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professional orientation, stimulating the desire to in-
dependently perform some simple tasks that must 
necessarily be completed by obtaining a successful 
result. For motivated students it is expedient to offer 
creative tasks, visiting the mathematics society, partic-
ipation in student conferences, mathematical competi-
tion, scientific mathematical seminars, etc. A signifi-
cant influence on the subject orientation of the motiva-
tion is the use of historical material, which gives an 
opportunity to understand the genesis of mathematical 
theories and methods that were initiated by prominent 
scholars. It is necessary not only to report on certain 
prominent historical facts, but also to comprehensively 
analyze historical problems, which represented the 
known mathematical problems of different times and 
were included into the common cultural heritage of 
mankind. 

Conclusions. Continuity in learning implies the 
consistency and systematic nature of delivering the 
teaching material, the connection and consistency of 
the stages and steps of the educational process. 

Achievement of continuity in the system of continuous 
education «School as an institution of higher education» 
is provided methodically and psychologically by 
grounded established programs, textbooks, ob-
servance of the sequence of progress from simple to 
more complex tasks in the study and organization of 
independent work of students with a system of meth-
odological tools. The use of professionally oriented 
tasks, historical tasks, examples of the implementation 
of internally disciplinary and interdisciplinary connec-
tions in mathematics classes contributes to the for-
mation of positive learning motivation of students to 
study mathematics at various levels of education.  

Key words: mathematical education; continuous 
education system; higher mathematics; secondary 
school; High school; educational activity of students; 
continuity of training; positive motivation for learning. 
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МЕНЕДЖМЕНТУ 
Розкрито роль інтерактивних технологій у 

структурі професійної підготовки майбутніх 
менеджерів освіти, розглянуто класифікацію 
інтерактивних освітніх технологій, обґрунто-
вана значимість їх застосування під час фор-
мування у студентів професійних умінь, необ-
хідних для успішного опанування обраної ними 
професії, наведені приклади занять з викорис-
танням інтерактивних технологій. 

Ключові слова: заклади вищої освіти; ме-
неджер освіти; професійна підготовка; інтера-
ктивні технології; імітаційні ігри.  

 
Постановка проблеми. Невідповід-

ність системи підготовки майбутніх фа-
хівців менеджменту освіти у вищій школі 
соціальному замовленню й європейським 
вимогам свідчить про розрив між змін-
ними умовами нинішнього життя й про-
фесійним спрямуванням навчання сту-
дентів, метою, його змістом, методами й 
технологіями. До найважливіших причин 
такого стану, на наш погляд, належать: 
підвищення попиту на якість підготовки 
фахівців; нові вимоги до організації про-
цесу навчання у вищих закладах освіти 
та встановлення суб’єкт-суб’єктних сто-
сунків між викладачем і студентом; кон-
серватизм в освітній сфері й недостатня 
її мінливість до все нових потреб, що ви-
словлює суспільство; необхідність стиму-
лювання студентів до саморозвитку, фо-
рмування у них активності, професійного 
мислення, самостійності та самоконтролю. 

Сучасній Українській державі потрі-
бні висококваліфіковані фахівці, спро-
можні управляти навчальним закладом 
відповідно до змін у системі освіти,  ви-
робляти нові підходи до розв’язання про-
блем, швидко приймати управлінські 
рішення, здійснювати контроль за діяль-
ністю закладу на різних його етапах, ви-
користовувати інноваційні управлінські 
технології.  

Аналіз останніх досліджень і  
публікацій. Розвиток інноваційних пе-
дагогічних технологій в Україні та вико-
ристання їх у практиці вітчизняних та 
закордонних вищих навчальних закладів 
викликає зацікавленість у проведенні 
дослідження наукового доробку вчених, 
які зробили великий внесок у теорію і 
практику запровадження інноваційних 
технологій. 

Питаннями впровадження інтерак-
тивних технологій у освітній процес на-
вчальних закладів займалися М. Євтух, 
А. Нісімчук, О. Падалка, О. Пєхота, 
О. Пометун, Г. П’ятакова, В. Сластьонін, 
Г. Селевко, Л. Столяренко, С. Стрілець, 
Е. Федорчук та інші. 

