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ДЕЛОВАЯ ИГРА КАК ФОРМА АКТИВНОГО ОБУЧЕНИЯ 

Педагогическая цель деловой игры – активизировать мышление 

студентов, повысить самостоятельность будущего специалиста, внести дух 

творчества в обучение, подготовить студента к практической 

профессиональной деятельности. Игровой метод тесно связан с проблемным 

обучением: главным вопросом в проблемном обучении выступает «почему», а в 

деловой игре – «что было бы, если бы…». Данный метод раскрывает 

личностный потенциал студента: каждый участник может продиагностировать 

свои возможности в одиночку, а также в совместной деятельности с другими 

участниками. Деловая игра – это контролируемая система, так как процедура 

игры готовится и корректируется преподавателем. Если игра проходит в 

планируемом режиме, преподаватель может не вмешиваться в игровые 

отношения, а только наблюдать и оценивать игровую деятельность студентов. 

Но если действия выходят за пределы плана, не выполняются цели занятия, 

преподаватель может откорректировать направленность игры и ее 

эмоциональный настрой.   

Начинать применение игровых методов лучше с имитационных 

упражнений. Их цель – предоставить студентам возможность в творческой 

обстановке закрепить те или иные навыки, акцентировать внимание на каком-

либо важном понятии, категории, законе. В условии имитационного 

упражнения должно содержаться обязательное противоречие, элемент 

проблемности. После имитационных упражнений можно переходить к деловым 

играм. В учебном процессе вуза – это скорее ролевая игра, так как студенты 

еще не владеют в полной мере своей специальностью. Цель данной игры – 

сформировать определенные навыки и умения студентов в их активном 

http://www.foldermill.com


творческом процессе. Социальная значимость деловой игры в том, что в 

процессе решения определенных задач активизируются не только знания, но и 

развиваются коллективные формы общения. В подготовке деловой игры можно 

выделить следующие операции:  

1. Выбор темы и диагностика исходной ситуации. Темой игры может 

быть практически любой раздел учебного курса. Желательным является то, 

чтобы учебный материал имел практический выход на профессиональную 

деятельность.  

2. Формирование целей и задач с учетом не только темы, но и исходной 

ситуации. Нужно построить игру в одной ситуации.  

3. Определение структуры игры с учетом целей, задач, темы, состава 

участников. 

 4. Диагностика игровых качеств участников деловой игры. Проведение 

занятий в игровой форме будет эффективнее, если действия преподавателя 

обращены не к абстрактному студенту, а к конкретному студенту или группе.  

5. Диагностика объективного обстоятельства. Рассматривается вопрос о 

том, где, как, когда, при каких условиях, и с какими предметами будет 

проходить игра.  

Развивающая эффективность в том, что в процессе игры развиваются 

логическое мышление, способность к поиску ответов на поставленные вопросы, 

речь, речевой этикет, умение общаться в процессе дискуссии. Качество знаний, 

полученных посредством игровой формы обучения, в значительной степени 

зависит от мастерства преподавателя. Преподаватель, не имеющий глубокого и 

стабильного контакта с членами группы, не может на высоком уровне провести 

деловую игру. Если преподаватель не вызывает доверия у студентов своими 

знаниями, педагогическим мастерством, человеческими качествами, игра не 

будет иметь запланированного результата, или даже может иметь 

противоположный результат. Таким образом, деловые игры строятся на 
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принципах коллективной работы, практической полезности, демократичности, 

гласности, соревновательности, максимальной занятости каждого и 

неограниченной перспективы творческой деятельности в рамках деловой игры. 

Современное обучение в вузе должно включать в себя все новое и 

прогрессивное, что появляется в педагогической теории и практике с целью 

повышения познавательной активности студентов 
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