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Снижение де-
нежной мас-
сы в ...... уве-
личило про-

цент 
(процент-

ная ставка 
+60%)

В ..... инфляция 
увеличивает 

номинальную 
процентную 

ставку
(процентная 
ставка +2%)

В ...... дефляция 
сокращает но-

минальную про-
центную ставку

(процентная 
ставка –1%)

Рост иностран-
ных инвестиций 

в ...... сократил 
процент 

(процентная 
ставка –4%)

Стерилиза-
ция денеж-
ной массы в 

...... дала свои 
плоды 

(процентная 
ставка –4%)

МЭР ...... стиму-
лирует част-
ные инвести-

ции снижением 
процента 

(процентная 
ставка –3%)

Экономика ...... 
попала в «ло-

вушку ликвид-
ности»

(процентная 
ставка  не изме-

няется до кон-
ца игры)

Огромная ин-
фляция в ...... 

привела к росту 
процента

(процентная 
ставка +10%)

Т. А. Анисовец
ст. преподаватель кафедры экономической теории  

НИУ ВШЭ в Санкт-Петербурге

ПРОВЕДЕНИЕ ДЕЛОВЫХ ИГР В СТУДЕНЧЕСКОЙ АУДИТОРИИ  
С РАЗНЫМ УРОВНЕМ ПОДГОТОВКИ

Что такое деловая игра?

Деловые игры достаточно давно появились в педагогической прак-
тике, но, тем не менее, они не часто встречаются в текущей деятельно-
сти педагогов. Связано это часто с тем фактором, что многие уверены, 
что деловые игры применяются только в обучении экономическим дис-
циплинам и для их проведения необходимо использовать специализи-
рованные автоматические комплексы.

Деловые игры это активная форма обучения, которая повышает ре-
зультативность учебной деятельности. Деловая игра может моделиро-
вать еще и психологические, педагогические ситуации, а также дает 
возможность их анализировать и вырабатывать определенные навы-
ки поведения в дальнейшем. Использование такой формы работы, при 
которой студенты входят даже в роль обычного потребителя, прибли-
жает теоретизированное обучение к реальной действительности, тре-
буя от студентов взаимодействия, творчества и инициативы. Игровое 
сопровождение изучения материала позволяет поддерживать постоян-
ный высокий интерес у учащихся к содержанию курса, активизирует их 
самостоятельную деятельность, формирует и закрепляет практические 
навыки. Особенно это важно при обучении студентов с разным уров-
нем подготовки.

В ходе деловой игры студенты приобретают способность анализи-
ровать специфические ситуации и решать новые для себя не только 
профессиональные, но и повседневные задачи.

Такая форма организации преподавания позволяет в группах с раз-
ным уровнем подготовки:

– выполнять учебную программу в условиях значительного сокра-
щения времени;

– получить навыки определения, анализа и решения поставленных 
проблем (ситуаций);

– выявлять причинно-следственные связи между различными ди-
дактическими единицами;

– получить студентами навыки групповой работы.
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Использование игрового метода в обучении студентов с разным 
уровнем подготовки дает следующие преимущества:
1.	 Возможность ухода от абстрактного характера учебного предмета к 

реальной профессиональной деятельности, системному характеру 
используемых знаний.

2.	 В зависимости от целей, поставленных преподавателем, возмож-
ность варьирования как «ширины» рассматриваемых вопросов, так 
и глубины их изучения. Это способствует вовлечению в процесс обу-
чения студентов с разным уровнем подготовленности.

3.	 Способствует социальному взаимодействию студентов, т. к. тем или 
иным образом преподаватель «включает» в игру всех обучаемых.

4.	 Насыщенность процесса обучения обратной связью, причем более 
содержательной, чем в традиционных методах обучения, при ис-
пользовании которых, весьма сложно добиться от студентов поста-
новки вопросов, связанных с тем, что им непонятно. В игре такие во-
просы появляются сразу по ходу действия.

5.	 Традиционные методы обучения основываются на интеллектуаль-
ной сфере студентов, в игре также проявляются иные качества сту-
дентов. В данной форме усиливается не только эффект преподава-
ния, но и воспитания. С помощью игры преподаватель может вво-
дить определенные стили поведения, прививать студентам мораль-
ные нормы.

6.	 Процесс обучения провоцирует включение рефлексивных процес-
сов, предоставляет возможность осмысливания полученных резуль-
татов.

7.	 Студентам предоставляется возможность работать в удобном для 
них временном и скоростном режиме.

В зависимости от конкретных целей, которые ставит перед данной 
аудиторией студентов педагог, такую форму занятий можно проводить:
1. Перед лекционными занятиями. Такой подход дает возможность вы-

явить проблемы в знаниях студентов, т. к. деловая игра рассчитана 
только на их личный опыт. Выявленные в процессе деловой игры 
проблемы должны быть рассмотрены на предстоящих лекциях, что в 
свою очередь вызовет к ним дополнительный интерес.

2. После прочтения цикла лекций. В этом случае игра опирается на зна-
ния, которые уже были даны студентам и материал закрепляется на 
качественно новом уровне.

3. В процессе всего учебного процесса в качестве сквозной деловой 
игры. Особенно это перспективно в накопительной системе оцени-
вания знаний студентов, принятой в НИУ ВШЭ, но требует очень се-

рьезных разработок элементов игры от самого преподавателя, начи-
ная от идеи игры до включения отдельных элементов в разные раз-
делы курса.
Эффективность деловой игры можно проанализировать по 3 факто-

рам:
•	 экономия учебного времени;
•	 форма контроля;
•	 развитие коммуникативных способностей студентов.
Исследователи установили, что «при лекционной подаче материала 

усваивается 20% информационного материала, в то время как в дело-
вой игре 90%». Кроме того, использование деловых игр при обучении 
студентов позволяет уменьшить время, отводимое на изучение отдель-
ных дисциплин на 30–50%, при достижении большего эффекта, чем при 
традиционной подаче материала20.

