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Статья посвящена применению в системе повышения 
квалификации и переподготовки кадров активных мето
дов и форм обучения, основанных на максимальном ис
пользовании полученного ранее социального опыта и сфор
мированных навыков профессиональной деятельности.

При организации обучения в системе повышеішя квали- 
фика1щи и переподготовки кадров необходимо учитывать 
специфш^ обучения взрослых, которые, как правило, четю 
ориентированы на резутьтат и осознанно стремятся к росту 
собственной квалификации. Они имеют определенное пред
ставление о том, что хотят получить в процессе обучения, 
T.K. имеют достаточный опыт учебной деятельности.

Организациоштые формы и методы, применяемые в 
системах обучения взрослых должны быть по сути актив
ными и существенно отличаться от используемых при тра
диционном подходе.

Основным отличительным моментом в обучении 
взрослых является использование личного оглыта, полу
ченного ранее в социальных отношениях и трудовой дея
тельности на предшествующих должностях.

Первые исследования по проблеме обучения взрослых 
бьши проведены в США. В Европе бьша разработана тео
рия обучения взрослых -  андрагогика. Данный термин 
предложил Малколм Ноулз -  американский ученый, ав
тор фундаментального груда "Современная практика об
разования взрослых. Андрагогика против педагогики".

В совремешюм понимании андрагогика -  это раздел 
дидактики, развивающий принципы обучения взрослых. 
Сегодня теория и практика андрагогики как самостоятель
ной науки развивается в следующих направлениях:
• разработка методологии и концегщий обучения;
• исследование роли практического опыта обучаемого;
• развитие способности к обучению;
• ориентахщя на обучение.

В середине 1970-х Дэвид Колб -  американский уче
ный, сформулировавший теорию "обучения праю'икой", 
вьщелил 4 этапа в обучении взрослых. Последовательная 
смена этих этапов вошла в историю под названием "цикл 
Колба".

Ученый утверждал, что обучение начинается с іірак- 
тического опыта. Затем следуют вьшоды, возникшие в ре
зультате размышлений, что приводит' к созданию новой 
модели или теории. Далее вновь идет стадия активного 
эксперимента и дальнейшего усовершенствования опыта 
и знаний. В таблице представлена в современном пони
мании характеристика этапов "обучения практикой".

Одна из наиболее перспективных методик обучения 
взрослых -  деловые игры (ДИ). Но как средство обуче
ния ОШІ стали применяться только после развития науки 
педагогики.

В;зрослых от детей отделяет лишь возраст и способ 
познатшя. Если обычная шра -  это простейший способ 
удовлетворения потребности общения, то ДИ как метод 
обучения взрослых -  это моделирование и разрешение 
проблемных (деловых) ситуаций, имеющих место быть в 
реальной профессиональной деятельности.

В играх участники размышляют, придумывают, ис
пользуют прошлый опыт и получают новый, а вместе с 
ним формируется система фундаментальных знаний. 

Определим принципы построения ДИ:
• обучение через опыт, что признается во всем мире как 

наиболее эффективное;
• ситуативный дизайн -  формирование обучающей сре

ды непосредственно в процессе обучения;
• активизация эмоционального и интеллектуального по

тенциала.
Для корректного проведения деловой шры необходи

мо одновременное выполнение некоторых условий:
1. Создание команды. Команда не должна быть ма

лочисленной или многочисленной. Количество участни
ков должно быть достаточным для выполнения задания. 
Чтобы максимально избежать возможных конфликтов в 
ходе обсуждения и принятия решений выбирается клас- 
сическш! размер команды -  12-15 человек, что объектив
но способствует появлению неформальных гр>тш. Чем 
л>'чше налажено общение, тем эффективнее игра. Фор
мирование команды происходит таким образом, чтобы все 
члены команды бьши задействованы в игре и участвова
ли в достижении ее целей.

