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АННОТАЦИЯ. В процессе подготовки студентов-психологов к будущей профессии по-прежнему ак-
туален и востребован ответ на вопрос о том, какие именно обучающие приемы будут в наибольшей 
мере приближать их к реальной профессиональной практике. Один из них – игровой кейс – услов-
ное интерактивное средство познания, предусматривающее развитие профессиональных навыков в 
процессе решения конкретных трудовых задач, представленных в игровой форме. Целью исследо-
вания явилось расширение возможностей использования игровых кейсов в практике подготовки 
педагогов-психологов через обогащение игровым содержанием «внеконтекстных» компонентов 
кейса. В методологический аппарат исследования вошел обобщенный метод качественных структур 
И. Н. Калинаускаса – Б. В. Шмакова, позволяющий проанализировать игровой кейс по его струк-
турным компонентам и показывающий их внутреннюю согласованность и соотнесенность с при-
кладными задачами подготовки будущих педагогов-психологов. В статье предлагается алгоритм 
«перевода» классического ситуационного кейса в формат игрового кейса путем «обогащения» кон-
текста кейса игровым содержимым. В таком игровом кейсе игра становится продуктом, результатом 
работы самих игроков – студентов – в ходе решения профессиональной (кейсовой) задачи. Новизна 
и значимость результатов видятся в том, что в процессе работы с игровым кейсом студенты само-
стоятельно строят игровое пространство символической профессиональной ситуации, которая у 
психологов характеризуется слабой алгоритмизацией и предсказуемостью, а значит, требует для 
своего решения высокой профессиональной гибкости и навыков многовариативности предлагае-
мых решений. Именно игровой кейс, на взгляд авторов, используемый на этапе подготовки буду-
щих педагогов-психологов, обладает высоким потенциалом формирования прикладных навыков. 
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ABSTRACT. In the process of preparing psychology students for their future professional activities, the an-
swer to the question of which teaching methods will be the most closely related to real professional practice 
remains relevant and in demand. One of these methods is the game case, which is understood as a condi-
tional interactive means of learning that involves the development of professional skills through the solu-
tion of specific work tasks presented in a game format. The purpose of the study was to expand the possi-
bilities of using game cases in the practice of training teachers-psychologists by enriching the “non-
contextual” components of the case with game content. The methodological framework of the study in-
cludes the generalized method of qualitative structures by I. N. Kalinauskas and B. V. Shmakov, which al-
lows for the analysis of a game case, based on its structural components and demonstrates their internal 
consistency and relevance to the applied tasks of training future teachers-psychologists. The article pro-
poses an algorithm for “translating” a classical situational case into a game case format by “enriching” the 
case context with game content. In such a game case, the game becomes a product, the result of the players’ 
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own work as students in the course of solving a professional (case) task. The novelty and significance of the 
results lie in the fact that, in the process of working with a game case, students enter the game space of a 
symbolic professional situation, which is characterized by weak algorithmization and predictability among 
psychologists, and therefore requires high professional flexibility and the skills of multi-variability of the 
proposed solutions for its solution. It is the game case, in the authors’ opinion, used at the stage of training 
future teachers-psychologists, that has a high potential for the formation of applied skills. 

FOR CITATION: Smyk, Ju. V., Kachimskaya, A. Yu. (2025). Game Case as a Tool for Preparing Future Psy-
chologists for Professional Activities. In Pedagogical Education in Russia. No. 6, pp. 321–329. 

остановка проблемы и обос-
нование ее актуальности. 

Подготовка будущих педагогов-психологов 
представляет собой динамичный процесс, 
детерминируемый постоянно меняющими-
ся задачами, которые ставит перед психоло-
гом современное образование. Один из 
наиболее востребованных навыков – навык 
практической реализации различных тех-
нологий помощи субъектам образователь-
ных отношений. Готовность студента – бу-
дущего психолога к использованию в своей 
деятельности профессиональных технологий 
формируется в процессе обучения в высшей 
школе путем многократного решения разно-
го рода профессиональных задач. Представ-
ляется, что одним из наиболее результатив-
ных способов формирования этой готовно-
сти у будущих психологов будет являться ис-
пользование кейсов как образовательного 
инструмента, который в наибольшей мере 
приближает студента к ситуациям его реаль-
ной профессиональной деятельности. 

