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Аннотация: в статье рассматриваются особенности организации и проведения деловой игры как 
активного метода обучения студентов вуза, методика оценки коэффициента эффективности де-
ловой игры, признаки и ее структурная схема, основные методические приемы и способы активиза-
ции учебной деятельности при ее проведении.
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Abstract: the article discusses the features of the organization and conduct of the business game as an active 
method of teaching university students, the methodology for evaluating the effi ciency coeffi cient of the business 
game, the signs and its structural scheme, the main methodological techniques and ways to activate educa-
tional activities during its implementation.
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В законе «Об образовании в Российской Фе-
дерации» подчеркивается, что в образователь-
ных организациях необходимо «создавать ус-
ловия для реализации инновационных образо-
вательных проектов, программ и внедрения их 
результатов в практику» [1]. Можно считать, что 
активные формы и методы обучения, направлен-
ные на усвоение знаний, формирование умений 
и навыков студентов, способствуют повышению 
эффективности и качества образовательного 
процесса в вузах.

Характерными особенностями активных мето-
дов обучения являются: высокая продуктивность 
формирования практических навыков и умений; 
повышенная информированность обучающих-
ся; уменьшение «заформализованности» обра-
зовательного процесса; высокий эмоциональный 
уровень; демонстративность, наглядность и др. 
Для применения активных методов обучения не-
обходимо соблюдать следующие принципы: со-
ответствие методов целям и задачам обучения, 
содержанию изучаемых тем, условиям и времени 
обучения, возможностям студентов и препода-
вателей, особенностям применения технических 
и вспомогательных средств обучения. Принято 
следующим образом классифицировать актив-
ные методы обу чения: 1) имитационные и 2) не-

имитационные. Имитационные методы делятся, 
в свою очередь, на игровые и неигровые и пред-
усматривают наличие имитации деятельности на 
основе построения ее модели. Это обеспечивает 
успешное решение педагогических задач. Неими-
тационные методы не требуют воспроизведения 
контекста профессиональной деятельности пе-
дагога и его взаимодействия со студентами [2; 3]. 
Характерным примером имитационных методов 
являются игровые методы (рис. 1).

Остановимся на деловой игре, поскольку ее 
использование в обучении студентов способству-
ет росту их познавательной активности и укре-
плению учебной мотивации. Проведение деловой 
игры строится на основе использования имитаци-
онной модели для решения профессиональных 
задач с целью ускорения освоения изучаемой 
дисциплины благодаря активизации учебной де-
ятельности обучающихся. Деловая игра может 
выступать механизмом производства и переда-
чи определенного опыта поведения в различных 
учебных ситуациях, так как побуждает студентов 
проявлять активность, инициативу, самоорганиза-
цию при решении ситуационных задач на профес-
сиональные темы.

Для организации и проведения деловой игры 
определяются игровые и функциональные цели. 
Первые характеризуются конкретной игровой си-
туацией с набором определенного количества 
баллов. Вторые обусловлены спецификой выпол-
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нения конкретных функций участниками. Их дей-
ствия имитируются в ходе игры.

Основным структурным элементом деловой 
игры является моделирование конкретных ситу-
аций. Построение модели осуществляется по-
средством принятия правил деловой игры, ко-
торые определяют ее сущность и соотношение 
всех ее компонентов. Правила игры разрабаты-
ваются на основе практического опыта и здра-
вого смысла, исходя из реальной ситуации. Их 
условно можно разделить на три вида с учетом 
построения модели имитационных процессов: 
«жесткие», «свободные», «промежуточные». 
«Жесткие» правила вырабатываются на основе 
формальной модели этих процессов, «свобод-
ные» правила – с учетом главных направлений 
развития событий на основе заранее написанно-
го сценария, а «промежуточные» правила содер-
жат элементы «жестких» и «свободных» правил 
одновременно.

