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Аннотация. В  статье на основе анализа научной литературы охарактеризованы при­
знаки игры как формы обучения на уровне высшего образования, ее преимущества 
и  недостатки, методические рекомендации для разработки. Результаты теоретического 
исследования учтены при подготовке и  проведении учебных занятий в  игровой форме 
с обучающимися вуза. Обобщение опыта работы позволило определить алгоритм и спо­
собы создания учебных занятий в  игровой форме, приемы обеспечения необходимых 
педагогических условий для преодоления недостатков игровой формы. Алгоритм вклю­
чает: целеполагание на основе формируемой компетенции и  вида занятия; определение 
содержания деятельности; составление системы учебных заданий; выявление особенно­
стей группы, влияющих на учебные и  игровые действия; определение игровой основы 
и  игровой задачи; подбор приемов воздействия на эмоциональное состояние обучаю­
щихся; подготовку средств обучения. В качестве основы для создания рассматриваются 
популярные игры, сюжеты известных фильмов. Выделены две функции игровых за­
дач: служить рамкой решения учебной задачи (качество выполнения учебного задания 
влияет на игровые достижения); обеспечивать преимущество при выполнении учебно­
го задания. Определены педагогические условия организации занятий в  форме игры 
и  приемы их обеспечения: для предупреждения фиксации внимания исключительно 
на игровой задаче предлагается прогнозирование обучающимися цели и  предстоящей 
деятельности на основе информации о формируемых компетенциях, подведение итогов 
по завершении каждого игрового этапа; для учета особенностей группы —  введение 
дополнительных игровых условий, модификация игры, организация учебной и  игровой 
деятельности каждого; для обеспечения соблюдения этических норм —  адаптация из­
вестных сюжетов и  форм, контроль преподавателем и  жюри; для создания благоприят­
ного психологического климата — обращение к популярным сюжетам и играм, исполь­
зование провокативных приемов; для обеспечения системы оценивания —  подробный 
инструктаж членов жюри, использование различных форм оценки и  предъявления ра­
боты.

Ключевые слова: игра; игровая форма организации учебной деятельности; провокатив­
ные приемы; геймификация; учебная задача; игровая задача.
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Abstract. Based on the analysis of the scientific literature, the paper describes the signs of the 
game as a form of education at the level of higher education, its advantages and disadvantages, 
methodological recommendations for development. The results of the theoretical study are 
taken into account when preparing and conducting training sessions in a  game form with 
university students. The generalization of work experience made it possible to determine the 
algorithm and methods for creating training sessions in a game form, techniques for providing 
the necessary pedagogical conditions to overcome the shortcomings of the game form. The 
algorithm includes: targeting based on the formed competence and type of occupation; 
Definition of activity content; development of a  system of training assignments; identification 
of the features of the group affecting educational and gaming activities; determining a gaming 
base and a  gaming task; selection of methods of influencing the emotional state of students; 
preparation of educational means. Popular games, plots of famous films are considered as the 
basis for creation. Two functions of game tasks are highlighted: to serve as a  framework for 
solving the educational task (the quality of the educational task affects game achievements); 
provide an advantage when performing a  training task. Pedagogical conditions for the 
organization of classes in the form of a game and techniques for their provision are determined: 
to prevent the fixation of attention exclusively on the game task, students are offered to predict 
the goal and upcoming activities on the basis of information about the formed competencies, 
summarizing the results after the completion of each game stage; to take into account the 
characteristics of the group — the introduction of additional game conditions, modification of 
the game, organization of educational and gaming activities of each; to ensure compliance with 
ethical standards  — adaptation of well­known stories and forms, control by the teacher and 
the jury; to create a  favorable psychological climate  — turning to popular stories and games, 
using provocative techniques; to provide an assessment system  — detailed instruction of jury 
members, use of various forms of assessment and presentation of work.