Стоит учитывать, что сегодня процесс 
профессионального обучения активно 
наполняется разнообразным игровым кон-
тентом, интерактивными, увлекательными, 
эмпирическими методами обучения, наце-
ленными на усиление позитивной мотива-
ции студентов к профессиональной деятель-
ности, активизацию творческого потенциа-
ла, переосмысление теоретического знания, 
его адаптацию к современным реалиям и 
легкую процедуру встраивания академиче-
ского знания в профессиональные рамки. 
В этой связи прогнозируема возможность 
объединения двух современных и эффек-
тивных образовательных практик – кейсов и 
игрового инструментария – в один обучаю-
щий метод – «игровой кейс», способный 
стать основой практико-ориентированного 
подхода в обучении студентов-психологов. 

Практика кейс-метода сегодня доста-
точно представлена в литературе. Авторами 
предлагаются различные направления ис-
пользования кейс-метода в процессе профес-
сионального обучения. Так, А. В. Чуриловым 
с соавторами описана технология конструи-
рования педагогических кейс-ситуаций для 
обучения студентов [13]; детализированы 
этапы работы с учебным кейсом [3]; произ-
ведена оценка эффективности проектиро-
вания решения ситуационных задач в про-
цессе обучения в высшей школе [6]. Кейс-

метод используется не только как техноло-
гия обучения студентов решению типичных 
профессиональных задач [5], но и как ин-
терактивный образовательный прием в 
структуре процедуры оценки знаний сту-
дентов [10], а также в диагностике сформи-
рованности профессиональных компетен-
ций студентов [19].  

В зарубежной научной и методической 
литературе при осмыслении результатов 
внедрения case-study T. C. Guetterman и 
M. D. Fetters указывают на надежность и ва-
лидность этого инструмента для качествен-
ного анализа профессиональной ситуации и 
возможности оценки корректности ее ре-
шения студентами [20].  

Широкое применение кейс-метод по-
лучил в практике подготовки будущих пе-
дагогов и психологов как актуальный ин-
струмент формирования профессиональ-
ных умений, способностей и как метод 
оценки уровня готовности к будущей про-
фессиональной деятельности [4; 8; 16].  

Если вопросы использования «чистого» 
кейс-метода достаточно проработаны в 
научной литературе и учебной практике, то 
проблематика игровых кейсов в контексте 
профессионального обучения представлена 
слабо. Вопросы, связанные с конструирова-
нием учебных игровых кейсов в области 
обучения психологии, которые позволяли 
бы формировать у обучающихся вполне 
конкретные профессиональные компетен-
ции, остаются недостаточно изученными. 

Целью нашей работы являлось расши-
рение возможностей использования игро-
вых кейсов в практике подготовки педаго-
гов-психологов через обогащение игровым 
содержанием «внеконтекстных» компонен-
тов кейса.   

Теоретический анализ литератур-
ных источников. В литературе последнего 
десятилетия кейс как образовательный при-
ем довольно подробно охарактеризован с 
различных сторон. Чаще кейс-метод (метод 
case-study, метод конкретных ситуаций, метод 
ситуационного анализа) определяется как 
«метод активного проблемно-ситуационного 
анализа, основанный на обучении путем 
решения конкретных задач – ситуаций 
(решение кейсов)» [15, с. 54]. Содержание 
данной технологии предполагает представ-
ление обучаемым учебного материала в ви-
де микропроблем, решение которых через 
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совместную активную сотворческую дея-
тельность будет способствовать прираще-
нию знаний. Основная идея кейс-метода – 
развитие способности прорабатывать раз-
личные проблемные ситуации, находить их 
решение, т. е. развивать навыки работы с 
информацией, а в условиях профессиональ-
ного образования – с профессиональной 
информацией, что важно с точки зрения 
полноты профессиональной подготовки. 

Примерная структура любого кейса 
включает в себя два основных блока: а) кон-
текстные (ситуационные) компоненты: вы-
мышленная или реальная ситуация, ее кон-
текст и авторские комментарии, объясняю-
щие все обстоятельства изучаемого события; 
б) внеконтекстные компоненты: вопросы и 
задания для анализа ситуации, приложения.  