Мета статті полягає у розкритті ме-
тодичних засад використання інтерак-
тивних технологій у професійній підгото-
вці майбутніх фахівців з освітнього ме-
неджменту. 

Evgen
Прямоугольник
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Виклад основного матеріалу. У 
зв’язку з модернізацією вищої школи в 
системі підготовки майбутніх фахівців 
відбуваються кардинальні зміни в доборі 
організаційних форм й ефективних ме-
тодів, спрямованих на соціальне парт-
нерство між викладачем і студентом, а 
також між усіма, хто зацікавлений у 
сфері освіти, – випускниками закладів 
вищої освіти, роботодавцями, органами 
місцевого самоуправління, громадськими 
організаціями. Упровадження в освітній 
процес інноваційних технологій уможли-
вить розв’язати ті важливі завдання, що 
ставить перед майбутніми фахівцями 
суспільство, наблизить навчання до реа-
льних умов професійної діяльності. 

На основі узагальнення досліджень 
ефективності різних освітніх технологій 
визначено так звану «піраміду засвоєння 
знань», яка має такі показники: лекція – 
5% засвоєння; читання – 10% засвоєння; 
відео-, аудіо-матеріали – 20% засвоєння; 
демонстрація – 30% засвоєння; диску-
сійні групи – 50% засвоєння; практика 
через дію – 75% засвоєння; навчання 
інших чи негайне застосування знань – 
90% засвоєння. 

Це доводить, що найвища результа-
тивність професійної підготовки досяга-
ється за умови використання інтеракти-
вних технологій навчання. Отже, форму-
ванню початкового професійного досві-
ду, необхідного для ефективної діяльнос-
ті майбутнього фахівця, сприяють саме 
інтерактивні технології навчання [1, с. 426].  

Інтерактивні технології є важливою 
складовою інноваційних педагогічних 
технологій і водночас окремою, самос-
тійною системою навчання. О. Пометун 
під технологією інтерактивного навчання 
розуміє як організацію за допомогою пе-
вної системи способів, прийомів, методів 
освітнього процесу, заснованого на: 1) 
суб’єкт-суб’єктних стосунках педагога й 
учня (паритетності); 2) багатосторонній 
комунікації; 3) конструюванні знань ти-
ми, хто навчається; 4) використанні са-
мооцінки та зворотного зв’язку; 5) пос-
тійній активності учнів [2, с. 7]. 

На думку С. Кашлева, В. Мельник, 
сутність технології інтерактивного на-
вчання полягає в тлумаченні самого по-
няття «інтерактив» (від анг. іnteract, де 
inter – взаємний і act – діяти), що означає 
здатність до взаємодії. У зв’язку з цим 
науковці пропонують розуміти організа-
цію навчального процесу в контексті діа-
логу як постійну активну взаємодію та 
спілкування його учасників [3, с. 15]. 

А. Романюк підкреслює, що інтерак-
тивне навчання – це спеціальна форма 
організації пізнавальної діяльності, яка 
має конкретну, передбачувану мету – 
створити комфортні умови навчання, за 
яких учасник освітнього процесу відчу-
ває свою успішність, інтелектуальну 
спрямованість… . Це співнавчання, в 
якому і викладач, і студент є суб’єктами. 
Викладач виступає лише в ролі організа-
тора навчання [4, с. 36]. 

Як підкреслюють Л. Максимчук та 
Л. Ромашина, використання педагогіч-
них технологій, що ґрунтуються на інте-
рактивній взаємодії між учасниками на-
вчального процесу, вимагає від виклада-
цького складу вищого навчального за-
кладу дотримання певних вимог: 
1) визначати і використовувати критерії 
ефективності інтерактивного навчання; 
2) у процесі конструювання занять з ви-
користанням інтеракцій слід вибирати 
такі інновації, що будують оптимальни-
ми; 3) вибір інтерактивних методів має 
базуватися на прогнозуванні й результа-
тивності; 4) застосування будь-яких ін-
терактивних методів повинне відповіда-
ти поставленим цілям і завданням роз-
витку особистості студента як майбут-
нього фахівця; 5) у використанні інтера-
ктивної технології слід дотримуватися 
принципів систематичності та доступно-
сті; 6) інновації в навчальному процесі 
повинні мати розвивальний характер [5]. 