Характеристика основных видов деловых игр

Можно выделить несколько наиболее подходящих видов деловых 
игр для обучения студентов с разным уровнем подготовки.
1. Метод анализа конкретных ситуаций (или кейсы). Студентам пред-

лагается ситуация, связанная с определенным изучаемым материа-
лом. Их задача — принять коллективное решение по данной ситу-
ации. Как будет приниматься коллективное решение — это вопрос 
преподавателя. Возможна позиция, когда педагог сам распределит 
студентов на группы, а также предложит способ решения поставлен-
ной проблемы. Возможен подход, когда студентам предлагается са-
мостоятельно поделиться на различные группы и выбрать способ ра-
боты в команде. В такой форме деловой игры очень хорошо изучать 
такие темы дисциплины, которые весьма трудны и нудны для тради-
ционной формы подачи материала. В целях активизации деятельно-
сти студентов, по окончании работы можно организовать публичное 
обсуждение результатов решения поставленной проблемы. Особен-
ностью данного вида деловой игры является то, что возможно нали-
чие нескольких альтернативных решений предлагаемой студентам 
проблемы.

2. Ролевые игры. В процессе такой игры, для поиска выхода из конкрет-
ной ситуации, студентам предлагаются роли, которые могут носить 
индивидуальный или групповой характер. Задача игры — выработ-
ка для исполнителя каждой роли на каждом этапе игры оптимальной 

20 Игровые занятия в строительном вузе: Методы активного обучения /Под ред. профессо-
ров Е. А. Литвиненко, В. И. Рыбальского. — К.: Вища шк., 1985. — 303 с.
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стратегии поведения. Такая форма работы позволяет экономить зна-
чительное количество учебного времени, так как одна и та же ситу-
ация параллельно отрабатывается в нескольких вариантах решения. 
В конце игры преподаватель организует публичное обсуждение по-
лученных результатов.

3. Имитационные игры. Особенностью данного вида деловой игры яв-
ляется отсутствие конфликтной ситуации. В процессе проведения 
имитационной игры у каждого студента (или группы студентов) мо-
жет быть одна и та же игровая цель или они могут моделировать де-
ятельность конкретных работников фирмы.

4. Организационно-деятельностные игры. Это самый сложный для ор-
ганизации вид деловых игр, т. к. он предполагает хорошую доигро-
вую подготовку студентов. Это связано с комплексом проблем, кото-
рый студентам необходимо разрешить в процессе игры. Преподава-
тель должен координировать коллективную деятельность участни-
ков игры, их личностное и межгрупповое общение на всех этапах.

Принципы построения деловой игры

Деловая игра строится на нескольких принципах21:
1. Принцип имитационного моделирования конкретных условий. Моде-

лирование реальных условий профессиональной деятельности спе-
циалиста является основой методов интерактивного обучения.

2. Принцип игрового моделирования содержания и форм профессио-
нальной деятельности. Реализация этого принципа является необхо-
димым условием учебной игры, поскольку несет в себе обучающие 
функции.

3. Принцип совместной деятельности. В деловой игре этот принцип ре-
ализуется посредством вовлечения в познавательную деятельность 
нескольких участников. Он требует от преподавателя выбора и ха-
рактеристики ролей студентов, определения их полномочий, инте-
ресов и средств деятельности.

4. Принцип диалогического общения. В этом принципе заложено необ-
ходимое условие достижения учебных целей путем коллективного 
обсуждения. Либо одну и ту же роль «исполняет» группа студентов, 
либо они во время игры взаимодействуют между собой.

5. Принцип двуплановости. Этот принцип отражает процесс развития 
реальных личностных характеристик специалиста в игровых усло-

21 Вербицкий Л. Л. «Психолого-педагогические особенности деловой игры как формы 
знаково-контекстного обучения» //Игровое моделирование: Методология и практика/ 
Под ред. Ладенко И. С., Новосибирск: Наука. 1987 г., с. 78–99.

виях. Преподаватель ставит перед студентами «двойственные» цели, 
отражающие реальный и игровой контексты в учебной деятельно-
сти.

6. Принцип проблемности содержания имитационной модели и про-
цесса её развертывания в игровой деятельности.

Этапы разработки деловой игры

Можно выделить следующие этапы разработки игры:
1.	 Постановка проблемы и определение тематики игры. Преподаватель 

должен вначале определить, для каких целей он собирается ввести в 
обучение деловую игру, будет ли она тематической или сквозной.

2.	 Определение вида деловой игры. На этом этапе преподаватель вы-
бирает под конкретные условия тот вид деловой игры, который даст 
максимальный обучающий результат на определенном этапе усвое-
ния материала.

3.	 Определение главных закономерностей игры — связей, отношений, 
исходя из проблемы, являющейся основой деловой игры. На этом 
этапе определяется необходимая степень детализации представле-
ния объекта игры. Все понятия, использующиеся в игре должны ясно 
прослеживаться, но не быть слишком очевидными.

