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между людьми» [5]. Изменение роли че-
ловека в новом обществе У. Бек видит в 
освобождении его от исторически задан-
ных форм и связей, утрате традиционной 
стабильности и переходе к новому виду 
социальной интеграции. Поскольку эконо-
мика создает все большие риски, профес-
сия утрачивает свои защитные функции, 
и индивид вынужден проявлять себя как 
активный центр, планирующий собствен-
ную биографию в условиях динамичных 
изменений [6]. З. Бауман также понимает 
индивидуализацию как освобождение че-
ловека от унаследованных предписаний и 
предопределенности его социальной роли. 
Ценой свободы являются незащищен-
ность, неуверенность в положении и до-
ходе, которые теперь не обеспечиваются 
профессиональными знаниями, а поэтому 
снижается ценность традиционного обра-
зования [7].

Психологическая и мировоззренческая 
проблема, тесно связанная с индивиду-
ализацией, определена Э. Фроммом как 
бегство от свободы. Поскольку индиви-
дуализация подразумевает утрату старых 
социальных связей и необходимость по-
строения новых связей, человек испыты-
вает возрастающее чувство дискомфорта. 
Если внешняя среда не гарантирует разви-
тия личности, то свобода превращается в 
страдание, и тогда у человека возникает 
желание избавиться от нее [8]. Эффект 
«бегства от свободы» служит неотъем-
лемым элементом творческой выбора и 
играет важную роль в методе деловых игр, 
поскольку игра изначально проектируется 
как пространство творческого самовыра-
жения.

3. Сверхзадача  современного обра-
зования

Проекция концепции индивидуализа-
ции на сферу образования означает, что 
в новом обществе сверхзадачей учебно-
го процесса является не передача знаний 
учащимся, а создание учебной среды, 
стимулирующей спонтанную творческую 
деятельность и свободное развитие инди-
видуальности. Сложность данной задачи 
для преподавателя состоит в том, что даже 
успешное формирование новой учебной 

среды не устраняет имманентного свободе 
чувства психологического дискомфорта и 
связанного с ним потенциального стрем-
ления учащихся к «бегству от свободы», 
что служит новым методическим вызовом 
и должно учитываться в практике обуче-
ния. Поэтому от преподавателя требуется 
умение минимизировать психологические 
издержки свободы и продуктивным обра-
зом реагировать на попытки деиндивиду-
ализации со стороны учащихся. Эффект 
«бегства от свободы» действует и на са-
мого преподавателя, выступая основной 
причиной его методологического консер-
ватизма, нежелания использовать игровые 
методы обучения.

В методических работах встречаются 
три трактовки индивидуализации, которые 
соответствуют стадиям развития постин-
дустриального общества: (1) На ранней 
стадии индивидуализацию понимали как 
учет в процессе обучения индивидуальных 
особенностей учащегося, который при 
этом оставался пассивным участником 
учебного процесса; (2) В настоящее время 
под индивидуализацией обычно понима-
ют предоставление возможности самому 
учащемуся определять приоритеты своего 
образования и траекторию обучения, и в 
этом случае он выступает не как объект, 
а как субъект, несущий ответственность за 
свой выбор [9]; (3) В перспективе он полу-
чают все больше возможностей проявлять 
творческую активность не только в вопро-
сах планирования своего образования, но, 
главным образом, в учебной деятельности 
непосредственно в аудитории. Соответ-
ственно в данной статье индивидуализация 
понимается в третьем смысле как разви-
тие учащегося в процессе его творческой 
и ответственной деятельности в качестве 
субъекта учебного процесса. Сверхзада-
чей образовательного процесса является 
индивидуализация учащегося, а эффектив-
ным инструментом ее решения служат ме-
тоды активного обучения, среди которых 
центральное место занимает деловая игра.

4. Атрибуты деловой игры
В научной литературе называют мно-

жество элементов деловой игры: любозна-
тельность, воображение, правила, вызов, 
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1. Введение
Метод деловых игр в последние десяти-

летия получил широкое распространение 
в практике высшего образования. Боль-
шинство авторов рассматривает этот ме-
тод в узких рамках педагогической науки, 
в то время как необходимость его приме-
нения обусловлена переходом общества 
в постиндустриальную стадию развития. 
Смена парадигмы обучения обусловлена 
формированием основ постиндустриаль-
ного общества [1-3], в котором на смену 
исполнительности приходит инициати-
ва, бюрократизации – командная работа, 
централизации – автономия и ответствен-
ность, стандартизации – индивидуализа-
ция [4]. Автор статьи стремится в рамках 
новой парадигмы обучения определить 
роль метода деловых игр в современном 
образовании, оценить его эффективность, 
выявить проблемы и перспективы исполь-
зования. Исследование базируется на ана-

лизе научных работ в области постинду-
стриального развития и методов активно-
го обучения, на обобщении опыта автора 
по разработке и применению деловых игр, 
а также на анализе результатов проведен-
ного статистического обследования рабо-
чих программ учебных дисциплин в НИУ 
ВШЭ.