Аналіз психолого-педагогічних праць 
засвідчив, що існують різні підходи до 
класифікації інтерактивних методів на-
вчання, що складають основу інтеракти-
вних технологій. Так, наприклад, 
В. Мельник пропонує виокремлювати 
лише три групи інтерактивних методів: 
1) превентивні (створення груп, розподіл 
ролей, консультація, репетиція); 
2) імітаційні (інсценування, психодрама, 
ділові й операційні ігри, диспут, «мозко-
вий штурм», колективне або групове 
проектування, дебати, метапредметні, 
міжпредметні, внутрішньопредметні, 
тематичні обговорення); 3) неімітаційні 
(проблемна лекція, семінар, практикум, 
круглий стіл, конференція, вправлення) 
[3, с. 16]. 

Методи інтерактивного навчання 
О. Пометун згрупувала таким чином: 
1) інтерактивні технології кооператив-
ного навчання (робота в парах, ротаційні 
трійки, два-чотири-всі разом, карусель, 
робота в малих групах, акваріум); 
2) технології колективно-групового на-
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вчання (обговорення проблеми в загаль-
ному колі, мікрофон, незакінчені речен-
ня, мозковий штурм, навчаючи-учусь, 
ажурна пилка, аналіз ситуації, дерево 
рішень); 3) технології ситуативного мо-
делювання (імітаційні ігри, спрощене 
судове слухання, громадські слухання, 
розігрування ситуації за ролями); 
4) технології опрацювання дискусійних 
питань (метод ПРЕС, займи позицію, 
неперервна шкала думок, дискусія, дис-
кусія в стилі телевізійного ток-шоу, оці-
нювальна дискусія, дебати) [6]. 

У навчально-методичному посібнику  
Г. П’ятакової, Н. Заячківської [7] пред-
ставлено інтерактивні технології навчан-
ня у вищій школі, зокрема синектику, 
що заснована на емоційно-образному, 
метафоричному мисленні; дискусії,  
рольові ігри, кейс-метод, метод портфо-

ліо, метод проектів; тренінг-спілкування 
(тренінг партнерського спілкування, тре-
нінг сенситивності, тренінг-креативність). 
Названі вище технології автори розгля-
дають як самостійні методики і як мето-
ди навчання. У посібнику докладно опи-
сана методика проведення дискусійної 
технології та її різновидів: «круглий стіл», 
«засідання експертної групи», «форум», 
«дебати», «засідання суду», «акваріум». 

Якщо проаналізувати розвиток педа-
гогічних технологій у системі підготовки 
майбутніх фахівців у ВНЗ, то можна по-
мітити, що з метою активізації навчання 
в кожній з них перебувають активні мето-
ди (методи активізації навчального проце-
су). М. Буланова-Топоркова, В. Кукушин, 
Г. Сучков та ін. їх класифікують на неі-
мітаційні та імітаційні. Схематично ме-
тоди представлено на рис. 1 [8, с. 218]. 

 
Рис. 1. Структура методів активізації навчального процесу 

Імітаційні ігрові методи вчені 
(О. Пометун, П. Шевчук) називають інте-
рактивними, оскільки саме вони вима-
гають імітацію у процесі проведення за-
нять та суб’єкт-суб’єктну взаємодію. Зо-
крема, це такі ігрові методи, як: 

1) ігри-вправи (тренувального харак-
теру), що спрямовані на використання 
фахової ситуації за повним визначеним 
раніше порядком дій. Наприклад, «як я 
готував(ла) презентацію проекту про 
«підвищення якості навчання студентів 
... »; 

2) ігри-імітації (ігри-інсценівки), що 
ґрунтуються на аналізі фрагментів кон-
кретної професійної діяльності й дають 
змогу детально відпрацювати комуніка-
тивні (рідномовні та іншомовні уміння й 
навички); 

3) комплексні дієві ігри (кейс-стаді), 
сутність яких полягає в розв’язанні ситу-
ацій у формі згрупованої командної 
діяльності. Гра носить діловий характер і 
складається з трьох етапів: підготовчого, 
ігрового й завершального; 

4) ігри-змагання, що проводяться 
між двома командами (малими групами) 
з одним і тим же завданням, після вико-
нання якого порівнюються результати й 
вибирається найбільш оптимальний 
варіант розв’язання проблеми; 

5) ігрове проектування (управління 
проектами), за допомогою якого імітуєть-
ся або відтворюється процес створення, 
удосконалення об’єкта. Як наприклад, це 
може бути складання міні-проектів ста-
жування викладачів; 
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6) соціально-психологічний тренінг, 
основою якого є флуктуація (перебудова) 
внутрішньої установки особистості сту-
дента, здатного реально оцінювати по-
ведінку інших і свою. 

