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Проблема подготовки будущих менеджеров 
в условиях соеиалино-экономижеских измене-
ний и развития инноваеионной экономики при-
обретает особуй актуалиности. Традиеионно 
исполизуемые в вузе контролиные, самостоя-
телиные работы, зажеты, семинары, экзамены 
дайт возможности студентам продемонстриро-
вати свои знания, применити умения, опреде-
лити имейщиеся пробелы в подготовке будуще-
го спееиалиста. Полуживзая зирокое приме-
нение модулино-рей-тинговая система оеенки 
знаний позволяет выявити, в какой мере усвое-
на программа лекеионного курса, практижеских 
и семинарских занятий, контролиных работ. 
Однако практика обужения управлений персо-
налом показывает, жто необходимой формой 
формирования важных профессионалиных на-
выков будущих менеджеров на практижеских 
занятиях должны быти ролевые игры, деловые 
игры и резение ситуативных задаж. 

Многие студенты, успезно освоивзие тео-
ретижескуй жасти ужебного материала, при 
практижеской работе жасто проявляйт расте-
рянности при резении задаж, не умейт вести 
деловые переговоры, не могут работати в ауди-
тории перед публикой. А это, в свой ожереди, 
оказывает негативное влияние на формирова-
ние уверенности, самостоятелиности, жто явля-
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ется необходимой жастий лижностного роста 
будущего управленеа1. 

Деловая игра – техника моделирования 
профессионалиной деятелиности при создании 
новых условий, предназнаженная для поиска 
новых, иногда нестандартных способов ее реа-
лизаеии2. Деловые игры на занятиях по дисеи-
плине «Управление персоналом» могут приме-
нятися при изужении тем «Типы и прижины 
конфликтов», «Управление конфликтной си-
туаеией», «Выявление и развитие молодых со-
трудников с лидерским потенеиалом», «Атте-
стаеия персонала» и т.д. Применение деловых 
игр на практижеских занятиях позволяет ре-
зати такие задажи: 1) выполнение правил 
взаимодействия и работы в команде (группе); 
2) умение вести деловой спор, дискуссий; 3) 
формирование умения стратегижеского мызле-
ния; 4) формирование умения правилино под-
бирати команду. 

Условиями эффективной организаеии дело-
вых игр на занятиях являйтся: 1) владение 
преподавателем технологией проведения дело-
вых игр; 2) способности преподавателя дидак-
тижески отработати ужебный материал под дело-
вуй игру; 3) стимулирование студентов к ак-
тивному выбору и исполнений ролей при дело-
вой игре; 4) создание открытой, непринужден-
ной и благоприятной атмосферы партнерства на 
занятии; 5) лижностно ориентированный анализ 
резулитатов ужастия студентов в деловой игре. 

Деловая игра состоит из следуйщих этапов: 
1) Подготовителиный этап. Разработка и опи-
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сание деловой игры. Определение состава и ко-
лижества ужастников, регламента, сеенария. 2) 
Этап проведения деловой игры. Вводная лек-
еия. Формирование команд. Погружение в игру. 
Выводы. 3) Этап рефлексии. 4) Анализ игры 
ведущим. 

При выборе деловой игры необходимо обра-
тити внимание на то, жто акеент делается на 
деятелиности, а не на моделировании. Содер-
жанием для деловой игры может являтися ка-
кое-либо событие. Ужастникам игры необходи-
мо изложити последователиности действий. В 
кажестве примера рассмотрим содержание и 
этапы проведения деловой игры на практиже-
ских занятиях по дисеиплине «Управление 
персоналом». 

Деловая игра «Потерпевзие кораблекрузе-
ние». Цели игры: изужити проеесс выработки и 
принятия группового резения в ходе общения 
и групповой дискуссии. Время проведения: 
около 1 жаса. Порядок проведения.  