4.	 Создание плана игры. На этом этапе продумываются основные игро-
вые события. Ситуация должна предполагать неоднозначность ре-
шений, содержать элемент неопределенности, что обеспечивает 
проблемный характер игры и личностное участие студентов. Пра-
вила игры формулируются однозначно и определенно. В «конструк-
ции» игры необходимо заложить возможность каждому игроку при-
нимать решения и обеспечить осознание этого участниками. Это до-
стигается при помощи комплекта документов игры (или инструкции 
для участников22). Для облегчения разработки и проведения игры, а 
также усвоения участниками правил необходимо, чтобы каждый до-
кумент был ориентирован на определенного игрока (игрока опреде-
ленной роли).

5.	 Определяется перечень решений, которые могут принимать студен-
ты. В игре необходимо отражать не все разнообразие факторов, дей-
ствующих в реальной ситуации, а только наиболее значимые. Тогда 
игра становится нагляднее, а студентам легче принимать решения. 
Субъективная вероятность происходящих событий не должна быть 

22  В Приложении 1 в качестве примера подобной инструкции приведены исходные дан-
ные одной из деловых игр по учебной дисциплине «Микроэкономика», используемое при 
обучении студентов факультета социологии.
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ни слишком низкой (иначе будут воспроизводиться частные схемы 
поведения), ни слишком высокой (есть опасность принятия привыч-
ных решений). Чем больше свобода для выбора решений, тем актив-
нее студенты включаются в игру.

6.	 Определение параметров связей между факторами, которые нуж-
но отразить в игре. Они должны быть такими, чтобы вызвать по-
следствия, характерные для моделируемой деятельности. Необхо-
димо определить взаимодействие параметров на каждом этапе дея-
тельности студентов. Не все параметры могут определяться количе-
ственно. В этом случае при конструировании игры применяются экс-
пертные оценки.

7.	 Формирование данных. На этом этапе определяются размерность 
основных параметров, закономерности и взаимодействия, а также 
приводятся таблицы и рисунки. 

8.	 Формулирование правил, распределение ролей по игрокам, опре-
деление системы штрафов и поощрений, критериев выигрыша 
(или оценивания) и доведение их до сведения студентов. Результа-
ты игры могут быть очевидны — выражены количественно, а могут 
оцениваться экспертами. На этом этапе преподаватель также опре-
деляет принцип участия студентов в каждой группе. Возможна ситу-
ация, когда все члены одной группы получают одинаковое «возна-
граждение», или наоборот — выделение каждого отдельного игрока 
и его оценивание. Важно заранее продумать стимулы, обеспечиваю-
щие высокую вовлеченность студентов в игровую деятельность. Они 
должны достигнуть результата, а не получить некоторый игровой вы-
игрыш. Необходимо постоянно поддерживать обратную связь со сту-
дентами. Она должна отражать развитие игры в результате принято-
го решения и хорошо дифференцировать игроков.

9.	 Окончательная коррекция игры — уточнение связей, параметров, 
проверка расчетов, анализ реальности ситуаций. Такая коррекция 
может проводиться перед каждым новым этапом проигрывания. 
Игра не принесет должного результата, если плохо продумана после-
довательность действий и взаимосвязи участников, события не раз-
виваются во времени, список решений задан, но не ясно как осущест-
вляется отклик на принятые решения, ход игры требует постоянного 
вмешательства преподавателя.

Этапы игры

Классическая деловая игра имеет три этапа: подготовительный, 
сама игра, постигровой анализ.

Основными составляющими подготовительного этапа являются:
•	 формирование групп экспертов;
•	 формирование списка участников игры и рабочих групп;
•	 формирование организационной группы;
•	 установочный семинар (если необходимо — на него выделяется 

отдельное время).
Один и тот же студент в деловой игре может выполнять не одну роль. 

Один из подходов выявления различных ролей в группах разработал 
Р. Бейлс. Он фиксировал при помощи метода наблюдения те реальные 
проявления взаимодействий, которые можно было увидеть в группе 
детей, выполняющих некоторую совместную деятельность. Ниже при-
ведем перечень ролей студентов, которые могут проявиться в деловой 
игре. Эти роли можно разделить на 3 группы — роли, способствующие 
выполнению задания, важные для сотрудничества и роли, затрудняю-
щие сотрудничество.

К первой группе относятся роли, способствующие выполнению за-
дания:
1.	 Инициатор — участник, который чаще, чем другие, предлагает новые 

решения, вносит предложения, изменяет точку зрения на цели рабо-
ты группы. Эти предложения могут касаться поставленного в группе 
задания, проблемы организации работы в группе и т.д.

2.	 Последователь — подхватывает новую инициативу, расширяет ее, 
помогает в реализации начатых в группе дел.

3.	 Координатор — способствует правильному «разделению труда». 
Следит, чтобы в группе не занимались несколькими делами одновре-
менно, чтобы все имели занятие, чтобы действия не дублировались.

4.	 Ориентирующий — прокладывает путь и определяет направление 
работы группы в соответствии с какими-то внешними ориентирами. 
Кроме того, он обсуждает в группе вопросы о том, как быстро группа 
развивается, далеко ли она находится от цели, в каком направлении 
работает и др. «Ориентирующий» обращает внимание на уровень 
увлеченности деятельностью в группе, следит за бюджетом времени.

5.	 Оценивающий — оценивает деятельность отдельных членов и всей 
группы, актуальность ситуации, сравнивает с целями полученный 
результат, подводит итог в конце занятия.

6.	 Ищущий информацию — часто ставит вопросы и пытается получить 
на них ответ, побуждает членов группы к действию, принятию реше-
ний.

