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Рассмотрены принципы реализации технологий проектно-ориентированного обучения. Предложена 
классификация игровых технологий и инструментов активных форм обучения. Проанализирована система 
последовательно повышающихся уровней познавательной деятельности студентов, предложенная Б. Блу-
мом. Выявлены преимущества игровых технологий: высокая скорость обучения, непрерывность активности 
учащихся, необходимость предпринимать осознанные действия и другие. Предложена игра МЭКОМ (Мо-
делирование Экономики и  Менеджмента), ядром которой является американская программа Management 
and Economic Simulation Exercise (MESE). Показаны механизмы раскрытия внутренних резервов студента, 
стимулирующих их деятельность. Определены требования к условиям реализации основных образователь-
ных программ в высших учебных заведениях. Выявлены элементы занятия, построенного на деловой игре, 
способствующие ускоренному усвоению общекультурных и профессиональных компетенций.
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The principles of realization of technologies of project-oriented training are considered. Classification of game 
technologies and tools of active forms of education is offered. The system of consistently increasing levels of 
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«Я слышу и забываю,
Я вижу и запоминаю,
Я делаю и понимаю»

Конфуций

Вхождение России в Болонский процесс 
предоставило новые возможности для про-
движения российского образования на меж-
дународной арене. Демографический спад, 
который характерен не только для России, 
но и для Западной Европы, привел к острой 
конкуренции за студентов высших учебных 
заведений как на международном, так и на 
национальном уровне  [2, с. 66]. Междуна-
родные тенденции в  образовании свиде-
тельствуют о  переходе от традиционного 
подхода в преподавании, сфокусированного 
на деятельности преподавателя и  учебном 
содержании, освещаемом в лекциях, к сту-
денто-центрированному подходу, где в цен-
тре внимания находится познавательная де-
ятельность студентов. Болонский процесс, 
с  его акцентом на студенто-центрическое 

обучение, придал новый импульс этой тен-
денции. 

Одним из наиболее известных инстру-
ментов описания системы последователь-
но повышающихся уровней познаватель-
ной деятельности является классификация, 
предложенная Б. Блумом в  работе «Так-
сономии образовательных задач. Часть 1: 
Когнитивная сфера» и  широко применяе-
мая во всем мире при подготовке учебных 
программ и материалов. Несмотря на пред-
принятые в последние годы попытки пере-
смотра таксономии Блума, оригинальные 
работы Б. Блума и его коллег по-прежнему 
остаются наиболее цитируемыми в лите-
ратуре  [3, с. 410]. Таксономия Блума пред-
ставляет собой иерархию познавательных 
процессов, включающую шесть уровней 
возрастающей сложности, от простого вос-
произведения фактов на нижнем уровне 
до оценки на высшем: знание, понимание, 
применение, анализ, синтез, оценка.
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Знание можно определить как способ-
ность воспроизводить и  запоминать изу- 
ченный материал. Понимание представляет 
собой способность понимать и  интерпрети-
ровать усвоенную информацию. Применение 
означает способность использовать знания 
в  конкретных условиях и  новых ситуациях, 
например, применять изученные концепции 
к  решению проблем. Анализ может быть 
определен как способность разбивать инфор-
мацию на элементы и находить взаимосвязи 
между ними. Синтез – это способность соеди-
нять части в  единое целое. Оценка означает 
способность оценивать значение материала 
на основании определенных критериев.

В этой иерархии достижение каждого 
уровня зависит от способности учащегося 
работать на предшествующих уровнях. Та-
ким образом, таксономия Блума описывает, 
как, опираясь на предшествующее обуче-
ние, развиваются более сложные познава-
тельные уровни. 

Продвижение мыслительных процессов 
учащихся на наиболее высокие уровни  – 
уровни синтеза и  оценки  – требует каче-
ственного изменения характера взаимодей-
ствия преподавателя и  студента. Студент 
становится не столько объектом обучения, 
сколько субъектом этого процесса. Переход 
от обучения фактическим знаниям к  обре-
тению и совершенствованию навыков, раз-
витию способностей критически мыслить, 
анализировать и  оценивать информацию 
опирается, прежде всего, на активные фор-
мы и методы обучения. 

Овладение знаниями в  активных фор-
мах обучения, как показали результаты ис-
следований, проведенных Р. Карникау и  
Ф. Макэлроу, положительно влияет на вос-
приятие и  запоминание информации чело-
веком (рисунок) [6, с. 71].