Keywords: game; game form of organization of educational activities; provocative techniques; 
gamification; educational task; game task.
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Введение

Проблема повышения качества образования остается одной из актуальных. 
Среди путей ее решения рассматриваются внедрение современных информаци­
онных технологий, совершенствование условий организации образовательной 
деятельности, поиск эффективных образовательных технологий и  т.  п. Вместе 
с  тем нельзя отрицать, что, помимо результатов, важно и  качество образо­
вательного процесса: «оценка обучающимися содержания, организации и  ка­
чества образовательного процесса» [1, с. 390], обеспечение возможности для 
личностного развития обучающихся [2, 3], «включая уровни учебной мотива­
ции, обучаемости, креативности» [4, с. 10]; психологическая комфортность для 
всех участников образовательного процесса [5]. Таким образом, при важно­
сти системных реформ на высшем уровне, нельзя недооценивать деятельность 
преподавателя, роль его профессиональной педагогической позиции: понима­
ния необходимости не только контролировать, но и  учить, создавать условия, 
когда студент сможет и захочет учиться. Одной из форм организации учебной 
деятельности, позволяющей формировать интерес к  дисциплине, познаватель­
ную мотивацию, может рассматриваться игра.

Безусловно, игровая форма организации учебной деятельности не является 
панацеей для решения проблемы повышения качества высшего образования. 
Однако нельзя отрицать, что игра обладает существенным потенциалом. Не­
обходимо отчетливо представлять преимущества и  недостатки игры, чтобы 
ее использование было оптимальным, а  игровая форма не стала самоцелью. 
Идея включения формы игры в  образовательный процесс на уровне высшего 
образования не нова: деловые игры вошли в  практику работы вузовских пре­
подавателей.

Новизна статьи обусловлена ее целью —  предложить алгоритм и  способы 
разработки учебных занятий в  форме игры, охарактеризовать приемы обеспе­
чения педагогических условий использования данной формы.

Достижение данной цели потребовало решить ряд задач: рассмотреть при­
знаки, преимущества и  недостатки игровой формы организации деятельности 
на уровне высшего образования, систематизировать существующие методиче­
ские рекомендации; предложить алгоритм и способы создания занятий в игро­
вой форме, приемы обеспечения педагогических условий применения формы 
игры на учебных занятиях в вузе.

Обзор литературы
Вопросы использования игровой формы обучения на уровне высшего об­

разования широко представлены в  научной литературе. Исследователями рас­
сматриваются различные аспекты: затруднения в  обучении, преимущества 
и  недостатки, виды игр, методические рекомендации по организации занятий 
в игровой форме. При этом отмечается возможность повышения эффективно­
сти обучения за счет применения игровых форм в  образовательном процессе 
[6–18].

К числу проблем в обучении студентов относят: трудности, связанные с из­
влечением знаний из памяти, неготовность обучающихся к волевому усилию, не­
достатки развития когнитивных способностей к восприятию и генерированию 
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новых идей [2], выполнение неинтересных заданий и упражнений, приводящее 
к  снижению уровня мотивации, пассивность студентов, отсутствие благопри­
ятного психологического климата [19]. Эти вопросы могут быть частично ре­
шены за счет использования игровой формы.

Отличительными признаками игры, используемой в  образовательном про­
цессе, являются: постановка одновременно и  учебной, и  игровой задач, для 
решения которых требуются специальные действия в  рамках обозначенных 
правил и  условий, оценка результатов [11, 13]. В  связи с  тем, что «педагоги­
ческая задача реализуется опосредованно через игровую задачу, игровые дей­
ствия и  правила» [11, с. 230], все игровые элементы подчинены образователь­
ной цели. Методическая целесообразность определяет применение игры как 
формы всего занятия или его части [11, 20].

В качестве целей включения в  занятие формы игры выделяют: создание 
инновации; получение знаний; организацию дискуссии; овладение навыками; 
освоение ролевого поведения и  т. д. [9]. Значит, игра оказывает комплексное 
воздействие на личность — на интеллект, эмоции и волю [6, 17, 21].

Преимущество игровой формы основывается на значимости соревнователь­
ности в  человеческой деятельности (в частности учебной) [7, 9, 10], стимули­
рующей активность, развитие навыков самостоятельной работы [6, 8] и готов­
ности к  сотрудничеству, что обусловливает социальную роль игры, реализует 
интерактивный подход [9]. Также игра позволяет создавать благоприятный 
психологический климат, когда атмосфера творчества, состязательности, «эмо­
циональные ресурсы игры» [11, с. 230] способствует сплочению обучающихся, 
их самоопределению и  самореализации [15], создает условия для воспитания 
культуры общения и  поведения. За счет увлекательности облегчается запоми­
нание [9, 11, 15], обеспечивается развитие внимания, познавательного инте­
реса, мотивации, формируется желание учиться, интерес к  профессиональной 
деятельности. Кроме того, игра позволяет реализовать деятельностный подход: 
организовать деятельность по овладению «в ходе игры опытом деятельности, 
сходным с тем, который они получили бы в действительности» [11, с. 230].