Многообразие видов кейсов, активизи-
рующих учебный процесс, не позволяет на 
сегодняшний день представить исчерпыва-
ющую их классификацию. Наиболее зна-
чимыми основаниями для классификации 
обучающих кейсов, с нашей точки зрения, 
являются содержательные кейс-признаки. 
Например, «витальность» кейса: выделяют 
«мертвые» (содержащие исчерпывающую 
для решения кейса информацию) и «жи-
вые» (провоцирующие обучающихся на по-
иск дополнительной для решения инфор-
мации) кейсы. Подвижность кейса повыша-
ет его мобильность, актуальность и легкость 
встраивания в образовательный процесс.  

Еще один типологический кейс-
признак – методические приемы, использу-
емые в решении кейсов. По этому основанию 
выделяют учебные кейсы, решаемые мето-
дами инцидента, разбора деловой корре-
спонденции, ситуационного анализа, ситуа-
ционно-ролевых игр, игровым проектирова-
нием, дискуссией и пр. [15, с. 56]. Наиболее 
часто в профессиональном обучении психо-
логии можно встретить ситуационные кей-
сы. Однако каждый из вышеперечисленных 
вариантов способен активировать различ-
ные индивидуально-типологические осо-
бенности обучающихся и их навыки.  

Ценность кейс-метода как обучающего 
инструмента заключается не только в его 
широких возможностях тренировки учеб-
ных навыков и создания профессиональных 
установок, но и в его пластичности – воз-
можности легко встраиваться в различные 
дисциплины, обладающие многозначно-
стью решений и полисемантичностью 
научного поля, а также в возможности ин-
теграции с другими методологическими 
приемами и техниками профессионального 
обучения. 

В этой связи специфика психологиче-
ской науки делает ее гармонично сочетаемой 
как с классическими кейс-технологиями, 

так и с игровыми их вариациями. Так, пси-
хологическое познание требует погружения 
во внутренний мир личности, что невоз-
можно без организации диалога, в том чис-
ле с самим собой – познаваемым и позна-
ющим. Диалог в психологическом знании 
неисчерпаем, глубинно персонифицирован 
и личностно индивидуализирован. И здесь 
принципы построения кейс-технологий че-
рез организацию размышления и углубле-
ние вопросов, синтеза познания и действия 
раскрывают этот аспект психологического 
знания. 

Психологическое познание невозможно 
без сопряжения нынешнего – прошедше-
го – будущего как в объективном плане, так 
и в субъектном углублении, что требует 
умения практической ориентированности в 
проблемных учебных задачах и навыках со-
поставления фактов.  

Психологическое познание является 
образным, символическим, что требует не 
столько силы логического мышления и тео-
ретического знания, сколько умения парал-
лельного оценивания данных, интерактив-
ных рефлексивных и ориентированных на 
принятие решений действий. Этот аспект 
психологического знания хорошо отраба-
тывается в игровых формах взаимодействия 
студентов.  

Психологическое знание невозможно 
без личностных открытий – вторично выве-
денных из уже известных психологических 
закономерностей, – что ставит перед обуча-
ющимся особую познавательную задачу, 
разрешение которой возможно только через 
организацию в обучении диалога и самопо-
знания. Максимальная самостоятельность в 
поиске решений, использование свободной 
мыслительной активности, отсутствие фор-
мализованных готовых ответов – это те 
принципы построения кейсов, которые ра-
ботают на эту сторону психологической 
компетентности студентов. 

Психика как специфический объект 
психологической науки заметна в себе, 
окружающих и жизненных ситуациях, как 
следствие, возникает феномен «слияния» 
реального и идеализированного, разделить 
которые не получится простым абстрагиро-
ванием от личности, потребуются нестан-
дартные методы обучения. Например, иг-
ры, в которых, с одной стороны, присут-
ствует гипотетичность, некоторая услов-
ность рассматриваемой ситуации, с другой 
стороны – реальность. 

В практике профессионального обуче-
ния, ориентируясь на реальное профессио-
нальное поле проблемной ситуации (надси-
стему), играющий выполняет деятельность, 
связанную с решением конкретных профес-
сиональных, часто нестандартных, задач. 
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Погружая студентов в игровое поле, мы 
учим их балансировать между реальностью 
и условностью, что и создает развивающий 
динамический эффект: развивается участ-
ник игры, запуская движение в самой игро-
вой ситуации, к которой он возвращается 
после (рефлексия), усиливая собственные 
изменения.  

Известно, что метод конкретных ситуа-
ций (case-study) относится к неигровым 
имитационным интерактивным методам 
обучения. В то же время авторами постули-
руется промежуточное его положение меж-
ду дискуссионными и игровыми методами, 
чем подчеркивается игровой потенциал 
кейса [15]. 