2. Индивидуализация и «бегство от 
свободы»

Человеческий аспект постиндустри-
ального развития характеризуют терми-
ном индивидуализация, который означает 
переход от исполнительской, рутинной 
деятельности к свободной, спонтанной и 
ответственной деятельности индивидов, 
социальные взаимодействия между кото-
рыми обретают новое качество и элемен-
ты свободной игры. Согласно Д. Беллу, 
индустриальное общество построено на 
взаимодействии человека с машиной, а 
постиндустриальное – на сложной «игре 

Пооступила в редакцию 17.04.2018

Аннотация
Метод учебных деловых игр исследован в контексте постиндустриального раз-
вития. Определены атрибуты деловой игры и способы геймификации обучения, 
показано положительное влияние деловых игр на учебный результат, предложен 
и апробирован метод оценки охвата деловыми играми студентов вуза на основе 
анализа рабочих программ учебных дисциплин, исследованы причины отставания 
отечественной практики применения деловых игр.

Б.В. Корнейчук

Суха теория, мой друг,
Но вечно древо жизни зеленеет

Иоганн Вольфганг Гете
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по наименьшей цене, то есть получивший 
наивысшую доходность вложений. В ре-
зультате игры студенты на практике полу-
чают знания, которые обычно опускаются 
при традиционном обучении. Во-первых, 
цена облигации отличается от расчетного 
значения и равна некоторой усредненной 
величине, которая зависит от цен спроса 
покупателей и числа продаваемых облига-
ций. Во-вторых, знание формул и прилеж-
ные расчеты не гарантируют экономиче-
ского успеха, который существенно зави-
сит от случайных факторов и поведения 
других субъектов рынка.

Описанная игра может быть модифи-
цирована с целью создания условий для 
индивидуализации учащихся в процессе 
построения спонтанных социальных свя-
зей. Путь теперь каждый игрок обладает 
суммой денег, недостаточной для покупки 
одной облигации, тогда студенты вынуж-
дены объединяться в группы и приходить к 
согласию в отношении единой для группы 
цены спроса, при этом они обретают опыт 
участия в кооперации. Д. Гест видит преи-
мущество «бумажных» игр в том, что они 
гибки и способствуют социальным взаи-
модействиям, стимулирующим мотивацию 
и обучение студента [16].

6. Учебный эффект игры
Большинство авторов отмечает пози-

тивное влияние деловых игр на результаты 
обучения. Р. Кумар и Р. Лайтнер считают 
эффективность игр выше по сравнению с 
традиционными методами, поскольку они 
готовят студента к реалиям будущей про-
фессии, но при этом она зависит от лич-
ности преподавателя [17]. Игры мобилизу-
ют эмоции учащегося, концентрируют его 
внимание на преподавателе, развивают 
способность прогнозирования и реаги-
рования на внешнюю среду, ответствен-
ность, воображение и чувство юмора [12], 
они дают возможность игрокам погрузить-
ся в область знаний, готовят к продолже-
нию изучения, позволяют усваивать факты 
в процессе практической деятельности [1]. 
Игры улучшают успеваемость и межлич-
ностные отношения, связывают обучение 
с экономической практикой, развивают 

социальные навыки студентов и дают им 
уверенность в своей способности эффек-
тивно применять их на практике, мотиви-
руют студентов ответственно относиться к 
учебе и учат их работать в команде [18].

Ряд авторов выражает сомнение в 
учебном эффекте игр, в которых домини-
рует развлекательный элемент. Л. Добре-
ску и соавторы замечают, что видеоигры 
нравятся студенту значительно больше 
по сравнению с чтением учебника, одна-
ко ими не выявлено существенной раз-
ницы между этими двумя инструментами 
в плане пользы для обучения [19]. К. Абт 
подчеркивает, что эффективность игр при 
развитии управленческих способностей 
сложно оценить, поскольку их результат 
проявляется в долгосрочной перспективе, 
поэтому он предлагает оценивать резуль-
таты игры не показателями текущей успе-
ваемости, а эмоциональной вовлеченно-
стью учащихся [20, с. 112].