Виходячи з цього, зазначимо, що ін-
терактивне навчання значно стимулює 
пізнавальну діяльність студентів та 
сприяє формуванню загальнопрофесій-
них і спеціалізовано-професійних компе-
тентностей: оволодінню етапами навча-
льної діяльності; розвитку критичного 
мислення; зростанню впевненості у вла-
сних силах; розвитку самостійності; 
утвердженню позитивної «Я – концепції»; 
розвитку креативності; розвитку органі-
заторських і комунікативних здібностей; 
формуванню відповідних життєвих і 
професійних компетенцій; створенню 
атмосфери співробітництва та ефектив-
ної взаємодії; зростанню успішності [9, с. 
86]. Позитивним результатом у розв’я-
занні проблем професійної підготовки 
менеджерів освіти вважаємо впрова-
дження в освітній процес інноваційних 
методів навчання, серед яких учені на-
зивають імітаційні ігри. Саме вони роз-
вивають творче мислення й перетворю-
ють набуті студентами знання й уміння у 
знаряддя творчої навчальної діяльності, 
максимально наближеної до майбутньої 
професійної праці. Застосування іміта-
ційних ігор в навчальному процесі дає 
змогу врахувати реалії сучасного етапу 
суспільно-економічного розвитку, учити 
студентів приймати рішення в умовах 
конфліктних ситуацій та відстоювати 
свої позиції. 

З цією метою опишемо розроблені 
нами самостійно або частково адаптова-
ні ігри «Перехресний запис ідей» та  
«Уяви майбутнє». 

Гра «Перехресний запис ідей». Мета 
гри: максимально генерувати ідеї в групі 
(щодо питання, що цікавить), обміну ними і 
побудова на їхній основі нових рішень. 

Правила та хід гри: Викладач (веду-
чий), описує тему, яку необхідно розви-
нути, або задає питання, на яке необхід-
но дати відповідь, наприклад, тема: 
«Роль керівника в управлінні навчальним 
закладом». Потім гравці отримують чисті 
картки, де їм необхідно в декількох фра-
зах записати власні думки щодо цього 
питання чи тематики. Наступний етап – 
кожний гравець передає свою картку 
гравцю, який сидить з правого боку. Ця 
картка виступає каталізатором і стиму-
лятором генерування  власних ідей, на 
основі вже записаних. У картку необхід-
но записати власні ідеї, що виникли на 
основі прочитаного, і знову передати 

картку направо. Етап запису ідей триває 
до того часу, поки на картці не буде ві-
льного місця від записаних ідей. Далі всі 
картки прикріпляються на дошці. Група 
гравців ще раз ознайомлюється з запи-
сами на картках і відзначає ті ідеї, які, 
на їхню думку, найактуальніші та найпе-
рспективніші. Результати обговорюють-
ся. Час на проведення гри – 30-45 хв. 

Стратегія проведення гри: Зазвичай 
у ході роботи в групах найбільш вагомі 
ідеї вдається висловити найактивнішим 
учасникам групи (екстравертам). Звісно, 
їхня робота дуже важлива, але при цьому 
досить важко почути тихеньких, дещо 
сором’язливих учасників, які, швидше за 
все, також мають цінні ідеї. У цій грі всіх 
завчасно попереджають про необхідність 
збереження тиші під час запису ідей на 
картки. Таким чином, кожний гравець 
зуміє генерувати ідеї, без оголошення їх 
перед усією групою, і, як наслідок, усім 
учасникам вдасться виразити свою дум-
ку. Також цінним є групове обговорення 
та пошук найкращих ідей. (Гра базується 
на ідеї взятої з книги Майкла Міхалко 
«ThinkerToys», методику проведення цієї 
гри описано в [10, с. 104]). 