Сами игровые образовательные техно-
логии достаточно прочно вошли в ряд обу-
чающих, развивающих, корригирующих 
педагогических средств. Построение обуче-
ния на основе игровых принципов расши-
ряет возможности для совершенствования 
педагогического процесса: для поддержа-
ния интереса обучающихся к учебной дея-
тельности, повышения мотивации, разви-
тия критического аналитического мышле-
ния, навыков принятия решений в условиях 
неопределенности, поиска нестандартных 
креативных решений в трудных ситуациях, 
развития навыков, востребованных совре-
менным рынком труда [9]. Игровые прак-
тики в образовании позволяют создавать и 
поддерживать единое проблемное поле 
участников, стимулировать межличностное 
диалогическое взаимодействие в рамках 
этого поля в системах «преподаватель – 
обучающийся», «обучающийся – обучаю-
щийся», организовывать работу в малых 
группах на основе кооперации и сотрудниче-
ства, в том числе в условиях дистанционного 
обучения [7], а также посредством игроре-
флексики соотносить игровое происходящее 
с профессиональной реальностью [11].  

Проработанность вопросов геймифика-
ции профессионального образования в ли-
тературе не обеспечивает ясности понима-
ния игрового кейса. Его трактовка в науч-
ной литературе, да и в самой образователь-
ной практике, недостаточно конкретизиро-
вана и представлена неоднозначно.  

Так, ряд авторов под игровым кейсом 
понимают «интерактивное дидактическое 
средство активизации познавательной дея-
тельности студентов, предусматривающее 
решение конкретной проблемной професси-
онально ориентированной ситуации, пред-
ставленной в игровой форме» [18, с. 115]. 
Игровой кейс может быть представлен де-
ловой игрой – поле, фишки, станции-
задачи, последовательно подлежащие ре-
шению, или ролевой игрой – с распределе-
нием ролей и фиксированных правил взаи-

модействия в рамках роли [1; 2].  
Возможности применения игрового 

кейса, так же как и его классической вер-
сии, разнообразны: обучающая и развива-
ющая функции, диагностика и экспертиза 
образовательных результатов, проведение 
промежуточной аттестации студентов, вне-
урочная деятельность и др.  

В целом игровой кейс большинством ав-
торов представляется как классический кейс, 
дополненный игровой составляющей: либо 
участникам группы раздаются игровые роли, 
либо вводится состязательный компонент. 
Как правило, игровая составляющая вводит-
ся в контекст кейса, в саму ситуацию.  

Подобное представление игрового кей-
са нам видится неполным, поскольку не в 
полной мере использует потенциал игры в 
контексте образовательной среды. Так, 
Н. И. Шершек, выделяя в структуре игры 
горизонтальный и вертикальные уровни, 
подробно рассматривает их развивающую 
роль [17, с. 112]. Горизонтальный уровень 
представлен разворачиванием трех компо-
нентов: вхождение в игру (становление иг-
роком); освоение роли (быть игроком); 
проживание роли (изменение отношения 
игрока к миру). Полагаем, именно горизон-
тальный уровень актуализируется в игро-
вом кейсе при внедрении игры в ситуаци-
онный его компонент.  

Однако в таком варианте кейса игнори-
руется вертикальный уровень игры, важный 
в образовательных условиях. Актуализация 
вертикального уровня происходит через 
мотивационный компонент – изменяется и 
преобразуется ценностно-игровая система 
личности; компонент активности – разви-
вает поведенческую и познавательную сфе-
ру человека; рефлексивный компонент – 
формирует навыки обратной связи, систем-
ную и предметную рефлексию [17, с. 113]. 
На наш взгляд, актуализация этого важного 
с точки зрения обучения уровня не всегда 
возможна в условиях задаваемой педагогом 
игровой ситуации и требует преобразования 
в другие игровые компоненты кейса. 

Исходя из представленных выше струк-
туры кейса и анализа литературных источ-
ников, можно увидеть, что модификация 
обучающего кейса в игровой кейс осуществ-
ляется через введение игровой составляю-
щей в первые два компонента конфигура-
ции кейса, тем самым мы получаем «ситуа-
ционный игровой кейс». Такой подход не 
является исчерпывающим. Он активизиру-
ет творческое начало педагога, предлагаю-
щего игровой формат кейса студентам, 
а творческую активность студентов поме-
щает в ограничивающие заданные рамки.  