2. Четкое определение целей игры и ориентация на 
ожидаемые результаты. В соответствии с этим 
определяются необходимые навыки участников. Те навы
ки, которые не сформированы, развиваются непосред
ственно на игре.

3. Верное распределение ролей. В команде нужны 
способный руководитель, координатор работы команды, 
критик, оценивающий соответственно варианты решения 
проблем, предлагаемых участниками (роли определяют
ся в соответствии с видом игры).

4. Появление лидера, от которого зависит успешность 
игры. Лидера выбирает команда и от этого выбора зави
сит ведупщй стиль руководства командой при вьшолне- 
нии задания.

Известен общий закон ДИ:
• индивидуум, задача и группа находятся во взаим

ной зависимости; необходимо сохранять равновесие 
при организации взаимодействия.
Нарушение гармонии и правил взаимодействия, отсут

ствие равновесия трех указанных компонентов игры при
водит к своеобразной разгерметизации делового простран
ства группы. Если команда не состоится, то, как следствие, 
не будет выработки "общего продукта" команды (итого
вого документа). Чем лучше налажено общение в нефор
мальных группах, тем результативнее игра.

ДИ -  одна из наиболее распространенных форм про
ведения занятий с взрослыми, позволяющая повысить эф
фективность обучения.

К отличительным особенностям ДИ  в качестве ди
дактического проекта относятся:
• применение приемов активизации мыслительной дея

тельности обучаемых во время игры;
• взаимный обмен знаішямй и опытом, интерактивный 

способ повьпиения уровня компетенции обучаемых;
• повышение мотивации обучаемых в самом процессе 

обучения;
• активизация в процессе обучения интеллектуальной, 

эмоциональной и волевой составляющих личности. 
Технология ДИ  включает полный "цикл Колба" и со

стоит из перечисленных ниже этапов:
1. Введение в проблемную ситуацию. Постановка це

лей и задач игры.
2. Формирование групп/команд в соответствии со 

структурой задания. Распределение ролей, выявление ли
дера.
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С е ю щ я  /

Этап
обучения

Характеристика Формы
активности

1.
Первый

или
полученный

ранее
опыт

Приобретение или 
восстановление опыта, 
который может быть 
как положительным, 
так и отрйцателыіым

Деловая игра; 
ситуационная 
задача; примеры 
на основе опыта 
работа; вопрос
ники, тесты

2.
Рефлексия

Включение мысли
тельных процессов, 
направленных на ана
лиз и осознание прак
тики; самооценка 
происходящего во 
время первого опыта

Обсуждение в 
группе; презента
ция результатов и 
собственного 
опыта; обратная 
связь с преподава
телем

3.
Теория

Приобретение теоре
тических знаний, что 
помогает рассматри
вать полученный опыт 
не как частный слунай, 
а как часть системы; 
из\иение закономерно
стей и формулировка 
выводов

Презентация 
преподавателя; 
работа над поня
тиями; сворачива
ние и обобщение 
знаний; разработ
ка структурно
логических схем

4.
Повторный

опыт

Применение получен
ных знаний на праюти- 
ке, выполнение заданий 
творческого плана

Тренинг; работа в 
парах; дидактиче
ская игра; состав
ление плана дей
ствий, разработка 
проектов

3. Работа гр>іт/'команд по подготовке презентаций/ 
докладов (итоговых документов игры):

3.1. Самоопределенческие доктады в гр>тше/коман- 
де (видение участниками игры заявленной npo6aeNŁi);

3.2. Анализ ситуации и оценка фактов (исследование 
настоящего состояния проблемы, исторический аспект, 
видение перспективы);

3.3. Работа над понятиями, определение тезауруса и 
теоретических подходов;

3.4. Определение ресурсов становления, развития и 
функциошрования различных систем деятельности;

3.5. Поиск решений, опенка альтернатив и принятие 
решений ("мозговой штурм", метод Дельфи и др.);

3.6. Подготовка программ и/или проектов;
3.7. Экспертная оценка программ н'или проектов;
3.8. Подготовка презентаций/докладов по принятым 

решениям, разработанным программам и/шш проектам.
4. Пленарное методологическое обсуждение презен- 

тащпг'докладов с учетом взаимозависимости и взаимо
связи всей совокугаюсти, организованных в ходе игры 
групп^команд (в случае выдачи различных заданий раз
ным груипам'командам).

