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вые и имитационные модели для деловых игр по выбору комплексной системы автоматизации предпри-
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Постановка проблемы 
Специфика современного рынка труда такова, 

что от специалиста в области экономики требуется 
владение огромным набором инструментов веде-
ния бизнеса, к числу которых, безусловно, отно-
сится всё многообразие автоматизированных сис-
тем управления предприятием. Использование иг-
ровых технологий в процессе их изучения способ-
ствует активному усвоению студентами учебного 
материала, развитию профессионального мышле-
ния, овладению навыками делового общения и 
коллективного взаимодействия при решении про-
блемных ситуаций, навыками оценивания резуль-
татов управленческих решений и прогнозирования 
последствия их применения, позволяет существен-
но повысить мотивацию и эффективность учебной 
работы. Среди методов активного обучения дело-

вые игры по праву считаются одними из наиболее 
эффективных. 

На кафедре информационных систем Харьков-
ского национального экономического университета 
им. Семена Кузнеца проводится постоянная работа 
по апробации и внедрению в учебный процесс дело-
вых игр, применяемых при изучении корпоративных 
информационных систем студентами экономиче-
ских специальностей [1 – 4]. В связи с чем, целью 
исследований автора является  разработка игровых и 
имитационных моделей для деловых игр по выбору 
комплексной системы автоматизации предприятия, 
сравнению и выбору CRM-систем, управлению вир-
туальным предприятием. 

Применение методов  
активного обучения в университетах 

Основной педагогической целью деловой игры 
на тему «Сравнение и выбор 
CRM-систем» является изучение 
студентами рынка систем 
управления взаимоотношениями 
с клиентами, их особенностей и 
функциональных возможностей 
[4]. Предмет игры, условия про-
ведения и необходимое матери-
альное обеспечение  приведены 
на рис. 1. 

Игровая модель, включа-
ющая роли, правила, сценарий 
и игровые цели, приведена на 
рис. 2.  

Цель игры по выбору ком-
плексной системы автоматиза-
ции предприятия – изучение 
студентами рынка корпоратив-
ных информационных систем. 
Предмет игры – имитация соб-
рания специалистов среднего  
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Рис. 1. Имитационная модель деловой игры по выбору CRM-системы 
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Рис. 2. Игровая модель деловой игры по выбору CRM-системы 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Рис. 3. Игровая модель деловой игры по выбору ERP-системы 

торгово-промышленного пред-
приятия в связи с необходимо-
стью выбора и покупки ком-
плексной системы автоматиза-
ции предприятия класса ERP [2]. 
При проведении игры исполь-
зуются система оценивания и 
материальное обеспечение ана-
логичные представленным на 
рис. 1. Игровая модель приведе-
на на рис. 3. 

На первом (подготовитель-
ном) этапе проводится устано-
вочное инструктивное занятие, 
на котором преподаватель зна-
комит студентов с целями, пред-
метом, условиями и этапами 
проведения деловой игры; осу-
ществляется распределение ро-
лей между игроками; участники 
знакомятся с информационными 
материалами и рекомендациями 
по содержанию докладов и пре-
зентаций, которые они получают 
в зависимости от выбранной 
роли; каждый игрок составляет 
план будущего доклада и макет 
презентации; эксперты обсуж-
дают и корректируют структуру 
доклада и содержание будущей 
презентации индивидуально с 
каждым игроком.  

На втором (внеаудиторном) 
этапе студенты самостоятельно 
составляют доклады и оформ-
ляют презентации. Третий (ра-
бочий) этап подразумевает ими-
тацию собрания специалистов 
предприятия, на котором заслу-
шиваются доклады директора 
фирмы, начальника отдела ав-
томатизации, и представителей 
фирм-производителей про-
граммного обеспечения с пред-
ложениями о внедрении на 
предприятии конкретного про-
граммного обеспечения. Прово-
дится дискуссия, в ходе которой 
обсуждаются достоинства и не-
достатки каждой из предложен-
ных систем автоматизации и 
степень соответствия их функ-
циональным потребностям кон-
кретного предприятия. Послед-
ний (аналитический) этап пред-
полагает подведение итогов экс-
пертным советом. 
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Ценность рассмотренных методик состоит в 
стимулировании познавательной деятельности сту-
дентов, активном приобретении профессиональных 
знаний и навыков деловых контактов. Другой разно-
видностью деловых игр, разработанных в универси-
тете, являются игры, проводимые на базе виртуаль-
ного предприятия, деятельность которого отражается 
в программном комплексе «1С: Предприятие 8. Уп-
равление производственным предприятием для Ук-
раины» [1]. Предмет данных игр – имитация деятель-
ности торговой компании, а основная игровая цель – 
отражение хозяйственной деятельности фирмы в 
учетной системе, формирование навыков согласован-
ной работы подразделений. На виртуальном пред-
приятии студенты ведут хозяйственную деятельность 
в разрезе следующих участков учета: учет товарно-
материальных ценностей, складской, налоговый учет, 
кадровый учет и расчет зарплаты, учет основных 
средств и нематериальных активов, взаиморасчетов, 
кассовых и банковских операций, валютных опера-
ций, сводный учет и формирование отчетности.  

К работе с базой данных предприятия студенты 
допускаются только после успешного освоения ин-
терфейса и функциональности программного про-
дукта в рамках лабораторных работ или компьютер-
ных тренингов. Благодаря широкому кругу решае-
мых задач, система «1С: Предприятие 8» может ис-
пользоваться в процессе обучения студентов всех 
экономических специальностей.  

Выводы 
Использование виртуального предприятия в 

учебном процессе позволяет формировать систем-
ное мышление, повышать мотивацию и эффектив-
ность учебной работы и формировать следующие 
компетенции:  

владение навыками работы с программным 
комплексом «1С: Предприятие 8»; 

способность применять на практике методики 
отображения в учетной системе стандартных хозяй-
ственных операций; 

способность контролировать состояние учет-
ных регистров. 

Опыт внедрения активных методов обучения в 
процесс изучения информационных систем и техно-
логий студентами экономических специальностей 
показал, что деловые игры, позволяют реализовать 
один из важнейших принципов обучения – принцип 
единства знаний и опыта в формировании и разви-
тии личности. Безусловно, такой метод обучения 
приемлем лишь в качестве дополнительного и дол-
жен служить естественным продолжением теорети-
ческой и практической подготовки. 
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ВИКОРИСТАННЯ ІННОВАЦІЙНИХ МЕТОДІВ НАВЧАННЯ ДЛЯ ЗАСВОЄННЯ 
ІНФОРМАЦІЙНИХ ТЕХНОЛОГІЙ СТУДЕНТАМИ ЕКОНОМІЧНИХ СПЕЦІАЛЬНОСТЕЙ 

Г.О. Плеханова  
Розглянуто підходи до впровадження в навчальний процес ділових ігор, застосовуваних при вивченні корпоратив-

них інформаційних систем студентами економічних спеціальностей ВНЗ. Запропоновано ігрові та імітаційні моделі 
для ділових ігор з вибору комплексної системи автоматизації підприємства, порівнянню і вибору CRM-систем, управ-
лінню віртуальним підприємством. 
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APPLYING INNOVATIVE METHODS OF TEACHING 
INFORMATION TECHNOLOGIES FOR MASTER STUDENTS OF ECONOMICS 

G.O. Plekhanova  
The author considers problems of business games implementation for studying corporate information systems by students 

of economics universities. The author offered gaming and simulation models for the next business games: choosing an integrated 
system of enterprise automation, comparison and selection of CRM-systems, management of virtual enterprise. 
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