Отдельное направление исследований 
посвящено роли деловых игр в подготовке 
студентов к предпринимательству. Д. Гвар-
диа и соавторы предложили смешанную 
модель, основанную на использовании 
деловых игр для развития предпринима-
тельских знаний и навыков [21]. И. Сидху 
и соавторы использовали «метод Беркли», 
который основан на гипотезе, что склад 
ума успешного предпринимателя отлича-
ется от поведенческих шаблонов. Игровой 
подход они считают наилучшим средством 
развития этих черт у студентов [22].

7. Эмпирический анализ
Исходный тезис статьи о влиянии сте-

пени постиндустриального развития на 
степень использования деловых игр может 
быть обоснован методом межстрановых 
сравнений. Опишем основы эмпириче-
ского подхода, позволяющего получить 
необходимые данные. В качестве объекта 
сравнения приняты результаты статисти-
ческих исследований Э. Фариа о степени 
использования игрового метода в кол-
леджах Американской Ассоциации школ 
бизнеса (AACSB). Используя ответы на 
разосланные анкеты, он установил, что 
удельный вес колледжей-членов ассоци-

развлекательность [10], эмоциональная 
вовлеченность, доверие, баланс между 
простотой и реализмом, интеграция дей-
ствия и познания [11], соперничество и 
кооперация, социальные взаимодействия, 
компетентность и творчество, непредска-
зуемое поведение игроков и гибкость ве-
дущего [12], исследование, метод проб и 
ошибок, постоянная обратная связь [13], 
неопределенность и справедливость [14]. 
В последние годы подчеркивают особую 
роль финальной части игры, которая вклю-
чает обсуждение и анализ действий игро-
ков и рассматривается как связующее зве-
но между развлекательным компонентом 
игры и ее учебными целями, а также как 
средство трансформации игры в полезный 
опыт. Как утверждает Д. Круколл, нель-
зя пренебрегать этой стадией, поскольку 
именно она, а не сама игра определяет 
учебный результат [11].

Мы выделяем шесть атрибутов деловой 
игры. Имитация – построение модели ре-
альной экономической ситуации и поста-
новка требующей решения хозяйственной. 
Теория – необходимость учитывать в дей-
ствиях игроков теоретические положения 
изучаемой дисциплины. Распределение 
ролей – наделение учащегося целями, пра-
вами, обязанностями и ответственностью 
некого экономического субъекта. Правила 
– допустимые способы действий игроков 
и условия победы в игре. Азарт – эмоци-
ональная заинтересованность учащихся в 
победе, подкрепленная развлекательными 
элементами, сюжетной основой или дра-
матургией игры. Обсуждение и анализ 
– оценка поведения игроков и реализо-
ванного способа разрешения проблемной 
ситуации, выявление достижений и оши-
бок игроков, определение роли теории в 
достижении игровых и учебных целей.

Вопрос о различии кейс-метода и дело-
вой игры часто возникает в теории и прак-
тике обучения. Кейс-метод обладает лишь 
тремя атрибутами деловой игры: «имита-
ция», «теория» и «обсуждение и анализ», 
поэтому он является более простым мето-
дом обучения, и если он встроен в деловую 
игру, то становится более продуктивным.

5. Пути геймификации
Термин геймификация используют для 

обозначения концепции, предполагающей 
все более широкое включение в учебный 
процесс компонентов игры, ее инструмен-
тов и схем для вовлечения и мотивации 
учащихся, а также для оценки их компе-
тенций [2, 13]. Выделяют два направле-
ния геймификации. Первое предполагает 
широкое применение современных ком-
пьютерных технологий и представлено се-
рьезными играми, которые построены на 
базе развлекательных видеоигр и обычно 
используются для закрепления лекционно-
го материала. В простейшей игре данного 
типа учащиеся в он-лайн режиме отвеча-
ют на учебные вопросы, причем каждый 
правильный ответ расширяет виртуальные 
возможности игрока или повышает его 
игровой статус. Более сложные компью-
терные игры, основанные на моделирова-
нии экономических ситуаций, позволяют 
сформировать в процессе игры большой 
массив данных, приходный для статисти-
ческого анализа [11]. Недостатком серьез-
ных игр является высокая цена, которая 
ограничивает их применение и не позво-
ляет создать гибкую среду для индивидуа-
лизации учащихся.