В традиционной системе обучения де-
ятельность учащихся сводится к усвоению 
учебного материала, но применение знаний 
на практике отсрочено во времени, и  уча-
щиеся зачастую не знают, где и как они смо-
гут это сделать, что существенно ослабляет 
мотивацию. В отличие от этого, активные 
методы обучения стимулируют активиза-
цию познавательной деятельности учащих-
ся, формируя стимулы к изучению материа-
ла и получению необходимой информации, 
которая используется ими непосредственно 
и  сразу, а  усвоение учащимися нового ма-
териала является результатом активности, 
в  которую они вовлечены. Интерактивное 
обучение – это диалоговое обучение, в ходе 
которого осуществляется взаимодействие 
преподавателя и  обучающегося  [5, с. 655]. 
Учебный процесс организован таким об-
разом, что практически все обучающиеся 
оказываются вовлеченными в  процесс по-
знания, они имеют возможность понимать 
и  рефлектировать по поводу того, что они 
знают и думают.

Основу активного обучения составля-
ют игровые методы, в  том числе деловые 
(управленческие) игры. Первая в истории 
деловая игра была разработана и проведе-
на в СССР в 1932 году в академии народ-
ного хозяйства и предназначалась для пере-
подготовки хозяйственников-практиков. 
Метод сразу получил признание, однако в 
1938 году деловые игры у нас в стране были 
запрещены. Их второе рождение произошло 
только в 60-х гг., после того как появились 
первые деловые игры в США. Безусловны-
ми плюсами такого обучения является вы-
сокая эффективность обучения и  активи-
зация познавательных процессов высших 
порядков благодаря ряду отличительных 
особенностей. 

Закономерность восприятия и запоминания информации человеком в процессе обучения
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Игра содержит элементы действитель-
ности, она моделирует реальные процессы 
и, следовательно, является мощным учеб-
ным средством. Исход игры заранее не из-
вестен, он зависит от действий игроков, 
поэтому роль каждого участника является 
значимой, даже если их позиции не равно-
ценны. Каждый участник несет ответствен-
ность за свои собственные решения, но эта 
ответственность ограничена игровой ситу-
ацией, поэтому ошибки не способны нане-
сти реального ущерба кому-либо или чему-
либо, что позволяет сконцентрироваться на 
получении позитивного опыта. В ходе игры 
игроки постоянно совершают те или иные 
действия, используя для этого имеющие-
ся у  них знания и  анализируя результаты 
собственных действий и  действий партне-
ров либо соперников. Игра привлекательна 
сама по себе, участие в ней является инте-
ресным, а  развитие и  совершенствование 
умений и  навыков играющих становится 
результатом игровой деятельности, по-
скольку именно это обеспечивает решение 
задач, поставленных в рамках игры. Таким 
образом, сформулируем элементы занятия, 
построенного на деловой игре:

● Ориентация. Представление понятий 
и концепций, которые используются в игре. 
Формулировка целей игры.

● Обучение. Распределение ролей. По-
становка целей игроков. Установка правил 
проведения игры. Определение процедур. 
Пробное упражнение, если это необходимо.

● Проведение. Проведение игры. Про-
межуточный контроль процедур и результа-
тов. Разъяснение заблуждений. Продолже-
ние игры.

● Обсуждение. Обобщение событий. 
Обсуждение трудностей и  находок. Ана-
лиз результатов игры. Сравнение игры 
с действительностью. Связь с содержанием 
учебного курса.

● Завершение. Повторение основных 
понятий и  концепций. Подведение итогов 
и формулировка выводов.

Высокая скорость обучения в игровых 
ситуациях достигается благодаря непре-
рывной активности учащихся, обуслов-
ленной постоянной необходимостью пред-
принимать осознанные действия, а  также 
наличием оперативной обратной связи, на-
правленной на корректировку неэффектив-
ных или ошибочных решений. Прочность 
усвоения нового материала обеспечивается 
эмоциональной вовлеченностью участни-
ков в  игру, возможностью непосредствен-
но апробировать новый опыт на практике 

и  оценивать результаты собственных уси-
лий. Исследования показывают, что собы-
тия, переживаемые участниками игрового 
взаимодействия, сохраняются в их памяти 
на значительно более долгое время.

Вместе с  тем практическое примене-
ние игровых технологий активного обуче-
ния сопряжено с  некоторыми сложностя-
ми. Моделирование реальных процессов 
в рамках игры зачастую сопряжено с упро-
щением действительности, состоящем 
в  абстрагировании от некоторых неприн-
ципиальных аспектов. В этом смысле су-
ществует риск чрезмерного упрощения 
истинного положения дел, что может стать 
источником ошибочных знаний и  тем са-
мым причинить вред учебному процессу. 
Также к  проблемам в  применении игро-
вых технологий в  обучении можно от-
нести опасность оппортунистического 
поведения обучающихся. Многие игры 
не укладываются в  рамки традиционно-
го учебного занятия и  требуют серьезной 
перестройки учебного процесса, специаль-
ных помещений для групповой и сессион-
ной работы, мультимедийного оборудова-
ния и компьютерной техники. Кроме того, 
применение активных методов обучения 
предъявляет повышенные требования 
к методическому уровню и квалификации 
преподавателя и  требует от него серьез-
ной предварительной подготовки. В этой 
связи выявляется необходимость анализа 
мотивации преподавательского состава 
к реализации таких методов обучения. По 
мнению А.О. Грудзинского и  О.В. Петро-
вой, изучение мотивационной готовности 
научно-педагогических работников к  вне-
дрению интерактивных форм обучения 
и  академическому предпринимательству 
и управление ими должно стать одним из 
важных направлений работы в управлении 
человеческими ресурсами традиционно-
го университета при его преобразовании 
в  инновационный предпринимательский 
университет  [4, с. 16]. Другими словами, 
необходимы рыночно-ориентированные 
образовательные центры, основанные на 
своеобразном «треугольнике знаний», 
а  именно «образование  – наука  – иннова-
ция»  [7, с. 24]. Эти положения нашли от-
ражение в  Стратегии развития ННГУ им. 
Н.И. Лобачевского до 2020 г. 

