
же тр эб а  вы раш аць канкрэтны я 
аргашзапыйныя i тэхналапчныя заданы. 
Стуваитыдзсйшчакщь у розных спуацыях, на 
розных этапах патэнтна-шфармацыйнага 
забестганяя у адпавсднасш з абраныш 
мэташ. Аж гэтага залсжаць стратэпя пошуку 
шфармацьв, размеркаваннс функцый пашж 
уххлыпхаш брыгады, ашипз шфармацьп i 
падрыхтоука справаздачы.

Таим эднам, адоипзуючы канкрэтныя 
сггуацьц патэнтна-шфаршидьшнай дзейнасш, 
студенты набываюць практычныя навыю 
вырашэнн* аргал пацы йны х пытанняу 
(раа*еркаваннсаб'емупращлунугрыбрыгады, 
сумссны выбор ацтымальных шляхоу 
пршадэетш патэнтных даслсдаванняу i гл.) 
i тэхналапчных задач (засвасннс в1дау 
шгхэвтнага пошуку, методьаа выкарыстання 
роэиых крыгац пры яго правядзенш, анал1зу 
атрыманай ш ф арм ацьп , падрыхтоух1 
справаздачы аб шггэнтных даследаваннях).

На працягу гульш яны працукщь з 
б!бл1яграф1чным1 i рэфератыуным1 
паказальшкамй крынйдоп ф1рменнай i 
рэкл амнай шфармацьп, эвяртаюцца да тэкстау 
розных щдау джументау.

Пры падрыхтоуцы справаздачы дае 
засвасннс исгадау графгчнага прадстаулсння 
атрыманай шфармацьй (схладаюцца таблщы, 
пстаграмы, ды*гра*ш, графвд i гл.).

ТаЕмчьшам,напрацягу гульш студэнты 
аналхзуюць рындх гатовых тэхналопй i 
прьмаюЩ) канкрэтныя сггуацыйньи рашэнш.

Але адзначаючы станоучы вы тк выка
рыстання Taxix актыукых форм навучання, як 
ДГ, неабхсдаападкраатщь i пэуныя адмоуныя 
моманты. шыя, на наш погляд, можна 

. офярмуяяваць наступным чынам.
1.Прав*дэеннсДГбыло(1 ссць)справай 

шклаачыха, прадметна-мстадычнай xaMicii; 
иават у рамках адной кафедры (не кажучы пра 
факультэт) не ставш ася пытан не аб 
прывядзешн выкарыстання ДГ у нейкую 
(адгашедную) ейггэму, якая, на наш поглад, 
павкгаа нрадугасажваш>:

— мзташвараванасць хожнай ДГ на 
разюхше творчых здольнасцсй студэнта;

— паслядоунасць саставу ДГ у 
адпавсднасш з праходжаннем i пераемнасцю 
щецыплш;

— шжнародныя сувязц 
-- правядзеннс хомплекснай (вынковай) 

ДГ у якасш атэстацьп (перад ДЭК).
2. Сёння, каш значнае месца у навучаль- 

ным працэсе адведзена ajh-аматызаваным 
тэхналопям, неабходна перагледзець тэматыку 
i змест правядзенш ДГ з улкам выкарыстання 
банха дадзеных.

3. Ул1чваючы узраставдчую ролю 
замежнай мовы у шфармацыйна- 6i6nisrpa- 
ф1чнай дзейнасш, мэтазгодна прадугледзець 
распрацоуку (разам з кафедрай замежных 
моу) ДГ на замежнай мове.

4. На наш погляд, неабходна умацавапь 
метадычны узровень ДГ, што лепш за усе 
можа зрабщь метадычная секиыя савста 
ФБ1С.

Яцэшч М.А.,
дацэнт

ДЗЕЛАВЫЯ ГУЛЬШ ЯК СРОДАК
АКТЫВ13АЦЫ1 ЗДОЛЬНАСЦЕЙ
СТУДЭНТАУ ПРЫ ВЫВУЧЭНН1 

КУРСА «1НФАРМАДЫЙНА- 
Б1БЛ1ЯТЭЧНЫ МАРКЕТЫНГ»

Згодна з новым вучэбным планам 
пяцйгадовага тэрмшу навучання на курс 
«1нфармацыйна-б1бл1ятэчны маркетинг» 
адведзена 70 гадзш, 36 з ix займаюць 
прахтычныя занятки а дакладней — дзелавыя 
гульш па розных напрамках маркетынгавай 
дзейнасшб1бл1ятэк i шфармацыйных службау. 
Сярод ix — устанауленне клраунщкай 
структуры для ажыццяулення маркетынгавай 
дзейнасш  б1бл1ятэк1, сегм ентацы я i 
пазщыяшраванне шфармацыйнага рынку, 
распрацоука праграмы маркетынгавай 
дзейнасш б1бл1ятэк1, распрацоука рзкламнай 
кампани, вывучэнне грамадскай рэпутацьй 
6i6niaTad i шш.