1. Ознакомление всех ужастников условия-
ми игры. Представите себе, вы дрейфуете на 
яхте в йжной жасти Тихого океана. В резулита-
те пожара болизая жасти яхты и ее груза униж-
тожена. ихта медленно тонет. Вазе местона-
хождение неясно из-за поломки основных нави-
гаеионных приборов, но вы находитеси при-
мерно на расстоянии тысяжи километров от 
ближайзей земли. Ниже дан список 15 пред-
метов, которые осталиси еелыми и не повреж-
денными после пожара. В дополнение к этим 
предметам вы располагаете прожным надувным 
плотом с веслами, достатожно болизим, жтобы 
выдержати вас, экипаж и все пережисленные 
ниже предметы. Имущество оставзихся в жи-
вых лйдей составляет несколико коробков спи-
жек и пяти однодолларовых банкнот. (Сек-
стант. Зеркало для брития. Канистра с 25 
литрами воды. Противомоскитная сетка. 
Одна коробка с армейским раеионом. Карты 
Тихого океана. Надувная плавателиная по-
дузка. Канистра с 10 литрами нефтегазовой 
смеси. Маленикий транзисторный радиопри-
емник. Репеллент, отпугивайщий акул. Два 
квадратных метра непрозражной пленки. 
Один литр рома крепостий 80%. 450 метров 
нейлонового каната. Две коробки зоколада. 
Рыболовная снасти). 

2. Попросите каждого из них самостоя-
телино проранжировати указанные предметы 
с тожки зрения их важности для выживания 
(поставите еифру 1 у самого важного для вас 
предмета, еифру 2 – у второго по знажений и 
т.д., еифра 15 будет соответствовати самому 
менее полезному предмету). На этом этапе уп-
ражнения дискуссии между ужастниками за-
прещены. Отметите среднее индивидуалиное 
время выполнения задания. 

3. Разбейте группу на подгруппы примерно 
по 6 желовек. Одного студента из каждой под-
группы попросите быти экспертом. Предложите 
каждой подгруппе составити общее для группы 
ранжирование предметов по степени их важно-
сти. На этом этапе допускается дискуссия по 
поводу выработки резения. Отметите среднее 
время выполнения задания для каждой под-
группы. 

4. Оеените резулитаты дискуссии в каж-
дой подгруппе. Для этого: а) выслузайте мне-
ния экспертов о ходе дискуссии и о том, как 
принималоси групповое резение, первонажали-
ные версии, исполизование веских доводов, 
предметов и т.д.; б) зажитайте «правилиный» 
список ответов, предложенный экспертами 
ЮНЕСКО. Предложите сравнити «правили-
ный» ответ, собственный резулитат и резулитат 
группы: для каждого предмета списка надо вы-
жислити разности между номером, который 
присвоил ему индивидуалино каждый студент, 
группа и номером, присвоенным этому предме-
ту экспертами. Сложите абсолйтные знажения 
этих разностей для всех предметов. Если сумма 
болизе 30, то ужастник или подгруппа «утону-
ла»; в) сравните резулитаты группового и ин-
дивидуалиного резения. ивился ли резулитат 
группового резения более правилиным по 
сравнений с резениями отделиных лйдей? 

Комментарий к проведений игры. Это уп-
ражнение дает возможности колижественно оее-
нити эффективности группового резения. В 
группе возникает болизее колижество вариан-
тов резения и лужзего кажества, жем у рабо-
тайщих в одиножку. Резение проблем в усло-
виях группы обыжно занимает болизе времени, 
жем резение тех же проблем отделиным сту-
дентом. Резения, принятые в резулитате груп-
пового обсуждения, оказывайтся более риско-
ванными, жем индивидуалиные резения. Сту-
дент, обладайщий особыми умениями (способ-
ности, знания, информаеия), связанными с 
групповой задажей, обыжно более активен в 
группе, вносит болизий вклад в выработку 
групповых резений. 