Обязательными признаками деловой игры яв-
ляются: формулировка проблемы и общих целей; 
распределение ролей участников; учет фактора 
времени; наличие эмоционального напряжения и 
мотивации игроков; невозможность полной фор-
мализации сценария игры; динамичность измене-
ния обстановки; обратная связь; многоальтерна-
тивность решений; документальное обеспечение 
деловой игры; оценка результатов игровой дея-
тельности.

При подготовке к проведению деловой игры 
оформляется пакет документов, который вклю-
чает в себя развернутый план и характеристику 
игры; порядок и правила ее проведения; инструк-
ции участникам и ее руководителю; критерии оце-
нок; сведения об информационной базе; исполь-
зованную при подготовке литературу и приложе-
ния [4–6].

В зависимости от целей деловой игры струк-
турная схема ее проведения может быть пред-
ставлена по-разному. Авторская интерпретация 
схемы проведения деловой игры изображена на 
рис. 2.

Перед началом проведения деловой игры 
участники знакомятся с темой, целями, задача-
ми, учебными вопросами, правилами проведения 
игры и критериями оценок. После этого учебная 
группа делится на несколько подгрупп для выпол-
нения практических заданий, которые включают 
различные ситуационные задачи. Учебная ауди-
тория делится на учебные зоны. В каждой зоне 
выполняется конкретная практическая задача и 
участники решают определенный набор ситуа-
ционных задач. При этом выбор участников для 
решения задач может производиться тремя спо-
собами. Первый способ – руководитель деловой 
игры сам назначает участников для решения си-
туационных задач; второй – участников деловой 
игры для решения задач назначает руководитель 
подгруппы из числа студентов с учетом их подго-
товленности; третий способ – участники самосто-
ятельно выбирают, какие ситуационные задачи 
будут решать. Решение таких задач может прово-
диться двумя способами. Возможно либо приня-
тие решения в конкретной ситуации, либо выпол-
нение практических действий в экстремальной 
ситуации.

После решения ситуационных задач произ-
водится оценивание действий игроков с учетом 
времени выполнения задач, их правильности. 
Для этой цели разрабатываются определенные 
критерии оценивания, которые учитывают указан-
ные параметры. После решения ситуационных за-
дач всеми участниками может происходить смена 
мест, и на каждом учебном месте, где они реша-
ются, учебные подгруппы получают оценочные 

Рис. 1. Игровые методы обучения
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баллы с учетом их выполнения каждым студен-
том. После сложения всех баллов, полученных 
каждой подгруппой, подсчитываются суммарные 
баллы, которые дают возможность определить, 
какое место заняла конкретная подгруппа. Кро-
ме того, набор баллов отдельным участником по-
зволяет понять, какое место он займет по итогам 
проведения игры, и получить персональную оцен-
ку. Предложенная методика проведения деловой 
игры способствует развитию новых компетенций 
студентов, стимулирует их познавательную актив-
ность, интенсифицирует образовательный про-
цесс и, кроме того, развивает чувство коллекти-
визма, ответственность, дисциплинированность 
обучающихся.

Для оценки эффективности деловой игры как 
активного метода обучения В. Н. Антонцом [4] 
была разработана методика оценки коэффициен-
та ее эффективности Кэф., который определяется 
по формуле:

Кэф. = Кпр. + Кзн. + Кпол. ,

где Кпр. – коэффициент ее привлекательности;
Кзн. – коэффициент значимости;
Кпол. – коэффициент полезности.

Коэффициент привлекательности деловой 
игры определяется по формуле

              ,

где DИ – процент студентов, которым понрави-
лась игра и вызвала интерес;

DБ – процент обучающихся, которые были без-
различны к такому методу обучения;

DН – процент тех, которым деловая игра не по-
нравилась.

Коэффициент привлекательности лежит в 
пределах 1 ≤ Кпр. ≤ 3. Коэффициент значимости 
Кзн. определяется по формуле

          ,

где DСВ – процент студентов, считающих, что 
деловая игра оказывает существенное влияние 
на изучение курса;

DНВ – процент студентов, считающих, что де-
ловая игра оказывает незначительное влияние на 
изучение курса;

DБВ – процент тех, кто считает, что деловая 
игра не влияет на изучение дисциплины.