Ко второй группе относятся роли, важные для сотрудничества в 
группе и ее развития:
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1.	 Поощряющий — мотивирующий и «подталкивающий других» к уча-
стию в групповом процессе, вовлекает малоактивных и молчащих чле-
нов в работу группы, демонстрирует понимание чужих идей и мнений.

2.	 Гармонизатор — поощряет студентов к совместной деятельности, 
разрешает конфликты, пробует преодолеть противоречия между 
участниками, стремится к компромиссу.

3.	 Снимающий напряжение — старается снять напряжение в трудных 
ситуациях, часто шутит, говорит остроумные вещи и т.п.

4.	 Блюститель правил — обращает внимание, когда кто-то из членов 
группы нарушает правила. Сам всегда исходит из общепринятых в 
группе положений и принципов. Напоминает о нормах и правилах 
совместной работы и коммуникации в группе. (Здесь следует сделать 
отступление и привести пример, когда блюститель правил начинает 
вводить свои собственные правила, понимая, что он на этом участ-
ке работы «главный», поэтому следует таким образом распределить 
условия выполнения задания, чтобы данные игроки не имели стиму-
лов к нарушениям).

К третьей группе относятся роли, затрудняющие сотрудничество в 
группе и ее развитие:
1.	 Блокирующий — противостоит групповым инициативам, подверга-

ет сомнению важность того, что происходит в группе. Когда личные 
цели противоречат групповым, выбирает первые.

2.	 Ищущий признания — независимо от того, что происходит в груп-
пе, старается обратить на себя внимание, напоминает о своих заслу-
гах, демонстрирует свои способности и возможности во всех мало-
мальски благоприятных ситуациях. Старается быть в центре внима-
ния группы, удивить, заинтересовать своей личностью, вызвать вос-
хищение, жаждет похвалы.

3.	 Доминирующий — часто мешает другим высказаться, стремиться за-
нять позицию лидера в группе. Навязывает свое мнение, пытается 
манипулировать другими участниками.

4.	 Избегающий работы в группе — не поддерживает групповых иници-
атив, стремится быть в стороне. Избегает рискованных для него дей-
ствий и ситуаций. Склонен отмалчиваться или давать малозначащие, 
уклончивые ответы. Важным аспектом групповой деятельности явля-
ется принятие решения. Ниже приводится перечень основных типов 
принятия решений в группе:

5.	 Незаметное решение. Четкой позиции в дискуссии не высказано, ре-
шение возникает как бы само по себе, без его полного осознания 
участниками дискуссии.

6.	 Авторитетное решение. Четкая позиция авторитетного члена группы 
оказалась бесспорной, решением группы эта позиция принята един-
ственно верной, хотя в предыдущие шаги дискуссии было высказано 
немало других мнений. В этом случае члены группы не воспринима-
ют решение как свое.

7.	 Решение меньшинства. Активное меньшинство, оказывая поддержку 
друг другу, проводит свое решение. Все другие члены группы имели 
собственные представления о решении проблемы, однако единой 
точки зрения выработать им не удалось.

8.	 Компромиссное решение. Ситуация, при которой никак не удается 
в ходе дискуссии выйти на одно решение, нужны взаимные уступки 
и тогда возможна ситуация, что будет принято то решение, которого 
никто не предлагал.

9.	 Решение большинства. Такое решение считается демократичным, и 
потому — верным, хотя это не всегда так. Кроме того, у оставшегося 
меньшинства возникает чувство, что они не сумели достаточно чет-
ко выразить свою позицию, что практическое воплощение решения 
покажет его несостоятельность.

10.	Решение взаимопонимания. Такое решение возникает в дискуссии, 
которая продолжается до тех пор, пока каждый из участников не 
сможет, хотя бы частично, примкнуть к выдвинутому предложению. 
При этом все ощущают, что они имели возможность оказать влияние 
на решение, и каждый знает, почему пришли к такому решению.

11.	Единогласное решение. Для сложных проблем такой способ реше-
ния бывает редким. Полного единогласия достичь невозможно в 
принципе, хотя бы по причине предварительного разделения функ-
ций и присваивания ролей участникам дискуссии.
Для проведения игры необходимо подготовить методическую ин-

струкцию по проведению игры, ролевые инструкции игрокам и необ-
ходимый справочный материал. Методическая инструкция по прове-
дению игры включает описание назначения и целей игры, структуры 
игрового коллектива и функций участников, системы стимулирования, 
исходных данных, процесса игры (этапы, раунды), направлений воз-
можного усовершенствования и усложнения игры.

При подготовке инструкций и описаний следует учитывать пси-
хологические закономерности работы с текстом. Необходимо по воз-
можности использовать наглядное представление информации. Игро-
вая мотивация и активность игроков, а значит и эффективность игры, 
во многом определяются формой подачи информации. Такое же вни-
мание уделяется подготовке материалов, обеспечивающих рефлексив-
ный анализ игры.
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В процессе проведения игры преподаватель является ее руководи-
телем. Он «запускает» игру, осуществляет постановку цели, знакомит 
студентов с ее описанием, участвует в распределении ролей, предо-
ставляет в распоряжение студентов необходимую информацию. Важна 
роль преподавателя в создании игровой атмосферы. Руководитель на-
правляет свои усилия на детализацию понимания участниками игровой 
ситуации. Если руководитель обнаружил недостаточность знаний игро-
ков по возникающим вопросам, он может ввести ситуацию обращения 
к компетентным специалистам для консультации. Такое поведение под-
держивает игровой план.

Предметом внимания преподавателя должно стать создание игро-
вой мотивации, обеспечение оптимальной динамики межличностных 
отношений. Важно поддержать определенный уровень соревнователь-
ной мотивации среди участников игры с тем, чтобы она стимулировала 
активность, а не провоцировала самопрезентацию.