В контексте образовательной деятельности используется понятие гейми­
фикации (термин Н. Пиллинга, 2004 г.), предполагающее внедрение «игровых 
элементов в  неигровом контексте» [9, с. 26]. Отметим, что геймификация со­
относится с  использованием компьютерных игр, применением инструментов 
стимулирования —  баллов, уровней [18], т.  е. содержание игры не связано 
с учебным занятием, это способ организации жизнедеятельности. Поэтому по­
нятия геймификации и  игры как формы организации учебной деятельности 
нельзя считать равнозначными.

В педагогике представлена типология игр по различным основаниям, на­
пример классификация Г. К. Селевко [9]. В образовательном процессе на уров­
не высшего образования акцент делается на деловых и  ролевых играх [6, 8, 
13, 22], иначе —  «имитационных» [23, с. 175], проблемно­деловых [21]. Это 
обусловлено ориентацией на профессиональную подготовку путем имита­
ции, моделирования профессиональной деятельности. Исследователями вы­
деляются и  такие разновидности, как занимательные и  компьютерные игры 
[13, 22], неимитационные (неситуационные, интеллектуальные) игры [23], те­
атрализованные игры [22]. В  связи с  тем, что в  аспекте нашего исследования 
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рассматривается подготовка учебного занятия в  форме игры, представляется 
уместным понятие «дидактическая игра» как более широкое, способное вклю­
чать различные виды игр.

Таким образом, целесообразность учебных занятий в игровой форме в вузе 
не вызывает сомнения.

В аспекте методики подготовки занятия в  игровой форме в  литературе да­
ются следующие рекомендации: ориентироваться на учебные задачи; учиты­
вать особенности содержания осваиваемого материала и  уровень подготов­
ленности обучающихся, материально­технического оснащения [10]; включать 
элемент неожиданности [6]; стимулировать желаемые эмоциональные и  воле­
вые состояния [24]; использовать нестандартные задания [9], требующие вы­
работки и  осуществления плана действий для достижения цели [16, 24]; уточ­
нить правила игры [20]; детально разработать процесс игры и ее фасилитации 
преподавателем; определить систему стимулирования [17, 21]; организовать 
обратную связь [15]. Эти сведения составили основу для разработки алгорит­
ма подготовки задания.

Обзор научных источников позволил определить проблемы, которые надо 
решить на этапе подготовки занятия: связанные с  комплектованием команд 
(отношением обучающихся к  групповой работе, умением работать в  группе), 
подготовкой преподавателя [25]; определением критериев для оценки [6]; ри­
ском, что обучающиеся сосредоточатся на игровом процессе в ущерб учебному 
[9]. В  целом подготовка занятия в  игровой форме отличается трудоемкостью, 
поэтому преподавателю необходимы не только специальные знания, но и  го­
товность организовывать такие занятия.

Материалы и методы
Основными методами исследования стали анализ и  обобщение научной 

литературы, позволившие определить особенности игровой формы обучения, 
цели и  отдельные методические аспекты ее применения; разработка и  прове­
дение учебных занятий в  игровой форме, составившие эмпирическую часть 
исследования; включенное наблюдение, давшее возможность оценить эф­
фективность приемов разработки игр; описание и  обобщение опыта рабо­
ты, результатом которых стали алгоритм и  способы подготовки игры, при­
емы обеспечения педагогических условий организации учебной деятельности 
в игровой форме.

С января 2021  года по февраль 2022­го  были подготовлены и  проведены 
6 учебных занятий в форме игры с курсантами и слушателями (обучающимися 
заочной формы обучения, действующими сотрудниками уголовно­исполни­
тельной системы) ФКОУ ВО Кузбасский институт ФСИН России по дисципли­
нам «Профессиональная этика и  служебный этикет», «Пенитенциарная педа­
гогика», «Русский язык в  деловой документации». С  курсантами проводились 
квест по теме «Педагогический потенциал наследия А. С. Макаренко» (40 обу­
чающихся 2­го курса), игры «Джуманджи: Зов джунглей» по теме «Служебный 
этикет сотрудников уголовно­исполнительной системы» (для смешанной груп­
пы из 24 обучающихся с 1­го по 5­й курсы заместителей командиров взводов), 
«Игра престолов» по темам «Формы воспитательной работы с  осужденными» 
и  «Правовое воспитание осужденных» (72  обучающихся 2­го  курса), «Игра 
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в  кальмара» по теме «Письменная научная коммуникация» (16  обучающих­
ся 1­го  курса); со слушателями —  игра «Безумные крестики–нолики» по теме 
«Профессиональная этика и служебный этикет» (34 обучающихся 1­го курса).