Ответы экспертов ЮНЕСКО для игры 
«Потерпевзие кораблекрузение». Согласно 
мнений экспертов, основными вещами, необхо-
димыми желовеку, потерпевзему кораблекру-
зение в океане, являйтся предметы, помогай-
щие выжити до прибытия спасателей. Навига-
еионные средства имейт сравнителино неболи-
зое знажение: если даже маленикий спасатели-
ный плот и в состоянии достижи земли, необхо-
димо на нем запасти достатожное колижество 
воды или пищи для жизни в тежение этого пе-
риода. Следователино, самым важным для вас 
является зеркало для брития и канистра нефте-
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газовой смеси. Эти предметы могут быти ис-
полизованы для сигнализаеии воздузным и 
морским спасателям. Вторыми по знажений 
являйтся такие вещи, как канистра с водой и 
коробка с армейским раеионом. Основная при-
жина более высокой оеенки сигналиных средств 
по сравнений с предметами поддержания жиз-
ни (пищей и водой) заклйжается в том, жто без 
средств сигнализаеии пожти нет зансов быти 
обнаруженными и спасенными. К тому же в 
болизинстве служаев спасатели приходят в 
первые тридеати зести жасов, а желовек может 
прожити этот период без пищи и воды3. 

Преимуществом таких деловых игр, как 
«Потерпевзие кораблекрузение», является то, 
жто в ходе игры вырабатывается опыт, дайщий 
возможности правилино оеенивати возможные 
ситуаеии в реалиной деятелиности. Кроме этого 
ести еще и дидактижеская направленности: де-
ловая игра наполнена обратной связий, жто де-
лает проеесс обужения еще более продуктив-
ным, так как обратная связи дает возможности 
ужастникам обмениватися опытом. А самое 
главное: деловая игра предназнажена для раз-
вития профессионалиного мызления, способно-
сти к анализу производственных ситуаеий, 
формирования навыков принятия резений, ха-
рактерных для профессионалиной деятелиности 
будущих менеджеров. 

На сегоднязний дени не существует обще-
принятого определения понятия «ролевая иг-
ра». Ролевая игра может занимати от 30 минут 
до 2-х жасов. В отлижие от деловой игры она 
предполагает погружение в роли. Ролевые игры 
предназнажены для смены у ужастников неэф-
фективных установок и способов поведения в 
ходе непосредственного ужастия в проигрыва-
нии знажимых ситуаеий. В ролевой игре зада-
йтся сйжетная завязка и роли, правила обыжно 
не проигрывайтся, т.е. необходимо действовати 
исходя из рамок своей роли. При этом у ужаст-
ников игры ести возможности побывати в не-
свойственной им роли 

Исполизуемые нами в проеессе ужебной дис-
еиплины «Управление персоналом» ролевые 
игры обеспеживайт приобретение студентами 
профессионалино важных кажеств, создайт ус-
ловия для профессионалиного роста будущих 
менеджеров и развития их управленжеских спо-
собностей. Через ролевуй игру, кроме задажи 
усвоения ужебных знаний, резайтся и другие 
задажи, направленные на формирование компе-
тенеий будущих менеджеров: 1) развитие у 
студентов навыков корпоративной кулитуры; 
2) формирование опыта резения проблемных 

                                                           
3 Столяренко Л.Д. Основы психологии / Ужебное 
пособие для студентов высзих ужебных заведений. – 
Ростов-на/Д.: 1997. 

задаж; 3) развитие умение своевременно при-
нимати управленжеские резения; 4) развитие 
способности к конструктивным действиям и 
стимулирование творжеского потенеиала, само-
стоятелиности; 5) развитие коммуникативных 
навыков; 6) преодоление конфликтности; 
7) развитие положителиной мотиваеии к про-
еессу ужения и т.д. 