При комплектовании команд необходимо учитывать межличност-
ные отношения, сложившиеся в группе. Для достижения сотрудниче-
ства лучше, чтобы в команде наблюдались позитивные межличностные 
отношения. При формировании групп возможно использовать данные 
социометрии, показывающие, что легче принимаются решения в не-
большой группе с нечетным количеством участников (от 3 до 7).

В ходе проведения деловой игры могут возникать следующие труд-
ности:
1. Сбои в начальном периоде ее разворачивания, которые чаще всего 

объясняются интенсивным протеканием процесса формирования 
группы. Процесс формирования группы можно вывести и за рамки 
игры.

2. Нарушение течения игры, которое может происходить вследствие 
потери двуплановости. На игру могут переноситься личные взаимо-
отношения. Преподаватель должен все время выделять условный ха-
рактер игры, а в случае необходимости перераспределить роли, из-
менить правила.

3. Утрата понимания игрового контекста одним из участников и его по-
пытками решить личные проблемы в игре. Такого участника руково-
дитель должен замкнуть на себе, минимизировать его контакты.

4. Условность игры может быть гипертрофирована. Азарт может вы-
звать импульсивные действия, способствовать концентрации сту-
дентов на выигрыше, а не на результате. Задача руководителя состо-
ит в регулировании подобных ситуаций.
Трудности в управлении игрой могут также быть вызваны некоторы-

ми индивидуальными особенностями студентов, выражающимися в не-

способности к групповой деятельности и неспособности принять игро-
вую ситуацию. Для того, чтобы избежать подобных ситуаций препода-
вателю следует учитывать эти особенности студентов при распределе-
нии ролей и формировании групп. Отбор студентов для участия в дело-
вых играх неприемлем.

При организации деловой игры необходимо придерживаться следу-
ющих положений:
•	 правила игры должны быть простыми;
•	 формулировка заданий должна быть доступна пониманию всех 

студентов;
•	 каждый студент должен быть активным участником игры;
•	 учет результатов соревнования должен быть открытым;
•	 игру нужно закончить на занятии, получить результат.
Во время игры участники проживают несколько фаз.
Фаза 1. Установление контакта, поиск информации. Устанавливаются 

контакты внутри группы, с другими группами, собирается информация, 
привносятся различные точки зрения.

Фаза 2. Конфронтация. Определяются и устанавливаются позиции, 
происходит борьба за власть и влияние.

Фаза 3. Дифференциация. Проверка существующих позиций, страте-
гий и решений.

Фаза 4. Объединение. Участники игры становятся единой командой.

Постигровой анализ проведения деловой игры и приобретенного 
опыта является важнейшей и одновременно сложнейшей задачей де-
ловой игры. После окончания игры проводится ее обсуждение, выяс-
няется, почему принимались те или иные решения, к каким результатам 
они привели, каким стратегиям отдавалось предпочтение.

Рефлексия помогает студенту осмыслить причины его недовольств, 
понять свое место и роль в группе, мотивы поведения участников, осо-
знать динамику групповых отношений, определиться в целях на буду-
щее в области развития своей личности.

Рефлексия в играх отличается от психологического понятия, по-
скольку это специально организованное действие: в конце игры, в про-
цессе которого участники располагаются в круг, а преподаватель ведет 
обсуждение прожитых действий.

Можно предложить следующие вопросы для рефлексии:
•	 Интересна ли была игра?
•	 Какова ее центральная проблема?
•	 Почему в игре такие правила?
•	 Соответствует ли игра реальным условиям действительности?
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•	 Что бы вы сделали иначе, если бы появилась возможность сыграть 
еще раз?
•	 Какими могли быть другие результаты игры? Почему?
•	 Какова польза игры?
После проведения игры необходима рефлексия преподавателя. 

Можно предложить следующие вопросы для самоанализа:
•	 Приспособлена ли игра для данной аудитории?
•	 Ориентирована ли игра на имеющиеся у студентов знания?
•	 Использовалась ли студентами информация, которую Вы им пре-

доставили. Требовались ли дополнительные данные?
•	 Был ли у игроков выбор игровой стратегии?
•	 Хорошо ли взаимосвязаны роли и события в игре?
•	 Чувствовался ли энтузиазм участников?
•	 Налажено ли было взаимодействие между участниками?
•	 Какова эффективность игры?
Данные о различных аспектах разворачивания игры, особенно о ха-

рактере взаимодействия участников можно получить на основании са-
моотчетов. Методика оценки23 эффективности групповой работы пред-
назначена для оценки характера совместной деятельности в командах. 
Список методик, используемых для анализа игры, дополняется за счет 
психологических методов. Их набор определяется целями конкретной 
педагогической задачи. Однако все используемые для анализа игры ме-
тодики должны преследовать одну определенную цель — максимизи-
ровать эффективность познавательных, образовательных целей дело-
вой игры.

Деловая игра «Эластичность»

Цели игры:
•	 Обучающие:
–	 обучение расчетам эластичности спроса по цене, по доходу, пере-

крестной эластичности;
–	 практическое применение при расчете конкретных данных;
–	 иллюстрация практической значимости эластичности спроса.
•	 Развивающие:
–	 развитие внимания, памяти, логического мышления при расчетах;
–	 формирование умения анализировать поведение потребителей в 

условиях изменения цен товаров и дохода потребителя;
–	 развитие у студентов умения прогнозировать экономические и 

23 В качестве примера в Приложении 3 приведена инструкция по рефлексии игры.

