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Аннотация: в контексте актуальной проблемы повышения качества ву-

зовской подготовки ИТ-специалистов рассмотрена задача формирования кре-

ативного мышления будущего магистра по направлению «Прикладная инфор-

матика». В процессе исследования в структуре модели креативности обучаю-

щегося выделены вариативные компоненты, которые могут быть объектами 

целенаправленного воздействия методов и средств активного обучения. В ин-

тересах интенсивного развития профессиональных компетенций и креативно-

го мышления предлагается в состав технологии проектного обучения ввести 

элементы учебных деловых игр. 
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Структурным компонентом и необходимым условием успешной реализа-

ции национальной программы «Цифровая экономика Российской Федерации» 

является соответствующее кадровое обеспечение. По оценкам независимых 

экспертов, в настоящее время дефицит ИТ-специалистов в России составляет не 

менее 500 тысяч человек. При этом, несмотря на попытки решить кадровую 

проблему, наблюдается тенденция ежегодного увеличения спроса на квалифи-

цированных ИТ-специалистов. Не менее актуальным является вопрос о повы-

шении качества подготовки специалистов информационной сферы в системе 

высшего образования России. Выпускник университета уже на начальном этапе 
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профессиональной деятельности должен «свободно оперировать категориями 

методики научного творчества, владеть актуальными научными технология-

ми и быть подготовленным к исследовательской, аналитической, консульта-

ционной и педагогической деятельности» [2]. 

Современные психолого-педагогические исследования показали [4; 5], что 

существенное приращение в качестве подготовки кадров для цифровой эконо-

мики России может быть достигнуто только на основе комплексного развития 

всех аспектов личности обучающихся. Хорошие перспективы по реализации 

требований ФГОС к общекультурным и профессиональным компетенциям вы-

пускников университетов по техническим направлениям подготовки открывает 

применение в учебном процессе метода проектного обучения [3]. 

Цель исследования – обоснование идеи интеграции игрового подхода в 

технологию проектного обучения магистрантов в интересах интенсивного раз-

вития у них профессиональных компетенций и креативного мышления. 

В психолого-педагогической науке под креативностью понимают творче-

ские способности индивида, характеризующиеся его готовностью к порожде-

нию принципиально новых необычных идей, отклоняющихся от традиционных 

или принятых схем мышления, а также способность решать профессиональные 

проблемы (задачи) нестандартным образом [1]. 

Вопросам изучения креативности как социально значимого психологиче-

ского свойства личности обучающегося посвящены многочисленные теорети-

ческие и экспериментальные исследования [1; 6]. 

Обобщая оценки многих исследователей, можно констатировать, что 

структура креативности как психологического феномена включает систему 

креативных параметров и в индивидуальных вариантах представляет собой 

своеобразное и уникальное сочетание мотивационных, аффективных, интеллек-

туальных, эстетических, экзистенциальных, коммуникативных параметров, ко-

торые коррелированы между собой и с профессиональной компетентностью 

субъекта. В совокупности структурные компоненты креативности формируют 

творческую стилистику поведения, обеспечивают продуктивность, новизну, 
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уникальность способов и результатов профессиональной деятельности, пред-

расположенность и готовность личности к творческим преобразованиям в раз-

личных сферах жизнедеятельности. Данное утверждение с полным основанием 

может быть отнесено и к образовательному процессу, в котором системно реа-

лизуется технология проектного обучения. По результатам проведённых иссле-

дований, к числу вариативных составляющих креативного мышления следует, 

прежде всего, отнести мотивационные и коммуникативные компоненты. В по-

следующем будем их рассматривать как управляемые элементы в структуре 

модели креативности. 

В ранее опубликованной авторской работе [2] определены специфические 

особенности креативного мышления будущих ИТ-специалистов. Отмечено, что 

для наибольшего проявления креативности обучающегося требуется опреде-

ленный базовый уровень сформированности метазнаний и профессиональных 

компетенций. Необходимым условием активизации творческих способностей 

обучающегося является устойчивая учебная мотивация. Кроме того, обучаю-

щийся должен обладать определенным набором индивидуальных способностей 

и эмоционально-волевых качеств, поддерживающих систематическую профес-

сиональную деятельность. К указанному перечню добавим также необходи-

мость формирования учебной проблемной ситуации, стимулирующей на фоне 

преодоления трудностей внутреннюю мобилизацию обучающегося и переход в 

режим профессиональной активности и творческого созидания. 