Результаты исследования
Алгоритм разработки занятия в игровой форме может включать: целепола­

гание; определение содержания материала; подготовку системы учебных зада­
ний и выбор игровых основы и задачи с учетом особенностей учебной группы; 
обеспечение за счет провокативных приемов обучения [26] позитивного эмо­
ционального состояния у  обучающихся на протяжении всего занятия; подго­
товку средств обучения.

Формируемые компетенции, конкретизированные в  индикаторах достиже­
ния компетенции и планируемых результатах обучения дисциплине, вид учеб­
ного занятия обусловливают соотношение заданий, направленных на освоение 
знаний и формирование умений профессиональной деятельности.

Так, формируемые на практическом занятии в  форме «Игры престолов» 
по теме «Правовое воспитание осужденных» компетенции определяют сле­
дующую систему заданий, построенную в  логике «знания —  умения  — опыт 
деятельности»: актуализация знаний в  форме парной интеллектуальной ду­
эли, когда в  пары объединяются представители конкурирующих команд. 
Пары по очереди задают вопросы и  друг другу. Затем определяется пара­по­
бедитель и между членами этой пары проводится второй этап дуэли, в итоге 
выявляется один победитель; интерпретация и  обоснование предложенных 
преподавателем опорных конспектов (для каждой команды свой) с целью си­
стематизации знаний; задание аналитического характера (анализ видеообраз­
ца, каждой команде предлагается свой аспект для анализа); задание анали­
тико­конструктивного характера (решение кейса, одного и  того же для всех 
команд, но с  разными заданиями). Задание творческого характера не пред­
усматривалось: конспект занятия с  осужденными курсанты учатся создавать 
при освоении дисциплины «Воспитательная работа с  осужденными» на за­
вершающем этапе обучения.

Для того чтобы предупредить излишнюю сосредоточенность на игровой 
задаче в ущерб учебной, в начале занятия курсанты на основе сведений о фор­
мируемых компетенциях прогнозируют цели и  предстоящую деятельность, 
каждый этап завершается подведением итогов (зачем выполнялось задание). 
Жюри после объявления победителя оценивает достоверность выдвинутых ги­
потез.

Особенности учебной группы влияют как на отбор содержания работы, 
так и  на формы организации учебной деятельности. Их учет необходим, что­
бы предупредить риски, связанные с  комплектованием команд, и  негативные 
эмоциональные последствия состязательности.

Может потребоваться создание дополнительных игровых условий. Так, 
игра, проводимая с  курсантами, требует поиска баланса между соперниче­
ством и сотрудничеством.

Введение дополнительных элементов (карточек­событий, жетонов), отража­
ющих сюжетные ходы игры, позволяет придать интерактивный характер (дей­
ствие развивается непредсказуемо, определяется решениями команд­участниц, 
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что делает курсантов субъектами происходящего), обеспечивает ориентацию 
на сотрудничество.

Карточки­события позволяют организовать совместную деятельность 
команд, обучать сотрудничеству. Выполнение требований карточек­собы­
тий  — один из критериев для оценки. Приведем примеры: альянс (действуйте 
совместно с  другой командой); одобряй (похвалите ответ чужой команды, от­
метьте сильные стороны); подскажи (дайте подсказку соперникам); делегируй 
(распределите задание между всеми командами).

Жетоны требуют определить стратегию команды —  конкуренцию или со­
трудничество. В  начале игры участники знают значение жетонов, но не осве­
домлены о  содержании этапов, наугад раскладывают по числу этапов жетоны 
(одного вида или разные): определи последовательность отвечающих; добавь 
время для всех; забери время у всех; сюрприз (формулируется преподавателем 
с  учетом ситуации, например, необходимости снизить уровень конкуренции, 
оптимизировать время: скажи комплимент конкурентам; задай вопрос сопер­
никам; отмени / замени жетон одной из команд и т. п.). За счет этих дополни­
тельных условий удается, сохранив состязательность, ориентировать команды 
на сотрудничество.

