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В данной статие автором излагайтся подходы к активизаеии обужения экономижеским дисеиплинам студентов 
инженерных спееиалиностей. Рассматривайтся методы активного обужения, их исполизование при изужении 
курса «Бизнес-планирование предприятий». 
Клюжевые слова: экономижеская подготовка, студенжеская группа, активизаеия проеесса обужения, бизнес-план, 
методы активного обужения, исполизование ролевых игр. 

 

Экономижеская подготовка будущих инже-
неров по спееиалиности «Бытовая радиоэлек-
тронная аппаратура» заверзается изужением 
дисеиплины «Бизнес-планирование предпри-
ятий». Изужение этой дисеиплины требует от 
студентов знаний в области экономики фирмы, 
организаеии и планирования производства, ме-
неджмента, маркетинга, бухгалтерского ужета, 
финансового анализа.  

Сложности изужения курса заклйжается в 
том, жто бизнес-план конеентрирует в себе те-
кущее и перспективное планирование производ-
ства, еен, по которым будут реализовыватися 
товары, стратегижеское прогнозирование конку-
рентных преимуществ товара и фирмы, условий 
сбыта, продвижения товара. Расжеты экономи-
жеской эффективности и показателей финансо-
вой деятелиности призваны доказати коммерже-
скуй привлекателиности проекта и ту выгоду, 
которуй полужит предприятие, вкладывая дени-
ги в мероприятия, предусмотренные бизнес-
планом. 

Все это говорит о необходимости поиска но-
вых подходов к обужений студентов. Древняя 
китайская мудрости гласит: «и слызу – я за-
бывай, я вижу – я запоминай, я делай – я по-
нимай». Наблйдения за работой студентов по-
казывайт, жто восприятие изужаемого материа-
ла во многом зависит от индивидуалиных осо-
бенностей лйдей: одни лужзе воспринимайт на 
слух устнуй информаеий, другим необходимо 
увидети и прожитати материал, третиим лужзе 
сожетати эти формы восприятия. Но, несомнен-
но, материал лужзе усваивается и запоминается 
в тех служаях, когда слузатели не просто пас-
сивно воспринимайт излагаемый материал, но и 
активно ужаствуйт в формировании и разрезе-
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нии некоторых ситуаеий, особенно хорозо за-
поминается то, жто они делайт или жто когда – 
либо испытали сами. 

Выбирая методы и аудиовизуалиные посо-
бия, преподаватели должны позаботитися о том, 
жтобы студенты и слызали, и видели, и дела-
ли, то ести проеесс обужения должен вклйжати 
в себя и лекеии, и беседы, и дискуссии, и 
практижеское резение задаж и ситуаеий. Но 
кроме этих традиеионных форм желателино 
исполизовати методы, призванные стимулиро-
вати активное ужастие студентов в проеессе 
обужения.  

К таким активным методам обужения можно 
отнести следуйщие: 1) Работа в парах – пре-
подаватели предлагает студентам обсудити ка-
куй–либо проблему в парах, т.е. со своими со-
седями в аудитории. Применяется такой метод, 
когда необходимо активизировати деятелиности 
студентов и сконеентрировати усилие и внима-
ние на данной теме. 2) Мозговой зтурм – пре-
подаватели дает тему, ситуаеий или слово и 
просит ужастников записати все мысли, которые 
приходят им в голову. Такой метод  исполизу-
ется для того, жтобы выработати новые идеи, а 
также в лйбой ситуаеии, когда надо задейство-
вати всй аудиторий. 3) Изужение ситуаеии – 
происходит на основе истории или события из 
реалиной жизни. В истории заложена проблема, 
которая должна быти резена студентами. Они 
могут предлагати разные варианты, но им при-
дется приняти оконжателиное резение – как это 
происходит в реалиной жизни. Работа может 
проводитися индивидуалино или по группам. 
Применяется с еелий наужити студентов видети 
комплексные проблемы, приобрести опыт ре-
зения этих проблем, основываяси на материале 
действителиности. 4) Ролевая игра – в проеессе 
ролевой игры студентам предлагается выполне-
ние определённых функеий в резении про-
блемной ситуаеии. По оконжании ролевой игры 
обсуждайтся выполнение разлижных ролей и 
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действий. Этот метод применяется для проиг-
рывания ситуаеий, требуйщих исполизования 
навыков, знаний и эмоеий, а также для исполи-
зования в обужении ситуаеий реалиной жизни. 
5) Работа по группам – студенжеская группа 
разбивается на мини-группы, которым задайтся 
определённые функеии в резении комплексной 
проблемы. Предварителино должны быти рас-
смотрены следуйщие вопросы: какова еели за-
дания для работы по группам? как разделити 
ужастников на группы? будут ли группы рабо-
тати с одной и той же темой? как будет прохо-
дити отжёт о проделанной работе? какой мате-
риал понадобится для работы? 

Все эти методы активного обужения в кон-
еентрированном виде назли воплощение в 
«Методике ужастия». При таком подходе к обу-
жений нужно обратити внимание на создание в 
аудитории такой атмосферы, которая обеспежи-
вала бы оптималиные условия для активной 
творжеской работы студентов. Это предполагает 
дружескуй обстановку, когда студенты и пре-
подаватели выступайт на равных, жто стимули-
рует поиск оптималиных резулитатов. 