5. Внесеіше поправок в принятые решеішя по итогам 
методологического обсуждения.

6. Итоговые доклады команд/груші по содержаішю 
проделатшой работы.

7. Рефлексия хода и результатов игры.
8. Принятие решения о необходимости продолжения 

игры.
Обобщенная технология ДИ не учитывает особеннос

тей проведешія разных видов игр и изложена в общем виде 
на основе личного участия в играх автора и опыта орга
низации акгивньк форм обучения.

Любая классификация ДИъссъыа. условна. Кроме при
обретения конкретных знаний и навыков, ДИ позволяют 
обучать взаимодействию, вырабачывать умения принимать 
групповые/командные решения. Обычно выделяют игры 
оргдеятельностные, ролевые, ймйтаішонные или моде;ш- 
рующие, дидактические, производственные.
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В последнее время стали популярны бизнес-симу’ля- 
ции, управленческие поед инки и пр. Самостоятельное при
менение в практике обучения нашли элементы ДИ; "моз
говой штурм", метод Дельфи, рейтинг-анализ, метод ре- 
шештя конкретных ситуаций. Развиваются новые направ
ления деятельности и соответственно появляются новые 
названия и формы ДИ. Все это свидетельствует о ітрйвле- 
кательности и результативности данного подхода в обу
чении взрослых.

Интересная подборка по данной проблеме опублико
вана в журнале "Отдел кадров" №6, июнь 2006 г.

В заключении хотелось бы отметить явные и неоспо
римые преимущества деловых игр:
• реализация системного подхода при решении задач;
• обучение новому в активной форме, развитие анати- 

тических навыков;
• развитие навыков принятия решений, оценка и выбор 

возможных атьтернатив принятия решений;
• командообразоваше, развитие управленческих навы

ков;
• конструтсгивный стиль обшештя;
• 100% интерактивность и эффективная обратная связь;
• оценка участшшов игры в нестандартной обстановке;
• ингеялекту’альпое состязание и интересное мероприятие;
• эмоциональный опыт.

Главной проблемой в разворачивании обу'іенйя в фор
ме ДИ можно назвать то, что люди недооценивают их до
стоинства и переоцешгеают недостатки. Для игр нужна 
специальная инфраструктура. Эксперты также отмечают 
возникающие психологические трудности, связанные с 
восприятием игры как несерьезного занятия.

Талантливые находки ДИ давно доказали целесооб
разность их применения в обучении взросльк. Известны 
также способы использования ДИ при отборе персонала 
в наиболее развитых организациях совремешюго типа.
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В докладе рассматриваются методологические подхо
ды к опредечению понятия "профессиональная компетен
тность", предлагается обобщенная теоретическая мо
дель профессионачьной компетентности преподавате- 
,чя курсов повышения квачификации и переподготовки 
кадров.

Одним из основных компонентов национальной сис
темы образоваішя в Республике Беларусь является повы
шение квалификации и переподготовка кадров, приобре
тающая в последнее время все большее значение и весо
мость. Первоочередной задачей системы последшиюмно- 
го образования, обнародованной в Национальном докла
де о развитии системы образования в Республике Бела
русь на Междушародном форуме "Образование для устой
чивого развития: на пути к обществу знания" (Минск, 
2005), является определение перспектив развития систе
мы последипломного образования, основная цель кото
рой заключается в обеспечении образовательной систе
мы работниками высокого уровня профессиональной ком-