Не менш ефективною є вправа  гра 
«Уяви майбутнє». Мета гри: уявити та 
описати ідеальне майбутнє у вигляді пос-
лідовності картинок (замальовок) з напи-
сами. Ця методика дає змогу уявити не 
лише майбутнє, а й будь-яку іншу тему 
та шляхом обговорення окреслити шляхи 
досягнення такої перспективи, також 
дає можливість з’ясувати, чи всі члени 
групи мають однакове уявлення про іде-
альне майбутнє. Особливо дієва вона в 
якості вправ на візуалізацію, оскільки 
дозволяє уявляти і створювати можливо-
сті. Тематикою гри обирається профе-
сійна підготовка майбутніх фахівців з 
освітнього менеджменту. Таким чином, 
студенти генерують ідеї щодо ідеальних 
методів навчання і визначають основні 
шляхи їх досягнення.  

Правила та хід гри: Гравці 
об’єднуються в 3–4 групи залежно від 
кількості осіб. Викладач (ведучий) оголо-
шує тему для обговорення «ідеальне май-
бутнє», вона починається зі слів: «Ідеаль-
не майбутнє для…», далі необхідне слово 
для теми обговорення, наприклад: успі-
шності студентів, освітнього середовища, 
виховних заходів, колективу групи сту-
дентів, екзаменаційної сесії, міжнарод-
них відносин закладу вищої  освіти, сту-
дентського самоврядування, стажування 
педагогів, самовдосконалення студентів, 
управлінських рішень, інноваційних 
освітніх технологій тощо. Далі протягом 
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20–25 хв. групи уявляють й генерують 
ідеї щодо ідеального стану ситуації, та-
кож визначають необхідні кроки для її 
реалізації. Усі свої ідеї гравцям необхідно 
зобразити на окремих картках у вигляді 
схематичних малюнків з написами та 
синхронізувати їх у певній послідовності. 
Ведучому потрібно наголосити на тому, 
що всі малюнки мають бути схематич-
ними, для наочності головне напис. На-
ступний етап (5 хв.) для підготовки роз-
повіді «Ідеальне майбутнє» та її презента-
ції (5-10 хв.). Після представлення презе-
нтацій усіма групами відбувається обго-
ворення та визначення тих пунктів пре-
зентації, які найбільше вразили та нади-
хнули учасників (Методику проведення 
цієї гри описано в [10, с. 95]). 

Головна роль у підготовчому процесі 
імітаційної ділової гри відводиться ви-
кладачеві, який має правильно організу-
вати й самостійну діяльність студентів, і 
аудиторну роботу, спрямовану на успіш-
ну побудову моделі управлінської діяль-
ності в освітній галузі. У процесі підгото-
вки до імітаційної ділової гри студенти 
повинні опрацювати теоретичний мате-
ріал. Проте подібна попередня підготов-
ка майбутніх фахівців не означає, що 
вся робота в аудиторії зводиться до про-
стої трансляції підготовлених монологів, 
діалогів й полілогів. Імітаційна ділова гра 
передбачає вести вільну дискусію про 
різні аспекти управлінської діяльності, 
що здійснюється через прийняття управ-
лінських рішень. Керувати ходом ділової 
гри може сам викладач або призначений 
ведучий з числа студентів, який добре 
обізнаний зі сценарієм гри. Імітаційна 
ділова гра як метод навчання у вищій 
школі має широкий потенціал викорис-
тання міждисциплінарних зв’язків, на-
приклад, знань, умінь, навичок і досвіду, 
набутого на заняттях з української мови 
(за професійним спрямуванням), психо-
логії, педагогіки тощо. На занятті у про-
цесі використання імітаційної ділової гри 
викладач може застосовувати стратегії 
діалогу-обміну думками та діалогу-
переконання. Результатом упровадження 
таких стратегій у межах ділової гри стає 
складання та схвалення плану заходів, 
розпоряджень, наказів, рекомендацій 
керівника навчального закладу. 

