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ДІЛОВІ ІГРИ З ПРОФЕСІЙНО ОРІЄНТОВАНИХ ДИСЦИПЛІН: ДОСВІД ПРОВЕДЕННЯ 
У ВИЩІЙ ШКОЛІ
Першочерговим завданням реформування вищої освіти в Україні є посилення співпраці навчальних закладів і бізнесу, поєднання освіти з наукою та виробництвом з метою підготовки конкурентоспроможних фахівців для високотехнологічного розвитку України, що має забезпечуватися впровадженням у навчальний процес інноваційних технологій навчання, серед яких чільне місце належить діловим іграм.

Відповідно до тлумачного словника сучасної української мови, гра – це заняття, яке підпорядковане сукупності правил і прийомів або базується на певних умовах, що розкриває її процесуальний зміст [1, с. 306].
Перші згадки про застосування ігор як засобу навчання зустрічалися у VІ-ІV століттях до н.е. у Афінах, такі ігри допомагали учням опановувати основи наук. Сучасні ділові ігри були започатковані в 30-х роках минулого століття задля вирішення складних управлінських завдань [2].

У фінансовому обліку ділова гра – це моделювання проблемної ситуації, що базується на практичних даних діяльності підприємства.

Метою ділової гри з фінансового обліку, на думку авторів, є закріплення та поглиблення отриманих теоретичних знань, набуття навичок розробки підходів до вирішення проблемної ситуації, виявлення та прийняття найбільш оптимального рішення щодо розв’язання проблемної ситуації, формування вмінь роботи в колективі.
Відповідно до поставленої мети основними завданнями ділової гри є:

· закріплення набутих теоретичних знань і практичних навичок заповнення первинних та зведених документів, облікових регістрів;
· наближення навчального процесу до майбутньої практичної діяльності студентів; 

· формування психологічних якостей та вмінь, необхідних для прийняття виважених та обґрунтованих рішень;
· формування вміння працювати у колективі та вирішувати конфліктні ситуації;

· розвиток ораторського мистецтва та вміння доводити власну точку зору.

Ділова гра з фінансового обліку має заздалегідь розроблений сценарій, що включає складові:
· вирішення практичної ситуації з обліку надходження запасів та розрахунків з постачальником або вирішення практичної ситуації з обліку розрахунків з оплати праці;

· конкурс «Шахова головоломка»;

· конкурс «Павутинка»;

· конкурс «Асоціативний ряд»;

· конкурс «Загадкова кореспонденція рахунків».
Ділова гра проводиться під керівництвом викладача. У ній приймає участь група студентів, яку викладач поділяє на команди чисельністю 6-7 осіб. При розподілі студентів на команди враховуються особисті якості студентів, міжособистісні чинники та рівень знань студентів. Консультування викладача перед початком ділової гри передбачає ознайомлення студентів із запропонованими практичними ситуаціями. При цьому сформовані команди повинні обрати Головного бухгалтера, завідувача складом, бухгалтера з обліку запасів (з обліку розрахунків з оплати праці) та інших осіб, підписи яких необхідні при заповненні первинних документів. Необхідно врахувати, що остаточне рішення при суперечках, які виникатимуть при заповненні документів, буде приймати головний бухгалтер, який є командиром команди.
Вирішення практичної ситуації обмежене у часі й передбачає оцінювання її результатів за запропонованою системою балів.
Конкурс «Шахова головоломка» передбачає розшифрування бухгалтерських термінів послідовністю можливих кроків, що графічно схожі на хід коня (літерою «Г»).
Конкурс «Павутинка» також передбачає розшифрування бухгалтерських термінів по горизонталі й вертикалі запропонованої схеми. Оскільки стрічки запропонованої схеми переплетені між собою - кожна друга літера закрита «павутинкою».

Конкурс «Асоціативний ряд» передбачає наведення низки бухгалтерських термінів, що пов’язані між собою одним узагальнюючим терміном, який і необхідно вгадати.

Конкурс «Загадкова кореспонденція рахунків» передбачає формування стрічки кореспонденції рахунків бухгалтерського обліку з дотриманням певних правил, які пояснює викладач.

Загалом, перевагами застосування ділових ігор у навчальному процесі є наступні:

· зацікавленість учасників ділової гри та підвищена мотивація до досягнення найкращих результатів;
· підвищення пізнавальної активності всіх студентів, оскільки в роботу з метою вирішення проблемних ситуацій включаються навіть пасивні члені групи;
· простота оцінювання викладачем знань студентів за розробленою системою балів;
· можливість оцінки викладачем не тільки професійних знань студентів, а й вмінь спілкуватися в колективі, відстоювати свою точку зору, знаходити вихід із нестандартних ситуацій;

· можливість перенесення отриманих теоретичних знань і навичок вирішення практичних ситуацій з навчальної аудиторії у реальну професійну діяльність;
· формування нових уявлень та ціннісних орієнтацій, закріплення та поглиблення фахових знань, які ґрунтуються на отриманому досвіді;
· зниження хвилювання учасників гри (порівняно з усним чи письмовим опитуванням), особливо на початковій стадії гри.
Отже, ділова гра з професійно орієнтованих дисциплін є надзвичайно важливим та цікавим методом активного навчання, що забезпечує активну поведінку студента при вирішенні проблемних ситуацій, створює передумови для підвищеної мотивації до навчання, розвиває вміння роботи в колективі та критичне мислення.
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