Своеасабл1васцю перал1чаных вышэй 
дзелавых гульняу з’згуляеица тое, што студэнты 
падчас ix правядзення працуюць у камандах 
па 3 - 4 чалавекь Прытым кожная з каманд 
вырашае агульную задачу. Вызначаеццалйэр.
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Яго роля заключаеццаутым, каб «пераплавии>» 
групу у каманду, забяспечьшь дасягненне 
пастауленых мэт, унесш уклад у працу групы, 
непасрэдна выканадь задание, сачыць за яго 
выкан аннсм.

Пад «камандай» разумесцца невялкая 
колькасць людзей з узаемадапауняльныш 
навыками якзя л1чаць сабе адказньпм за сваю 
справу i нам агант як1х наыраваны на 
дасягненне агульнай мэты i пэуных паказчыкау 
працы.

Чаму карысней працаваць са студэнтам1 
у камандах, а не групах? Для идказу на гэтае 
пытан не зроб1м параунанне.

Каманды Групы
Размерившие дцзрства Мойны, яуны лдар.

Асайстая/узаемная/ Асайстая авазиасць.
аказнасць

Калектыуны вынк. Ьцыщуальныя вынш.
Эфектыуньи абмерыиант Дыскуси ад пачатху да ш ш а 
з вьоарыстаннем мстаду i вырашэнне праблем,

«мазгавой атаю». абмеркаванне, прыняцце
рашэнняу.

Сумеская праиа. Размеркаванне прааы.

Перавагай работы студэнтау у камандзе 
з’яуляецца таксама i тос, што у адрозненне ад 
традыцыйнай дзелавой гульш маецца 
магчымасць пазбегнуць залйиняй дэтал1зацьй 
рол1 кожнага з яе удзельшкау: кожны з 
irpaKoy адказвае толып за свой невялiKi 
нак1рунак дзейнасш. У дзельнт каманды, 
наадварот, разам абмяркоуваюць вырашэнне 
ycix пастауленых перад iMi праблем. Гэта 
ператварае дзелавую гульню у спабортцтва 
каманд, кал1 кожная з ix дабауляе немйя 
новыя (лепшыя, незвычайныя) падыходы да 
ажыццяулсння пэунай мэты. Выкладчык: мае 
магчымасць на заключным этапе гульш 
вызначыць рэйтынг работы каманд, вызначыць 
лепшую з ix i лепшых у ей, засяродзщь увагу 
на нсдахопах як у дасягненш канчатковых 
вышкау, так i у аргашзацьп работы той щ 
шшай каманды. Зразумела, што ён павшен 
увесь час наз1раць за дзсйнасцю каманд.

Можна вылучыць наступныя асноуныя 
этапы работы каманд. 1.Уступны этап 
(пастаноука праблемы выкладчыкам).
2. Асноуны этап (выконвасцца студентам!).

2.1. Абмеркаванне праблемнай спуацьй (ПС).
2.2. Ана.тз вядомых варыянтау вырашэнняПС.
2.3. Рэкамендуемыя варыянты вырашэння 
(РВВ) ПС. 2.4. Анагйз РВВ ПС, вызначэннс 
станоучых i адмоуных момантау. 2.5. 
Абнародаванне дасягнугых вынйсау кожнай 
камандай. 3. Анагиз работы  каманд 
выкладчыкам i студэнтамь Урокл гульш.

Вельм1 важна псраканаць сам»х 
студэнтау у перавагах работы у камандах. 
Менавгга таму першая дзелавая гульия па 
курсу прысвечана апрацоуны тэхналогн 
работы каманды. Студэнтам прапануецЦа 
праблемная сггуацыя, не звязаная непасрэдна 
па змссту з шфармацыйна-б1бл1ятэчным 
маркеты нгам , напры клад с1туацыя ч 

~ав1якатастрофай, дзейнасцю фшансавых 
кампанш i шш. Вырашэннем ix займакпшаяк 
каманды, так i некалый асобных студэнтау. 
yciM даюцца папярэдне падрыхтаваныя 
матэрыялы з апюаннсм спуацьп i магчымых 
выхадау з яе. Студэнты. павшны выбрадь 
найбольш аптымальныя i жыццяздольныя, 
абгрунтаваць свой вы бар. Затым 
парауноуваюцца дасягненш каманд i асобных 
студэнтау.

I, нарэшце, што самае гапоунас. 
Неабходна даць адказы на пытанш: як дзялишся 
адказнасць у камандзе, ш 6buii выключаны з 
працы некаторыя яе удзельнш. Hi выявился 
лщэры, як можна ахарактарызаваць стыль 
л1дэра, ui было абмеркаванне шляхоу 
выканання задания, ui npauaeani людз! як 
каманда i шш.

Першы вопыт правядзення дзелавых 
гульняу у камандах паказау ix дастатковую 
эфектыунасць i зацшауленасць студэнтау. На 
занятках пры суттчае дух канкурэнцьп, 
спаборшцтва, што, несумненна, уэдзейшчае 
на акты втцы ю  здольнасцей студэнтау.
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