Тем не менее, игры нашли широкое 
распространение при подготовке руково-
дителей, педагогов, психологов и  специ-
алистов социально-экономического про-
филя. В частности, широкую известность 
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приобрела игра МЭКОМ (Моделирование 
Экономики и  Менеджмента), ядром ко-
торой является американская програм-
ма Management and Economic Simulation 
Exercise (MESE), созданная в 1980-х годах 
в  Гарвардском университете. Игра разра-
ботана и адаптирована Международным 
центром экономического и бизнес-образо-
вания (МЦЭБО, г. Москва). В России она 
стала известна с 1991 года. Математическая 
модель, заложенная в  данную программу, 
настолько удачно соотносит существенное 
и несущественное в рыночных отношени-
ях, что, очевидно, это и является ее пропу-
ском в образовательные программы многих  
стран мира. 

В условиях модернизации высшего 
профессионального образования активные 
методы обучения выступают как важная 
составная часть учебного процесса. Необ-
ходимость проведения занятий в интерак-
тивных формах обучения обусловлена се-
годня государственным образовательным 
стандартом. В частности, в рамках ФГОС 
высшего профессионального образования 
(3-го поколения) по направлению подго-
товки 080100 «Экономика» (квалификация 
«Бакалавр») отмечается, что «удельный 
вес занятий, проводимых в  интерактив-
ных формах, определяется главной целью 
ООП, особенностью контингента обучаю-
щихся и содержанием конкретных дисци-
плин, и  в  целом в  учебном процессе они 
должны составлять не менее 20 процентов 

аудиторных занятий»  [1]. Рассмотрим не-
которые направления подготовки, реали-
зуемые вузами экономической направлен-
ности.

Выявим основные преимущества игро-
вых технологий активного обучения:

● игра привлекательна сама по себе, 
участие в  ней является интересным, что 
стимулирует учащихся самостоятельно 
приобретать недостающие знания, посколь-
ку именно это обеспечивает решение задач, 
поставленных в рамках игры; 

● непосредственное применение знаний 
(здесь и сейчас);

● развитие исследовательских уме-
ний и  навыков (выявление проблем, сбор  

и обработка информации, анализ, построе-
ние и проверка гипотез);

● положительные побочные эффекты 
(приобретение побочных сведений и  зна-
ний, не относящихся непосредственно 
к учебной дисциплине);

● исход игры заранее не известен, по-
этому роль каждого участника является  
значимой;

● ответственность каждого игрока за 
свои собственные решения ограничена игро-
вой ситуацией, что позволяет сконцентриро-
ваться на получении позитивного опыта; 

● развитие коммуникативных способ-
ностей (работа в группах).

Исследования подтверждают, что 
именно на активных занятиях учащиеся 
часто усваивают материал наиболее пол-

Требования к условиям реализации основных образовательных программ

Направление подготовки Удельный вес занятий, проводимых 
в интерактивных формах

Удельный вес занятий 
лекционного типа

Бакалавриат

080100 Экономика не менее 20 % аудиторных 
занятий

не более 50 % аудиторных 
занятий

080200 Менеджмент не менее 30 % аудиторных 
занятий

не более 50 % аудиторных 
занятий

080400 Управление персоналом не менее 30 % аудиторных 
занятий

не более 50 % аудиторных 
занятий

100700 Торговое дело не менее 20 % аудиторных 
занятий

не более 40 % аудиторных 
занятий

Магистратура

080100 Экономика не менее 40 % аудиторных 
занятий

не более 30 % аудиторных 
занятий

080200 Менеджмент не менее 50 % аудиторных 
занятий

не более 30 % аудиторных 
занятий
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но и с  пользой для себя. Раскрытие вну-
тренних резервов студента, стимулирова-
ние деятельности учащихся по наработке 
и  преобразованию собственного опыта 
и  компетентности при использовании 
в  обучении активных методов помогает 
молодому человеку оценить свои способ-
ности и  возможности, правильно опре-
делить направление профессионального 
становления и  развития, способствует 
конструктивным изменениям в  образова-
тельном процессе. 
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