В процессе обучения психологии, учи-
тывая специфику науки, нам видится необ-
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ходимым расширить границы продуктив-
ной активности студентов через разверты-
вание кейса в игровой формат самими сту-
дентами. Ниже представим обоснование и 
примеры игровых кейсов, используемых 
нами в обучении студентов-психологов. 

Методология и методы исследо-
вания. В исследовании нами были исполь-
зованы следующие теоретические методы: 
анализ психолого-педагогической и мето-
дической литературы на предмет использо-
вания игрового кейса как обучающего ин-
струмента; обобщение специфики психоло-
гического знания; обобщенный метод каче-
ственных структур (далее – ОМКС) И. Н. Ка-
линаускаса – Б. В. Шмакова [12, с. 164].  

Использование обобщенного метода ка-
чественных структур И. Н. Калинаускаса – 
Б. В. Шмакова позволило нам рассматри-
вать игровой кейс как единое целое – син-
тез распределенных частей. Аксиома этого 
метода – возможность анализа любого це-
лого по четырем аспектам: организация, 
связь, функционирование, координация.  

Аспект организации задает структуру 
объекта, его «тело», систему с определен-
ным и известным содержанием. Аспект 
связи позволяет понять, как целое связано с 
бо́льшим целым, со всем многообразием 
воздействий внешней среды или компонен-
тами надсистемы. Аспект функционирова-
ния предполагает продукт, который спосо-
бен выдать целое, полезность его функции 
для систем и надсистем, с которыми объект 
связан. Аспект координации подчиняется 
принципу единства, указывает на главное 
системное свойство объекта и дает возмож-
ность сопоставить с идеальным целым и 
точками исторических срезов.  

Согласно ОМКС динамика целого про-
исходит через точку координации, которая 
лежит за пределами этого целого, т. е. нахо-
дится в надсистемах, которыми выступают 
реальные профессиональные ситуации, за-
даваемые студентам в процессе обучения.  

Ход исследования включал определе-
ние на основе теоретического анализа лите-
ратуры специфики использования кейсов в 
современной психолого-педагогической 
практике. Осуществлялся анализ сложив-
шейся практики конструирования учебных 
игровых кейсов: оценка включенности иг-
рового наполнения в структуру классиче-
ского кейса и полноты актуализации игры в 
контексте профессионального обучения. 
Далее использовался метод качественных 
структур И. Н. Калинаускаса – Б. В. Шмако-
ва, позволивший нам проанализировать иг-
ровой кейс по содержанию структурных 
компонентов и соотнести их с прикладными 
задачами подготовки будущих педагогов-
психологов. На следующем этапе проводи-

лись конструирование игрового кейса путем 
обогащения игровым содержанием «внекон-
текстных» его компонентов и анализ прак-
тики их использования в рамках профессио-
нального обучения педагогов-психологов. 

Основной материал исследования. 
Воспользуемся методом качественных 
структур для раскрытия содержательной 
части игровых кейсов, используемых в под-
готовке психологов.  

Аспект организации будет соотноситься 
с ситуационной составляющей игрового 
кейса. В традиционном кейсе игровая ситу-
ация, как правило, заранее задается педаго-
гом и ограничивается игровыми ролями, 
функциями, правилами. По сути, такой кейс 
представляет собой ролевую или деловую 
игру, предлагаемую участникам.  

Аспекты связи и функционирования в 
игровом кейсе раскрываются в вопросах и 
заданиях, формулируемых педагогом для 
анализа ситуации. Аспект связи позволяет 
организовать познавательную активность 
участников. Аспект функционирования от-
слеживается через продукт, создаваемый 
студентами в рамках решения кейса, прояв-
ляясь в деятельностной и личностной ак-
тивности студентов. Здесь стоит отметить, 
что сам продукт, создаваемый участниками 
в ходе решения кейса, может носить игро-
вой характер. Игровые возможности кейса, 
задаваемые аспектом связи и функциони-
рования, как правило, в практике профес-
сионального обучения не задействуются.  

Координационный аспект в кейсе будет 
проявлен через рефлексивную деятельность 
(организованную в том числе через игровую 
форму), развивающую навыки построения 
продуктивного диалога, анализа проблем-
ных ситуаций, нахождение инновационных 
идей в решении профессиональных задач. 
Через этот аспект и будет обеспечиваться 
надситуационный обучающий эффект иг-
рового кейса.  