Практика показывает, что процесс становления креативности в онтогенезе 

можно представить в виде следующих этапов [1]: 

1) пробуждение (мотивационный импульс); 

2) имитация (подражание, освоение эталонов креативного поведения, спо-

собов творческой деятельности); 

3) трансформация (преобразование опыта в соответствии с индивидуаль-

ными особенностями, возможностями, потребностями); 

4) гармонизация психологической структуры креативности и индивидуа-

лизация творческой деятельности. 
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Из проведенного анализа следует, что развитие креативного мышления 

возможно на основе деятельностного подхода путем систематического подклю-

чения обучающегося к решению нетривиальных профессиональных задач раз-

ного уровня сложности. В авторских работах [2; 3] было предложено на завер-

шающем этапе подготовки будущих магистров по направлению подготовки 

«Прикладная информатика» применить метод проектного обучения с элемен-

тами учебных деловых игр (УДИ). Проектная деятельность рассматривается в 

нашем исследовании как систематическая целенаправленная работа магистран-

тов под руководством преподавателя по созданию актуального ИТ-проекта, от-

вечающего современным техническим требованиям и обладающего определен-

ным коммерческим потенциалом. В соответствии предложенной нами концеп-

цией проектного обучения магистрантам предлагается под руководством пре-

подавателя выполнить комплекс поисковых, исследовательских и проектных 

работ, результатом которых будет рабочий вариант (прототип) прикладной ин-

формационной системы (ИС). В качестве методологической основы проектиро-

вания выбрана каскадная модель жизненного цикла ИС, согласно которой про-

цесс создания ИТ-проекта представляется в виде совокупности логически свя-

занных этапов. На каждом этапе формулируются и решаются с применением 

современных инструментальных средств частные задачи моделирования, рас-

чета, оценки и выбора наилучших (для конкретных условий) проектных реше-

ний. 

В интересах активизации творческой деятельности магистрантов для ре-

шения принципиальных вопросов (например, разработка концепции проекта, 

выбор прототипа ИС, обоснование архитектуры программного обеспечения и 

др.) предлагается использовать игровой подход путем организации коллектив-

ной учебной деловой игры. Ролевое участие магистрантов в подготовке и реа-

лизации игрового сценария, как показала практика, мобилизует обучающихся и 

стимулирует познавательную активность. УДИ (при соответствующем уровне 

организации и вовлеченности магистрантов) способны существенно интенси-

фицировать учебную деятельность на основе эмуляции нестандартной произ-
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водственной ситуации с избирательным или комплексным учетом управленче-

ских, экономических, психологических, педагогических и других аспектов. 

Важным аспектом включения элементов игрового обучения в проектную дея-

тельность является позитивное воздействие на индивидуальную и групповую 

учебную мотивацию, что побуждает магистрантов на активное ролевое участие 

в профессиональной деятельности. Это дает возможность участникам игры в 

условиях высокого эмоционально-психологического и интеллектуального 

напряжения критически анализировать проблемную ситуацию, целенаправлен-

но генерировать и критически оценивать управленческие, экономические и 

другие решения. Реализуя идеи системно-деятельностного подхода к обучению 

и обладая высокой функциональной и дидактической гибкостью, УДИ позволя-

ет эмулировать нестандартные производственные и жизненные ситуации, спо-

собствует ускоренному накоплению опыта принятия и реализации нестандарт-

ных решений, формирует у обучающихся уверенность в своей профессиональ-

ной компетентности, активизирует их аналитические качества. 

Выделим ряд факторов, которые проявляются и усиливаются при интегра-

ции элементов УДИ в технологию проектного обучения: 1) перфекционизм 

(стремление к совершенству); 2) стремление к лидерству; 3) стимулы к ассоци-

ированию; 4) командный дух; 5) отсутствие материальной ответственности за 

ошибки; 6) наглядное представление и критическая оценка индивидуальных 

творческих достижений. 

Необходимым условием интеграции УДИ в образовательный процесс яв-

ляется создание информационной игровой площадки (ИИП) [1]. Информацион-

ную игровую площадку определим как совокупность условий и факторов, 

определяющих технологию и специфику постановки, поиска решения, критиче-

ского анализа и аналитической оценки решений набора специально подобран-

ных тестовых, аналитических и ситуационных задач, предложенных обучаю-

щимся с использованием набора профессиональных инструментов и доступных 

информационных ресурсов. ИИП формируется в соответствии с целями и сце-
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нарием учебной деловой игры с помощью комплекса инструментальных 

средств, функционирующих на базе современных ИКТ. 

Учитывая большую затратность ресурсов (материальных, информацион-

ных, интеллектуальных и вычислительных) на разработку, настройку и под-

держку в актуальном состоянии базовых компонентов ИИП, её реализацию 

предлагается осуществить с использованием инструментов информационно-

образовательной среды (ИОС) университета. 

Выводы 

1. Для достижения наибольшего эффекта в вопросах комплексного разви-

тия профессиональных компетенций и креативного мышления будущих маги-

стров по направлению подготовки «Прикладная информатика» предлагается 

дополнить технологию проектного обучения элементами учебных деловых игр, 

ориентированных на решение нестандартных проблемных задач, возникающих 

при создании прототипа ИТ-проекта. 

2. Представляется обоснованной стратегия применения элементов УДИ 

при решении слабо формализованных задач проектной деятельности, связан-

ных с анализом предметной области и поиском наилучших проектных решений 

в условиях многокритериальности и ограниченности привлекаемых ресурсов. 

3. В интересах информационно-аналитической поддержки УДИ предлага-

ется на платформе ИОС университета создать виртуальную игровую площадку 

с возможностью доступа к электронным образовательным ресурсам и примене-

ния единого инструментария для документирования, обработки и визуализации 

результатов обучения. 
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