социальные последствия принимаемых решений.
•	 Воспитательные:
–	 воспитание коллективизма, ответственности, научного отноше-

ния к решению жизненных проблем в условиях рынка;
–	 развитие у студентов умение работать в группах.

Материальное обеспечение занятий:
•	 листы бумаги;
•	 ручки;
•	 калькуляторы;
•	 раздаточный материал: таблица с наименованием товаров, их раз-

мерностью и ценами (Приложение 1), домашнее задание (Прило-
жение 2).

Тип занятия: закрепление изученного материала.

Форма занятия: деловая игра (работа в группах по 2–3 студента).

Участники деловой игры. Деловая игра проводится под руководством 
и контролем преподавателя при участии всей группы студентов. Для 
проведения деловой игры учебная группа разбивается на несколько 
игровых групп по 2 студента (в исключительных случаях 3 человека). 
Такое деление обосновывается тем, что группе нужно принимать кон-
кретные решения, поэтому, если студентов будет больше двух — кто-
то из участников заведомо будет исключен из обсуждения и расче-
тов. Если же число студентов нечетное, то лучше все-таки использовать 
группу из 3 участников, нежели из одного, чтобы был процесс обсужде-
ния и выбора решения из нескольких альтернатив.

Продолжительность игры: 2 академических часа аудиторных занятий 
(домашнее задание выполняется к следующему семинару).

План игры:
1.	 Организационный момент. Деление на группы.
2.	 Объяснение исходного материала игры.
3.	 Задание на первую игровую неделю.
4.	 Задание на вторую игровую неделю
5.	 Задание на третью игровую неделю.
6.	 Подведение итогов.
7.	 Домашнее задание к следующему семинару.
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Содержание и ход деловой игры. Каждая игровая группа представля-
ет собой участника рынка — домашнее хозяйство, которое принимает 
еженедельное решение о покупке товаров и услуг. Каждая группа рас-
пределяет имеющийся бюджет в условиях ограниченного дохода на по-
купку товаров и услуг.

В качестве домашнего задания студентам предлагается сделать рас-
чет коэффициентов эластичности с выбором формул и описанием полу-
ченных результатов.

По результатам сданных преподавателю домашних заданий (на 
основе таблицы товаров) оценивается правильность выбранной стра-
тегии покупок, расчетов и описания результатов.

Методика формирования оценки. За каждое неправильно выполнен-
ное условие каждой недели группа штрафуется на 10 баллов (при пра-
вильных расчетах группа получает 30 баллов за 3 недели). За каждый 
правильно рассчитанный и проанализированный коэффициент эла-
стичности группа получает от 3 до 7 баллов (в зависимости от типа ко-
эффициента). В сумме можно набрать 100 баллов, которые учитываются 
в одинаковом размере у всех участников группы.

Проверка осуществляется с помощью электронной таблицы Exel — 
преподаватель вводит данные групп в шаблон проверки и получает 
итоговый результат группы.

Методика проведения игры
После деления студентов на группы, им раздается таблица (Прило-

жение 1) товаров и услуг (возможны варианты записи таблицы на доске 
или использование слайда). Перечень товаров и услуг корректируется 
преподавателем в соответствии с реальной действительностью, а также 
подлежат корректировке цены товаров и услуг, общий доход.

Дается исходная информация: студенты должны «прожить» при 
определенных условиях 3 недели, заполнив соответствующие графы 
таблицы.

Домашнее задание, при выполнении которого производятся не-
обходимые расчеты коэффициентов эластичности, завершает данную 
игру.

Задание на первую «неделю»
В вашем распоряжении имеются деньги на сумму 2000 рублей24. Вы 

живете один или одна и Вам требуется приобрести на эти деньги про-
24  В начале игры студенты считают, что им дается очень мало средств. Но по прошествии 
уже «первой недели» многие делают вывод, что средств вполне достаточно для выполне-
ния задачи – прожить неделю.

дукты питания на одну неделю (7 дней). При этом Вам следует соблю-
дать следующие правила:
•	 Вы должны обеспечить себе нормальное питание (не остаться го-

лодным и не покупать больше, чем необходимо)25.
•	 Никаких запасов продуктов у вас дома нет.
•	 Старайтесь, чтобы количество купленных продуктов соответство-

вало вашим реальным потребностям26.
•	 В обязательные ежедневные расходы входят 2 поездки на транс-

порте (туда и обратно) с оплатой проезда разовыми билетами.
•	 Необходимо истратить все имеющиеся в вашем распоряжении 

деньги27. На деньги, оставшиеся от приобретения продуктов пита-
ния, вы можете купить билеты в кино или на дискотеку.
•	 В таблице (Приложение 1) перечислен списков продуктов, из ко-

торого вы должны выбрать товары, которые будете приобретать, а 
также цена за единицу товара (Р1). Вам требуется продумать и за-
полнить графу «количество покупаемых товаров на неделю» (Q1), 
рассчитать потраченную сумму денег (P1хQ1) и далее общую сум-
му расходов на покупку продуктов питания и транспорт.
•	 Если вы не будете приобретать некоторые из товаров, приведен-

ных в списке, то в графе «количество покупаемых товаров на неде-
лю» поставьте прочерк.
•	 Помните, что полученная сумма не должна превышать 2000 рублей.