Итак, анализ литературы показал, что 
большинство обучающих кейсов относятся 
к «ситуационным игровым кейсам», в кото-
рых игровая составляющая заранее задается 
педагогом. Такой кейс представляет собой 
деловую или ролевую игру, в которую вклю-
чается студент, подчиняясь ее правилам, 
находясь в рамках заданной роли, ищет и 
предлагает решения кейсовых заданий.  

Примером такого кейса, используемого в 
практике подготовки педагогов-психологов, 
может являться деловая игра «Психолого-
педагогический консилиум». Кейс игры 
предполагает разрешение отдельных труд-
ностей ученика определенного возраста при 
освоении основной образовательной про-
граммы с разработкой программы психоло-
го-педагогического его сопровождения. 
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В игре студенты действуют и принимают 
решения в рамках заданных ролей – участ-
ников образовательного процесса: психо-
лог, логопед, социальный педагог, класс-
ный руководитель, учитель-предметник и 
др. Как выше отмечалось, данный типич-
ный кейс содержит игровую составляющую 
лишь как ситуационную задачу, и в этом мы 
видим ограничения использования подоб-
ных кейсов в учебном процессе. Игра, по-
мещенная в «тело» кейса, используется здесь 
как способ организации познавательной ак-
тивности студентов, при этом игнорируются 
другие ее возможности, связанные с форми-
рованием и отработкой прикладных компе-
тенций студентов-психологов: нахождение 
адекватных прикладных инструментов ре-
шения трудностей клиентов, владение ин-
дивидуальными и групповыми методами 
организации психологической помощи и 
ряд других.   

В этой связи нами в практике обучения 
психологов проектируются игровые кейсы, 
в которых игра является продуктом (ре-
зультатом функционирования команды), 
достижением работы самих студентов в 
рамках решения кейсовой ситуации. Пред-
ставим пример такого кейса – «Психолог в 
консультации».  

Контекст ситуации. Ожидания кли-
ента от психолога-консультанта могут быть 
различны. Клиент может ожидать, что пси-
холог: а) решит его проблему; б) даст умный 
совет; в) поставит диагноз и подберет лекар-
ство; г) сможет увидеть клиента «насквозь»; 
д) проявит сочувствие и жалость. Эти ожи-
дания не являются верными. Психолог, 
находясь в этих ролях, не сможет помочь 
клиенту. 

Задания к кейсу. 1. Проиллюстрируйте 
каждую из представленных ролей-
функций: подберите метафору и русскую 
народную сказку, демонстрирующие некор-
ректность позиции психолога в этих ролях. 
2. С целью осознания ограничений заданных 
ролей-функций психолога сконструируйте 
игровое упражнение, используя принцип 
«доминирующего образа» (ведущую мета-
фору). 3. Какова «правильная» роль (функ-
ция) психолога в психологической консуль-
тации? Также проиллюстрируйте ее через 
метафору и сказку.  

Пример решения кейса студентами 
(варианта А): роль психолога – решение 
проблемы клиента.  

Метафора: «Дает рыбу, а не удочку» 
(в правильном варианте – наоборот, психо-
лог снабжает клиента удочкой). 

Сказка: «Лиса и волк». 
Игровое упражнение: двое участников 

группы, принимая на себя роль «клиента» и 
«психолога», формулируют для себя поло-

жительные и отрицательные стороны по-
добной роли, записывая каждую на отдель-
ном листочке. Далее все участники садятся 
в круг и, «вылавливая» листочки, обосно-
ванно пытаются определить, к кому отно-
сится «плюс» или «минус». 

В представленном кейсе игровое содер-
жание «рассеяно» по всему кейсу. В ситуа-
ции определены некоторые ролевые пози-
ции, и организационно они задают границы 
познавательной активности студентов. Иг-
ровой компонент представлен в форме про-
дукта деятельности студентов (игровое 
упражнение), в форме ассоциативных мета-
фор и сказок, как результат работы с кейсом.  

Такой игровой кейс, с нашей точки зре-
ния, расширяет спектр развиваемых профес-
сиональных компетенций студентов, помо-
гая сфокусироваться именно на прикладных 
навыках, одновременно активизируя творче-
ские и социально-психологические качества 
студентов-психологов.  

Приведем пример еще одного игрового 
кейса с игровым вариантом решения – 
«Конфликт». 

