-х т. – М., 1954. – Т. 2. – С. 483.
6. Хейзинг, Й. «Homo ludens: Опыт определения игрового элемента культуры» [Текст] / Й. Хейзинг – М.: Прогресс, 1997.– 345 с 