Рекомендации. Во время выполнения данного задания преподаватель 
ходит по аудитории, наблюдая за ходом обсуждений и заполнением та-
блиц. На этом этапе у студентов возникают вопросы, на которые препо-
даватель либо сразу отвечает, либо предлагает разные варианты реше-
ний, либо задает наводящие вопросы. Этот этап по длительности самый 
продолжительный. Часто возникают ситуации, при которых темп рабо-
ты студенческих групп различается: одни уже все сделали, другие еще 
занимаются расчетами. В этом случае возможен вариант организации 
деловой игры, когда следующее задание дается не всем студентам од-
новременно, а по мере выполнения каждой группой своей части.

25 Очень часто в этом месте возникают вопросы о правильном питании, что оно собой 
представляет. Студенты знакомятся ближе, выясняют, что например, кто-то является ве-
гетарианцем и т. п.
26 В этой части возникает вопрос о «дробности» продуктов. Возможна ли покупка не 1 кг 
сахара, а меньше. Возможно ли записать в количество покупок число 0,425 и т. п. вопросы 
размерности разных товаров.  Ответы на подобные вопросы преподаватель дает после 
обсуждения с конкретной группой студентов (а если необходимо и делая объявления на 
всю аудиторию). Ответы зависят от конкретных товаров. Например, можно купить 0,237 
кг конфет, но только 0,1 кг соли.
27 Условием полной траты денег считается остаток средств плюс-минус 1 рубль.
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Задание на вторую «неделю»
Условия задачи остаются прежними, но цены (Р2) на некоторые про-

дукты изменились, а доход остался прежним — 2000 рублей на неделю. 
Напишите новый объем покупок (Q2), рассчитайте потраченную сумму 
денег (Р2хQ2) и общую сумму расходов.

Заполняя графу Q2, помните, что запасов продуктов, оставшихся по-
сле 1 недели у Вас НЕТ. Вы должны уложиться в сумму 2000 рублей.

Задание на третью «неделю»
Третья неделя началась с радостного события: Ваш доход увеличил-

ся до 2200 рублей в неделю. Итак, приступайте к покупке продуктов на 
неделю, учитывая, что дома не осталось ничего съедобного, и Вам надо 
купить перечисленные продукты по ценам Р2, истратив все 2200 ру-
блей с наибольшей пользой для себя. Опять заполните графу количе-
ство — Q3, рассчитайте Р2хQ3, далее общую сумму расходов, которая 
не должна быть больше 2200 рублей.

Рекомендации. В конце игры проводится рефлексия по инструкции, 
приведенной в Приложении 3.

Иногда бывают такие ситуации, что группа справилась не со всеми 
«неделями», тогда важно, чтобы преподаватель проконтролировал пер-
вую неделю, а последующие шаги остаются студентам на принятие ре-
шения дома.

Студенты уходят домой с заполненными таблицами товаров и при-
нятыми решениями (на основе таблицы товаров — приложение 1). К 
следующему занятию они передают выполненные работы (домашнее 
задание) — заполненные таблицы с расчетами и анализом полученных 
результатов — преподавателю, который проверят, выставляет баллы и 
проводит анализ типичных ошибок на следующем семинаре.

Приложение 1. Таблица товаров
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1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14

1
проезд на 

транспорте
поезд-

ка
18 19

2 хлеб белый батон 17 18

3 хлеб черный батон 16 16

4 картофель кг 10 12

5 рис кг 25 28

6 макароны кг 40 40

7
масло  

сливочное
кг 160 170

8 яйцо 1 дес. 35 38

9 сосиски кг 150 155

10 пельмени кг 140 145

11 мясо кг 180 190

12 колбаса кг 270 270

13 сыр кг 290 295

14 сметана кг 80 90

15 молоко кг 30 32

16 сахар кг 28 30

17 соль кг 18 18

18 печенье кг 140 145

19 чай пачка 30 30

20 кофе банка 120 130
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21
шоколад 

«Шок»
шт. 18 19

22
шоколад 

«Сникерс»
шт. 20 20

23
конфеты 

«Абрикос»
кг 140 145

24 сoca-cola 0,33 л 25 28

25 Pepsi-cola 0,33 л 28 28

26 сок (1 л) 1 л 38 38

27 апельсины кг 55 55

28 яблоки кг 45 55

29 бананы кг 32 35

30 виноград кг 80 85

31
жеватель-

ная резинка 
«Dirol»

шт. 9 10

32
жеватель-

ная резинка 
«Orbit»

шт. 8 9

33 билет в кино шт. 300 300

34
билет на 

дискотеку
шт. 500 500

ИТОГО – –

Заполните пустые графы в таблице.
•	 Всего должно быть 14 граф.
•	 Графы Р1, Р2 — даны в условии игры (графы №№ 4, 7).
•	 Графы Q1, Q2, Q3 — студенты заполняют самостоятельно, основы-

ваясь на условии деловой игры (графы №№ 5, 8, 12).
•	 Студенты сами рассчитывают:
– стоимости трех покупок:
	 - P1хQ1 (графа №6)
	 - P2хQ2 (графа №9)
	 - P2хQ3 (графа №13)
–	 коэффициенты эластичности (заполняются необходимые стро-

ки — на основании домашнего задания — приложение 2)
	 - Ed — эластичность спроса по цене (графа №10)

	 - Edab — перекрестная эластичность спроса (графа №11)
	 - Edi — эластичность спроса по доходу (графа №14)

Приложение 2. Домашнее задание по итогам игры

1.	 Рассчитать коэффициенты эластичности по цене на те виды товаров 
и услуг, цена которых изменилась (Р2 и Р1).