Висновки. Отже, в основі інтерак-
тивної технології лежить ідея кооперати-
вного навчання, згідно з якою студенти у 
процесі виконання спільних завдань на-
вчають один одного. Таким чином, на 
сучасному етапі розвитку вищої школи 
впровадження інноваційних педагогіч-

них технологій набуває особливого по-
ширення, оскільки педагоги, психологи, 
методисти фахових дисциплін, по-
перше, відчувають нагальну потребу в 
застосуванні таких методик, за допомо-
гою яких можна було б реалізовувати 
компетентнісно зорієнтований підхід до 
навчання студентів; по-друге, уже немо-
жливо у закладах вищої освіти виклада-
ти дисципліни традиційно, коли в центрі 
навчально-виховного процесу знаходить-
ся викладач як суб’єкт навчання, а сту-
денти перебувають на позиції «пасивного 
слухача» – об’єкта навчання. Упрова-
дження інноваційних педагогічних тех-
нологій у викладання професійно орієн-
тованих предметів уможливлює докорін-
но змінити позицію студентів, перетво-
ривши їх на суб’єктів навчання, співав-
торів навчального процесу; по-третє, пе-
дагогічна наука нагромадила достатню 
кількість класифікацій інтерактивних 
технологій, які здатні вдосконалити сам 
процес професійної підготовки майбут-
ніх фахівців. 
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METHODICAL PRINCIPLES OF INTERACTIVE 
TECHNOLOGIES USAGE IN PROFESSIONAL 

TRAINING OF FUTURE SPECIALISTS IN 
EDUCATIONAL MANAGEMENT  

Abstract. Introduction. The article is devoted to 
the role of interactive technologies in the professional 
training of future education manager. Special attention 
is paid to the methodological aspects of game ap-
proach application in the process of training education 
managers due to the versatility of this teaching meth-
od. Also practical and interactive components of teach-
ing methods facilitate the increase of the efficiency of 
future education managers training. The author also 
states, that today the variety of interactive teaching 
methods is rather wide. 

Purpose. The most effective methods are busi-
ness role-playing games, which are used in the system 
of training Master Degree students majoring in the 
specialty «Education Institution Management». 

Results. Сonsidered the classification of interac-
tive educational technologies, justified the importance 
of applying them in the formation of students’ profes-
sional skills required for a successful capture chosen 
profession are examples of using interactive technolo-
gies. We have developed the following role-playing 
games like «Crossover record ideas» (most generate 
ideas in a group about the issue that are interested in 
sharing and building on their basis new solutions), 
«Imagining the future» (imagine and describe the ideal 
development set the situation in the educational pro-
cess in the form of a sequence of pictures (images) 
with inscriptions) and «Manager» (on cards with tasks 
presented a different situation in the educational sec-
tor, which need to be addressed to the Manager of the 
educational institution). 

Conclusion. In the process of educational manag-
ers professional training interactive technologies are 
used to help students understand new concepts, they 
develop their professional interest and make the train-
ing process more creative and interesting. They should 
be used іn their professional competence formation. It 
gives an opportunity to structure the acquired 
knowledge, so that it forms students’ professional 
skills, which are necessary for the successful their 
future profession. 

Key words: institutions of higher education; ed-
ucation manager; professional training; interactive 
technology; teaching technologies. 
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ПРОБЛЕМА ЦІННОСТЕЙ ОСВІТИ СУЧАСНОГО СТУДЕНТСТВА 
У статті подано теоретичний аналіз про-

блеми цінностей освіти сучасної студентської 
молоді. Обґрунтовано поняття «цінності», «цін-
ності освіти» та «цінності освіти студентської 
молоді». Доведено, що  аксіологічний підхід спря-
мовує педагогічний процес на пошук і втілення 
оптимальних шляхів передачі особистості сус-
пільних цінностей. Виявлено ціннісний аспект 
освіти, який представлено у трьох взаємо-
пов’язаних блоках: цінність державна, цінність 

суспільна та особистісна. Установлено 
сутність аксіологічних аспектів освіти: 
цінність освіти для студента, цінність освіти 
для викладача та цінність освіти для суспіль-
ства. Схарактеризовано категорію «освіта» як 
фундаментальну основу, джерело створення 
реальних уявлень про справжні і уявні цінності 
людини, а також систему, що споживає, вико-
нує і продукує цінності. Розкрито та про-
аналізовано основні групи цінностей, до яких 
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