Второе, более перспективное, направ-
ление геймификации основано на исполь-
зовании бумажных носителей и характе-
ризуется большей гибкостью. Пусть на 
традиционном семинаре решается задача 
о расчете цены облигации по заданным 
формулам, тогда эта задача может быть 
встроена в деловую игру «Аукцион обли-
гаций» [15]. Для этого каждый студент на-
деляется ролью брокера, имеющего право 
купить одну облигацию на аукционе по-
средством предложения некоторой цены, 
причем число облигаций меньше числа 
студентов, и они продаются игрокам, зая-
вившим наибольшие цены спроса. Студен-
там раздаются пустые бланки, на которых 
они тайно друг от друга записывают свою 
цену спроса, а затем преподаватель соби-
рает их и определяет наиболее «щедрых 
студентов», которым продает облигации. 
Побеждает студент, купивший облигацию 
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ации, использующих хотя бы одну игру, 
в период с 1962-1986 годы вырос с 71% 
до 95%, то есть к концу периода практи-
чески все колледжи в той или иной степе-
ни использовали деловые игры. В 1995 г. 
тем же методом он рассчитал удельный 
вес преподавателей каждой дисциплины, 
использующих игровой метод, он соста-
вил для маркетинга – 63%, менеджмента –  
44%, финансов – 39%, бухгалтерского 
учета – 16% [23].

Автором статьи проведено исследова-
ние с целью оценки степени использова-
ния игрового метода в российских вузах. 
Объектом исследования был выбран Наци-
ональный исследовательский университет 
«Высшая школа экономики», как наиболее 
открытый вуз, который размещает на сво-
ем сайте рабочие программы дисциплин. 
Метод исследования основан на предпо-
ложении, что если в методической части 
программы встречается термин «игра», то 
игровой метод используется, а в против-
ном случае он не используется. Обследо-
ванием были охвачены 11 подразделений 
экономического и управленческого про-
филя в четырех филиалах. Автором рас-
смотрены 685 программ, из них игры ука-
заны в 87 программах, при этом удельный 
вес программ с игровым методом соста-
вил: в целом – 12,8%, экономика, фина- 
нсы – 3,5%, менеджмент, управление – 
24,7%, мировая экономика и международ-
ные отношения – 6,0%.

Полученные данные позволили срав-
нить результаты данного исследования и 
исследования Э. Фариа 1995 года в отно-
шении удельного веса преподавателей ме-
неджмента, использующих деловые игры. 
В его работе этот показатель равен 44%, 
а по нашим данным, рассчитанным по 223 
программам трех подразделений, содер-
жащих «менеджмент» в названии, он ра-

вен 24,7%. Отсюда следует, что в настоя-
щее время степень охвата деловыми игра-
ми дисциплин управленческого профиля 
в 1,8 раз ниже по сравнению со сферой 
бизнес-образования США в 1995 году. В 
2004  Э. Фариа и У. Уоллингтон вновь ис-
следовали охват деловыми играми: из 1085 
опрошенных преподавателей AACSB игры 
в своей текущей деятельности применяли 
30,6% преподавателей [24], что более чем 
два раза превышает степень использова-
ния деловых игр в нашем исследовании.

Главный вывод эмпирического обсле-
дования состоит в том, что по широте 
использования деловых игр отечествен-
ное высшее образование отстает от США 
более чем на двадцать лет. Объективной 
причиной этого служит историческое за-
паздывание постиндустриального разви-
тия страны, а субъективными причинами –  
недостаток методической подготовки пре-
подавателей, их инерционность при выбо-
ре методов обучения, слабое стимулиро-
вание методического новаторства.

8. Заключение
Исследование теории и практики мето-

да деловых игр в контексте постиндустри-
ального развития позволяет обосновать 
необходимость широкого использования 
данного метода активного обучения как 
средства индивидуализации студентов и 
подготовки их к инициативной творческой 
деятельности в реалиях нового общества. 
Применение деловых игр положительно 
влияет на результаты обучения, но порож-
дает проблему «бегства от свободы», кото-
рая связана с необходимостью учащихся 
принимать самостоятельные ответствен-
ные решения, выходя за пределы зоны 
комфорта традиционных исполнительских 
задач. Использованный эмпирический ме-
тод может быть использован для монито-
ринга использования деловых игр в вузе.
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