2.	 Рассчитать коэффициенты перекрестной эластичности товаров:
–	 коэффициент перекрестной эластичности спроса на белый хлеб 

относительно цены черного хлеба;
–	 коэффициент перекрестной эластичности спроса на макароны от-

носительно цены картофеля;
–	 коэффициент перекрестной эластичности спроса на колбасу отно-

сительно цены на сосиски;
–	 коэффициент перекрестной эластичности спроса на чай относи-

тельно цены на кофе;
–	 коэффициент перекрестной эластичности спроса на шоколад 

«Шок» относительно цены на шоколад «Сникерс»;
–	 коэффициент перекрестной эластичности спроса на Coca-cola от-

носительно цены на Pepsi-cola;
–	 коэффициент перекрестной эластичности спроса на яблоки отно-

сительно цены на апельсины.
3.	 Зная первоначальный доход (I1 = 2000 руб). и новый доход (I2 = 2200 

руб.) и объемы покупок (Q1 и Q3), рассчитайте коэффициенты эла-
стичности спроса по доходу на все возможные товары.

Приложение 3. Инструкция по рефлексии деловой игры

Вам предлагается оценить, насколько эффективно действовала в 
игре ваша группа. Оценка производится по семибалльной шкале. Вы-
сказывание, расположенное на бланке слева, соответствует 1 баллу. 
Противоположное ему высказывание расположено справа и соответ-
ствует 7 баллам. Остальные оценки являются промежуточными и отра-
жают степень близости к крайним оценкам. Нейтральная оценка соот-
ветствует 4 баллам. Вы должны обвести кружочком цифру, которая яв-
ляется Вашей оценкой по данному параметру. В каждой строке, таким 
образом, обводится одна цифра. Будьте аккуратны и внимательны.

Благодарим Вас за помощь в исследовании и надеемся, что проде-
ланная работа позволит Вам глубже осмыслить результаты игры.
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Эффективность групповой работы

Обстановка в группе была 
дружеская, доброжелатель-
ная.

1234567

Обстановка в группе была 
напряженная, чувствова-
лось напряженное отноше-
ние друг к другу.

Характер обсуждения про-
блем в группе был конструк-
тивным, критика была на-
правлена на получение об-
щего результата.

1234567

Характер обсуждения про-
блем в группе был недоста-
точно конструктивным, кри-
тика была направлена друг 
на друга.

Предложения принимались 
в зависимости от их содер-
жания, а не от личности того, 
кто их вносил

1234567

Предложения принимались 
или отвергались в зависи-
мости от личности того, кто 
их высказывал.

Группа работала как единое 
целое, члены группы взаим-
но помогали друг другу

1234567
Группа разбилась на части, 
которые фактически проти-
востояли друг другу.

Решения принимались со-
вместно, после того как все 
убедились в их правильно-
сти

1234567

Решения принимались од-
ним — двумя членами груп-
пы, а мнение остальных не 
учитывалось.

Конечная цель работы груп-
пы ясна и понятна 1234567 Непонятно, для чего мы все 

здесь собрались.

Наша группа получила хоро-
ший результат 1234567 Наша группа фактически не 

получила результата.

В процессе работы сначала я 
чувствовал себя неуютно, но 
затем мое состояние улуч-
шилось.

1234567 С начало и до конца чув-
ствовал себя неуютно.

В группе я чувствовал себя 
уверенно, был полноправ-
ным ее членом.

1234567
В группе я чувствовал себя 
неуверенно, как посторон-
ний.

Е. А. Вандышева
преподаватель кафедры прикладной политологии  

НИУ ВШЭ в Санкт-Петербурге

ОПЫТ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ДЕЛОВОЙ ИГРЫ В ОБУЧЕНИИ  
СТУДЕНТОВ ОТДЕЛЕНИЯ ПРИКЛАДНОЙ ПОЛИТОЛОГИИ

Роль деловой игры «Законотворческий процесс»  
в изучении дисциплины «Правоведение»

Дисциплина «Правоведение» входит в цикл общих гуманитар-
ных и социально-экономических дисциплин, является обязательной 
и изучается студентами отделения прикладной политологии Санкт-
Петербургского филиала Государственного университета — Высшей 
школы экономики на 2 курсе.

Чтобы успешно решать будущие профессиональные задачи, студент-
политолог должен уметь достаточно свободно ориентироваться в си-
стеме законодательства, поскольку большинство политических реше-
ний опосредуется принятием нормативно-правовых актов. Как показы-
вает практика, достижению этой цели способствует внедрение в обра-
зовательный процесс различных интерактивных технологий обучения.

Семинарские занятия по курсу «Правоведение» проводятся как в 
форме заслушивания докладов с обсуждением дискуссионных момен-
тов, так и в формате деловых игр. Деловую игру можно определить как 
«модель процесса принятия управленческого или хозяйственного ре-
шения28». Участие в деловых играх помогает студентам научиться при-
менять знания действующего законодательства на практике.

Процесс изучения дисциплины «Правоведение» разделен на два 
этапа: на первом студенты знакомятся с основами теории государства 
и права, на втором дается характеристика отдельных отраслей права. 
Знакомство с отраслью конституционного права завершается проведе-
нием деловой игры «Законотворческий процесс».

В ходе подготовки к деловой игре студенты самостоятельно находят 
ответы на следующие вопросы:
•	 кто на федеральном уровне обладает правом законодательной 

инициативы и в каких формах это право может быть реализовано;
•	 каким требованиям должны соответствовать вносимые в порядке 

28 Определение дано в учебном пособии: Панфилова А.П. Игротехнический менеджмент: 
Интерактивные технологии для обучения и организационного развития персонала. 
Санкт-Петербург: ИВЭСЭП Знание, 2003. С. 168.