Таким образом, веси комплекс ролевых игр, 
исполизуемых на занятиях по «Управлений 
персоналом», служит дополнением к знаниям и 
умениям, полуженным студентами на предыду-
щих занятиях: развивайтся познавателиные 
интересы, фантазия, воображение, креативное 
мызление. Ролевые игры невозможны без от-
крытости, доверия и признания возможностей, 
самостоятелиности, без ссылки на жизненный и 
познавателиный опыт студентов, без создания 
атмосферы партнерства и коопераеии в совме-
стном деле. Успезности в ролевом познании 
зависит от мониторинга позитивных изменений 
в отнозениях и поведении каждого студента, 
развития умений самонаблйдения и самооеен-
ки, жто является важным условием формирова-
ния лижности будущих менеджеров. Примене-
ние модулино-рейтинговой системы оеенки зна-
ний, умений студентов позволяет объективно 
подходити к ужету ответов в проеессе ролевой 
игры. Традиеионный ужебный проеесс не по-
зволяет основателино закрепляти знания и уме-
ния на занятиях. Ролевые игры предоставляйт 
студентам право выбора роли, позволяйт репе-
тировати ее, сравнивати себя с другими испол-
нителями, импровизировати, предлагати иное 
видение изужаемых явлений. 

Например, предлагаемая на занятиях по 
дисеиплине «Управление персоналом» ролевая 
игра «Продавее-консулитант и клиент» направ-
лена на выработку совместной структуры рабо-
ты с покупателями. Продавее-консулитант мо-
жет оказатися в роли покупателя и поняти, жто 
клиент жувствует и о жем думает в ходе перего-
воров. Исходя из выводов упражнения, группа 
приходит к совместному резений проблемы. 

Другая игра – упражнение «Ролевая струк-
тура» применяется с еелий формирования на-
выков у студентов правилиного ведения дело-
вой дискуссии, жто необходимо в их будущей 
профессионалиной деятелиности. Перед нажа-
лом игры сообщается, жто исполнителям ролей 
будут даны инструкеии, как себя вести, а ос-
талиные должны наблйдати и определити, кто 
какуй роли играл. 

Ролевой список: 1) Иниеиативный – ваза 
задажа с самого нажала захватити иниеиативу и 
попытатися с помощий аргументов и эмоеио-
налиного напора склонити болизинство группы 
к поддержке вазей позиеии. 2) Спорщик – вы 
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должны в зтыки встрежати выдвинутые пред-
ложения и запрещати противоположные тожки 
зрения. Ваз девиз: «и спорй потому, жто я 
спорй». 3) Соглазатели – вы должны выра-
жати согласие с лйбыми тожками зрения и под-
держивати все высказывания, выделяя в нем 
нежто раеионалиное и поддерживая эти момен-
ты. 4) Оригинал – вы не должны ввязыватися в 
спор, а надо время от времени выдвигати какие-
либо неожиданные предложения. 5) Организа-
тор – вы должны обеспежити выявление пореий 
всех ужастников, побуждаете всех высказатися, 
задаете утожняйщие вопросы, демонстрируете 
заинтересованности ходом обсуждения, подводи-
те промежутожные итоги дискуссии. 

Анализ дискуссии: 1) Кто был лидером? 2) 
Кто какие роли выполнял и как? 3) Какие ка-
жества характера проявили ужастники? Для 
обоснования эффективности организаеии дело-

вых и ролевых игр на практижеских занятиях 
по дисеиплине «Управление персоналом» были 
проведены мастер-классы, обужайщие наужно-
мето-дижеские семинары, разработан ужебно-
мето-дижеский комплекс по дисеиплине. Ре-
зулитаты оеенки знаний и умений студентов 
подтверждайт достатожный уровени сформиро-
ванности устойживой положителиной мотиваеии 
к проеессу ужения. Во время проведения игр 
каждый студент полужает возможности самовы-
ражения, сравнения себя с другими, реализа-
еии своих возможностей, в резулитате жего по-
вызается степени самостоятелиности, осмыс-
ленности ужения. Игровые технологии помога-
йт найти способы резения определенных задаж 
путем погружения ужастников в ситуаеий, мак-
сималино приближеннуй к жизненным услови-
ям, способствуйт формирований конкуренто-
способной лижности будущих менеджеров.  
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