При работе со слушателями одной из задач становится формирование уме­
ний групповой работы, поэтому на каждом этапе игры акцентируется внима­
ние на порядке работы в  группах.

Количество групп может потребовать модификации известной игры. Так, 
согласно рекомендациям о  количественном составе групп (7 +/– 2  человека), 
на занятии сформировано 3  команды, поэтому выбран вариант игры «Безум­
ные крестики­нолики».

Проведение занятия в  форме игры «Джуманджи. Зов джунглей» в  разно­
возрастной группе направлено на организацию взаимодействия «по вертика­
ли», обеспечение долговременного эффекта —  поддержание общения и  после 
занятия. Поэтому сформировано 5  команд, в  состав каждой вошли участники 
с  1­го  по 5­й  курсы. Это также позволило уравновесить шансы команд на по­
беду в игре и определило выбор игровой основы.

Таким образом, учет особенностей группы может привести к введению до­
полнительных игровых условий, инструкций по выполнению действий, моди­
фикации игры, распределению преподавателем участников по командам.

Постановка игровой задачи определяется сочетанием принципов узнавания 
и  новизны. Обращение к  популярным темам и  формам позволяет использо­
вать удовольствие от узнавания. Вариации известных сюжетов предполагают 
опору на наивный читательский реализм (в терминах литературоведения): 
участник ассоциирует себя с  героями произведения. Поэтому важно выбирать 
такие сюжеты, когда участники игры выступают в  роли персонажей, способ­
ных действовать в  сложных ситуациях.

Нами использовались следующие способы создания дидактической игры:
1. Сюжет кинофильма выступает обрамлением, рамкой для выполнения 

учебных заданий, т.  е. качество выполнения учебной задачи определяет про­
движение в игре. Например, в «Игре в кальмара» этап «Перетягивание каната» 
содержит задание прочитать текст, запомнить, затем одно утверждение при­
равнивается к  одному шагу в  перетягивании каната, который обозначается 
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карточкой­заместителем игрока с  номером, как в  фильме. Команда с  большим 
количеством шагов признается победителем.

2. Игровое задание дает возможность получить преимущество при выпол­
нении учебного задания:

 – получить подсказку, помощь для выполнения учебного задания: напри­
мер, в  «Игре в  кальмара» игра «Сахарные соты», модифицированная по 
принципу «Камень  — ножницы  — бумага», определила количество под­
сказок для каждой из команд;

 – определить очередность ответа или выбрать учебное задание: так, 
в «Игре в кальмара» на этапе «Кганбу» игроки выкладывают карточки­
заместители персонажей, соперники должны угадать, какое их количе­
ство — четное или нечетное. Если угадывают, то дают ответ на учебное 
задание (общее для всех команд), а  соперники, когда до них доходит 
очередь отвечать, не повторяют ранее названное, поэтому победа в игре 
дает преимущество при представлении результатов учебного задания.

Важным является этический компонент игры, поэтому требуется адаптация 
известных сюжетов и  форм. Так, в  «Игре в  кальмара» используются карточ­
ки­заместители персонажей игры, а  побеждает сохранившая больше условных 
игроков команда. В квесте команды за проигрыш на этапах лишаются игроков, 
которые переводятся в жюри; победителем квеста становится самая многочис­
ленная команда. В «Игре престолов» вводятся карточки­события, ориентирую­
щие на сотрудничество.

Условие проведения занятия в  игровой форме —  создание позитивного 
эмоционального состояния, активизация учебной деятельности за счет общей 
атмосферы на занятии. Реализация этого условия, помимо ранее охарактеризо­
ванного эффекта узнавания популярных сюжетов и игр, может достигаться при 
помощи провокативных приемов. Например, команда­победитель в   квесте 
по пенитенциарной педагогике награждается правом (по сути дополнитель­
ным заданием) исполнить гимн макаренцев, что вызывает удовлетворение 
у не ставших победителями.