Однако следует имети в виду, жто основными 
ужастниками творжеского проеесса являйтся 
студенты. Именно они должны генерировати 
ситуаеии и способы их разрезения. Роли пре-
подавателя сводится к тому, жто он должен не-
навязживо и доброжелателино направляти дис-
куссий в нужное русло, фиксировати высказы-
ваемые идеи и формировати у ужастников ува-
жителиное и терпимое отнозение к мнениям и 
идеям оппонентов. 

Основополагайщим можно сжитати принеип 
сожетания теории с практикой и опытом ужаст-
ников. Преподавание курса «Бизнес-плани-
рование предприятий» показывает, жто даже 
студенты дневных форм обужения, не имейщие 
достатожного производственного опыта, вполне 
способны разрабатывати, анализировати пути 
резения поставленных задаж. 

В этом служае формирование обсуждаемых 
проблем должно ориентироватися на современ-
нуй действителиности. Обсуждаемые проблемы 
должны носити комплексный характер, жтобы 
можно было проследити взаимосвязи явлений, 
показателей и факторов. 

Таким образом, основными принеипами 
«Методики ужастия» являйтся: 1) обужение в 
проеессе деятелиности; 2) обужение ориентиро-
вано на практику и современнуй действители-
ности; 3) в еентре внимания – студенты; 4) от-
нозения равенства между преподавателем и 
студентом, прямое общение; 5) обужение ориен-
тировано на опыт ужастников; 6) атмосфера в 
аудитории должна быти стимулируйщей и 
дружеской. 

Посколику наиболизий эффект дает обуже-
ние в проеессе деятелиности, необходимо пре-
дусмотрети, жтобы каждому ужастнику была 
отведена своя роли в ходе коллективной рабо-
ты. Многолетний опыт преподавания дисеип-
лины «Бизнес – планирование предприятий» 
показал, жто наиболизуй отдажу в обужении 
дает исполизование таких методов, как ролевая 
игра  и работа по группам. 

Ролевая игра является эффективным мето-
дом активного обужения. В этом служае коман-
ды студентов играйт разные роли и резайт 
предложенные им спееифижеские задажи. Так, 
к примеру, при проведении практижеского за-
нятия, посвященного формирований производ-
ственного плана, каждая мини-группа студентов 
выполняет функеии: 1) разработка оптимали-
ных технологижеских проеессов с расжетом их 
технологижеской себестоимости; 2) расжет про-
изводственной мощности предприятия; 3) раз-
работка производственных графиков; 4) опре-
деление издержек производства и т.д. 

В резулитате обсуждения коллективной ра-
боты формируется один из наиболее важных 
разделов бизнес-плана. Проведение ролевых 
игр позволяет студентам оеенити комплексности 
и реалиности изужаемых проблем, на практике 
убедитися в многовариантности резений, нау-
житися обоснованно выбирати наиболее эффек-
тивные из них. 

В этом же семестре студенты выполняйт 
курсовуй работу. Темы курсовых работ студен-
тами выбирайтся самостоятелино. Ужебная 
группа разбивается на три-жетыре подгруппы. 
Колижество студентов в подгруппе должно быти 
не менее пяти желовек. 

Каждая подгруппа должна выбрати и сфор-
мулировати бизнес-идей, для которой после 
согласования с преподавателем будет разраба-
тыватися бизнес-план. Роли в подгруппах могут 
быти распределены следуйщим образом: 1) ру-
ководители проекта; 2) ответственный за прове-
дение маркетинговой политики; 3) ответствен-
ный за производство; 4) ответственный за пер-
сонал и управление; 5) ответственный за фи-
нансовый анализ и расжеты экономижеской эф-
фективности. 

Разработка бизнес-плана – это коллектив-
ная работа, работа команды, несмотря на от-
ветственности каждого за определенный вид 
работы. Заверзение работы над бизнес-планом 
– его презентаеия. В проеессе презентаеии 
проводится деталиное обсуждение всей груп-
пой достоинств и недостатков обсуждаемого 
бизнес – плана, а затем вся группа выносит 
коллективнуй оеенку, как всей работе, так и 
каждому ужастнику подгруппы. Оконжателиная 



Известия Самарского наужного еентра Российской академии наук, т. 14, №2(5), 2012 

1180 

оеенка ужитывает, естественно, и мнение пре-
подавателя.  

В заклйжение хотелоси бы отметити, жто иг-
ровые технологии позволяйт поддерживати ин-
терес к ужебе у студентов, вклйжати в образова-
телиный проеесс кроме логижеского мызления 
жувственнуй сферу, жто улужзает проеесс за-

поминания. Игры активизируйт, дайт лижност-
ное развитие студентов, умение работати в ко-
манде, ужат самостоятелино резати проблемы, 
быти иниеиативным, умений добиватися своего, 
то ести внедрение игровых технологий в ужеб-
ный проеесс развивайт у студентов кажества, 
необходимые для предприимживого желовека.
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