Контекст ситуации. Алена, ученица 
7 класса, с начала учебного года стала объ-
ектом насмешек и унижений со стороны 
одноклассников. Все началось с того, что 
Алена после летних каникул стала носить 
очки. Одноклассники начали придираться к 
ее внешности, обзывать ее «очкариком», 
смеяться над ней на переменах и уроках. 
Приходя домой, Алена пыталась поговорить 
с мамой, но мама ссылалась на занятость. 
Алена отказалась носить очки и просила у 
мамы купить ей линзы или сделать опера-
цию на улучшение зрения, объясняя, что ее 
называют «очкариком» и обижают в школе. 
Но мама ей отказала, сказав: «Не неси 
чушь…». Девочка стала замкнутой, раздра-
жительной, стала прогуливать школу.  

Задания к кейсу. 1. Назовите признаки, 
свидетельствующие о психологическом 
насилии над ребенком. 2. Объясните, какие 
из указанных действий более эффективны 
для оказания помощи девочке: научить 
«давать сдачи»; перевести в другой класс; 
обратиться к классному руководителю; по-
говорить с одноклассниками; оказывать 
эмоциональную поддержку и повышать са-
мооценку девочки; найти увлекательные 
занятия. 3. Адаптируйте известную детскую 
игру «Да и нет не говорить, черный с белым 
не носить» для работы с классом и решения 
представленной проблемы.  

Игровой компонент данного игрового 
кейса предусматривает моделирование (про-
ектирование) какого-либо частного профес-
сионального приема и позволяет оценить 
сформированность у студентов следующих 
компетенций: 1) понимание учета возраст-
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ных особенностей при осуществлении про-
фессиональных психологических действий 
и интервенций; 2) владение способами и 
приемами управления психическими про-
цессами и состояниями в различных ситуа-
циях профессионального психологического 
взаимодействия; 3) навыки осуществления 
рефлексивных действий в ходе оказания 
психологической помощи субъектам обра-
зовательных отношений. 

В процессе работы с таким игровым 
кейсом мы помещаем студентов в игровое 
пространство символической профессио-
нальной ситуации. Ситуационная «начин-
ка» кейса условно может являться «не иг-
ровой», а вот задания к кейсу и их выпол-
нение представляют собой переход в игро-
вое пространство, самостоятельно воссозда-
ваемое студентами. В нем студенты полу-
чают навыки решения профессиональных 
задач и через рефлексию переходят в модель 
реальной профессиональной деятельности. 
Направление «перехода», безусловно, зада-
ется преподавателем на этапе конструирова-
ния контекста кейса и заданий к нему, но иг-
ровое пространство моделируется самим 
студентом – субъектом учебной и одновре-
менно профессиональной деятельности.  

Думается, что такой подход к проекти-
рованию и работе с игровым кейсом согла-
суется с ведущим методологическим прин-
ципом – личностным, разработанным 
С. Л. Рубинштейном. Он рассматривал че-
ловека как «изменяющего мир своей дея-
тельностью и одновременно создающего в 

ходе этой деятельности соответствующие 
внутренние предпосылки, внутренние уста-
новки человека, его внутреннее отношение 
к миру» [14, с. 148].  

Выводы исследования. Игровой 
кейс в процессе подготовки педагогов-
психологов обладает большим обучающим 
потенциалом, не только способным форми-
ровать знаниевый компонент компетентно-
сти будущих профессионалов, но и направ-
ленным на развитие практических навыков 
студентов. Для усиления последних видится 
необходимым перенести игровой фокус 
кейса на внеконтекстные его компоненты, 
предполагающие самостоятельную разра-
ботку студентом игрового пространства или 
частного профессионального приема в иг-
ровом формате, что способно сместить ак-
цент обучения на активную и разносторон-
нюю отработку прикладных профессио-
нальных навыков, активизируя творческие 
и социально-психологические качества сту-
дентов-психологов. 

Представляется закономерным, что по-
добный формат игрового кейса в процессе 
обучения студентов дополнительно иници-
ирует профессиональные трудности, свя-
занные с неопределенностью и неструкту-
рированностью алгоритмов оказания пси-
хологической помощи, что, в свою очередь, 
развивает у студентов-психологов устойчи-
вость к неопределенности, умение нестан-
дартно мыслить и моделировать малопред-
сказуемое будущее. 
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