Коэффициент значимости Кзн. лежит в преде-
лах 1 ≤ Кзн. ≤ 3.

,.
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Рис. 2. Вариант представления структурной схемы проведения деловой игры
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Коэффициент полезности Кпол. определяется 
по формуле

          ,

где DП – процент студентов, которые получили 
существенную помощь при изучении дисциплины;

DГ – процент обучающихся, которые специ-
ально готовились к игре.

Коэффициент полезности Кпол. лежит в преде-
лах 0 ≤ Кпол. ≤ 4. При этом коэффициент эффек-
тивности Кэф. лежит в пределах 2 ≤ Кэф. ≤ 10.

Мы считаем, что предложенная В. Н. Антон-
цом методика позволяет получить обобщенный ко-
эффициент эффективности проведения деловой 
игры и, кроме того, дать рекомендации разработчи-
кам игры по ее совершенствованию с целью повы-
шения привлекательности, значимости и полезно-
сти игры. Так, авторы полагают, если коэффициент 
эффективности лежит в пределах 2 ≤ Кэф. ≤ 3,5, то 
разработка деловой игры не рекомендуется к ис-
пользованию; если коэффициент эффективности 
лежит в пределах 3,6 ≤ Кэф. ≤ 7,5, то разработке 
требуется доработка; если коэффициент эффек-
тивности лежит в пределах 7,6 ≤ Кэф. ≤ 10, то раз-
работка рекомендуется к внедрению. Указанные 
параметры, на наш взгляд, являются условными и 
могут незначительно изменяться как по верхним, 
так и по нижним значениям.

Исходя из изложенного, можно заключить, 
что деловая игра представляет собой сложную 
интерактивную обучающую технологию, которой 
присущи отдельные преимущества и недостатки. 
Можно выделить следующие преимущества дело-
вой игры как активного метода обучения.

1. В рамках непродолжительного времени про-
ведения деловой игры появляется возможность 
развить у обучающихся на основе имеющихся 
знаний, навыков, умений определенные компе-
тенции, необходимые для дальнейшей продуктив-
ной профессиональной деятельности.

2. Деловая игра позволяет эффективно осво-
ить новую учебную информацию, получить необ-
ходимые профессиональные умения и навыки.

3. Достаточное количество методических раз-
работок деловых игр позволяет преподавателям 
оптимально использовать их для реализации учеб-
но-воспитательных целей при проведении занятий.

4. Умелая организация деловой игры позволя-
ет интенсифицировать образовательный процесс 
и усилить его эмоциональную составляющую, что 
дает определенный педагогический эффект.

К недостаткам проведения деловой игры сле-
дует отнести следующие.

1. Имеются некоторые проблемы теоретиче-
ского и методического аспектов разработки и про-
ведения деловых игр, связанные с их качеством.

2. Уровень проведения деловой игры во мно-
гом зависит от владения обучающимися содержа-
нием изученного материала, который не всегда 
бывает достаточным. Данное обстоятельство не 
способствует повышению качества обучения при 
проведении деловой игры.

3. В настоящее время отсутствует единая ме-
тодика организации и проведения деловых игр, 
различается материальная база в образователь-
ных организациях. Это приводит к определенным 
сложностям в использовании имеющихся игровых 
методик.

4. Преподаватели, которые осуществляют 
подготовку и проведение деловых игр, не всег-
да обладают необходимыми психолого-педаго-
гическими компетенциями, требуемым уровнем 
управления игровым коллективом студентов, за-
трудняются эффективно и оперативно разрешать 
конфликтные ситуации, которые могут возникать 
в ходе ее проведения.

Итак, организация и проведение деловой игры 
как активного метода обучения предполагает под-
готовку к ней и самих обучающихся, и педагогов, а 
также требует наличия методических материалов, 
технических средств, что способствует повыше-
нию эффективности занятий, проводимых в игро-
вой форме, и формированию профессиональных 
компетенций у студентов.
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