В игре «Джуманджи. Зов джунглей» в начале занятия командам предлагает­
ся придумать наказания для проигравших, особо отмечается, что эти задания 
не должны быть унизительными. Преподаватель исключает недопустимые ис­
пытания. Команда, проигрывая этап, наугад вытягивает карточку с  испытани­
ем и  проходит его. Яркую реакцию вызывает ситуация, когда участники игры 
вытягивают карточку с  заданием, придуманным ими.

В «Безумных крестиках­ноликах» включаются дополнительные задания для 
проигравших на этапах: написать стихотворение, использовав рифмы: эти­
ка  — арифметика, нормы  — знакомы, сотрудниками  — судьбами; каждому 
члену команды продолжить фразу «Я люблю свою службу за…» и  др.

Также фактором эффективности занятия в игровой форме выступает орга­
низация судейства. Если в жюри входят обучающиеся, предлагается оценочный 
лист с  указанием критериев для оценки, выдаются эталоны ответов, работа 
контролируется преподавателем. В  игре «Безумные крестики­нолики» первое 
задание (письменное) оценивается преподавателем, второе (также письмен­
ное)  — на основе взаимопроверки, третье —  фронтально (после устного от­
вета команды задают вопросы, высказывают суждения).
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В связи с  тем, что ведущей задачей выступает учебная, то задействован 
должен быть каждый, в  том числе и  члены жюри, которые обобщают, выпол­
няют дополнительные задания.

Для того чтобы уложиться в  отведенное время, следует руководствоваться 
правилами: чем больше команд, тем меньше этапов; четко выдерживать время, 
отведенное на выполнение и представление задания.

Подготовка дидактической игры, действительно, отличается трудоемко­
стью, во многом вызванной разработкой средств обучения. Для эмоционально­
го воздействия, четкого хронометража целесообразно подобрать аудиозапись 
из фильма, составившего основу игры. Также могут применяться изображе­
ния для обозначения этапов, продвижения в игре (карта Вестероса). Требуется 
подготовить игровые карточки и учебные материалы.

Обсуждение и заключение
В заключение подчеркнем значительный обучающий, развивающий и  вос­

питательный потенциал учебных занятий в  форме игры: формирование инте­
реса к дисциплине, мотивации к обучению, содействие личностному развитию 
обучающихся.

Преимущества игровой формы организации учебной деятельности, связан­
ные с  функциями дидактической игры, несмотря на трудоемкость подготовки 
занятия и ряд потенциально проблемных точек, значительны.

Алгоритм разработки учебного занятия в  форме игры включает такую по­
следовательность: на основе формируемой компетенции и  вида занятия опре­
делить цель и  задачи; отобрать учебный материал; составить систему учебных 
заданий; учесть особенности учебной группы; определить узнаваемую игровую 
основу и  игровую задачу; выбрать приемы воздействия на эмоциональное со­
стояние обучающихся; подготовить средства обучения.

Как способ создания дидактической игры рассматривается адаптация попу­
лярных игр, сюжетов известных кинофильмов. При этом игровая задача может 
служить рамкой для решения учебной задачи или обеспечивать преимущество 
при выполнении учебного задания.

С целью реализации педагогических условий проведения учебных занятий 
в форме игры могут использоваться следующие приемы:

 – для предупреждения риска сосредоточения на игровой задаче —  про­
гнозирование обучающимися цели и  деятельности на занятии на основе 
информации о формируемых компетенциях, подведение итогов по завер­
шении каждого игрового этапа;

 – для учета особенностей группы —  введение дополнительных игровых 
или учебных условий, модификация игры, формирование команд препо­
давателем, организация учебной и игровой деятельности каждого;

 – для обеспечения соблюдения этических норм —  адаптация известных 
сюжетов и форм, контроль преподавателем и членами жюри;

 – для создания благоприятного психологического климата —  обраще­
ние к  популярным сюжетам и  играм, использование провокативных 
 приемов;

 – для обеспечения оценки —  подробный инструктаж членов жюри, ис­
пользование различных форм контроля и представления ответов.
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Подводя итог, отметим, что существует позиция: «Никого ничему нельзя 
научить. Можно только научиться». Однако эта точка зрения низводит педаго­
га до источника информации. Роль преподавателя значительнее: формировать 
и развивать интерес к дисциплине, организовывать взаимодействие, создавать 
условия для реализации когнитивных, социальных и  духовных потребностей, 
самоопределения и самореализации обучающихся в учебной деятельности, тем 
самым способствовать повышению качества образования.
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