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Аннотация. В статье представлены результаты исследования реализа-

ции игровой технологии как педагогического средства формирования ор-

ганизационно-управленческой компетентности будущего менеджера в об-

разовательной организации высшего образования. Раскрыта сущность по-

нятия «средство обучения»; обоснована актуальность применения педаго-

гических средств в процессе профессионального образования; показана 

степень разработанности проблемы применения игр в процессе обучения и 

профессионального развития управленческих кадров. Представлены ком-

петентностный и контекстный подходы как методологическая основа ис-

следования; раскрыты особенности применения компетентностного под-

хода для организации процесса формирования организационно-

управленческой компетентности будущего менеджера; раскрыты понятие, 

сущность, структура и инструментарий оценки организационно-

управленческой компетентности будущего менеджера; показана возмож-

ность применения контекстного подхода для формирования организаци-

онно-управленческой компетентности менеджера в деятельности, в том 

числе в процессе игровой деятельности как способа обучения; описаны 
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принципы реализации игр, направленных на формирование данной компе-

тентности – субъектности, проблемности, профессиональной ориентиро-

ванности, диалогичности, совместной деятельности участников игры. В 

статье представлен комплекс игр, реализованный в процессе исследования 

и включающий в себя следующие игровые технологии: деловая игра «Це-

леполагание как основа планирования», имитационная игра «Эффектив-

ные коммуникации», ролевая игра «Делегирование полномочий», деловые 

игры «Эффективный контроль», «Организация планирования», «Органи-

зация контроля». Для подтверждения эффективности внедрения игровых 

технологий в процессе обучения студентов, будущих менеджеров, показа-

ны результаты, полученные в контрольных и экспериментальных группах, 

приведены данные обработки результатов на основе U-критерию Манна-

Уитни; сделаны выводы о том, что применение игровых технологий дока-

зало свою результативность. 

Ключевые слова: педагогическое средство; компетентностный подход; 
контекстный подход; игровая технология; принципы реализации игр; 
профессиональная компетентность; формирование организационно-
управленческой компетентности будущего менеджера 
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Abstract. The article presents the results of a study of the implementation of 

gaming technology as a pedagogical means of forming the organizational and 

managerial competence of a future manager at a university. The essence of the 
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“means of learning” concept  is revealed; the relevance of the use of 

pedagogical means in the process of vocational education is substantiated; the 

degree of development of the problem of using games in the process of training 

and professional development of managerial personnel at the university is 

shown. The competence-based and contextual approaches are presented as the 

methodological basis of the study; the features of the application of the 

competence-based process for the organization of the formation of the 

organizational and managerial competence of the future manager are disclosed; 

the concept, essence, structure and tools for assessing the organizational and 

managerial competence of a future manager are disclosed; the possibility of 

using the contextual approach for the formation of organizational and 

managerial competence of a manager in activities, including in the process of 

playing activities as a way of learning is shown; the principles of the 

implementation of games aimed at the formation of this competence are 

described - subjectivity, problematicity, professional orientation, dialogue, joint 

activity of game participants. The article presents a set of games implemented in 

the research process and includes the following game technologies: business 

game “Goal-setting as a basis for planning”, simulation game “Effective 

Communications”, role-playing game “Delegation of Authority”, business game 

“Effective Control”, “Organization of planning”, “Organization of control”. To 

confirm the effectiveness of the introduction of gaming technologies in the 

process of training student managers at the university, the results obtained in the 

control and experimental groups are shown, the results of processing the results 

based on the Mann-Whitney U-criterion are given; conclusions are drawn that 

the use of gaming technologies has proven its effectiveness.  

Keywords: pedagogical tool; competence approach; contextual approach; 

gaming technology; principles of game implementation; professional 

competence; formation of organizational and managerial competence of the 

future manager 
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Введение 

В педагогике до настоящего 

времени нет более важной катего-

рии для развития педагогической 

теории и образовательной практи-

ки, какой является категория «сред-

ство обучения», «педагогическое 

средство». Понятие «средство» ука-

зывает на существование опреде-

ленного способа педагогического 

воздействия на обучающегося в 

процессе достижения какой-либо 

образовательной цели. К средствам 
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обучения относятся виды деятель-

ности (игровая, учебная, трудовая), 

педагогические техники, а также 

технические средства обучения, 

дидактические материалы и т. п. 

[Иванова, 2013; Why Game-Based 

Learning, 2022]. 

Педагогические средства приме-

няются в процессе обучения на 

разных этапах жизненного и про-

фессионального развития человека. 

В нашем исследовании рассматри-

вается практика применения педа-

гогических средств профессио-

нального образования, в частности, 

формирования организационно-

управленческой компетентности 

будущего менеджера в образова-

тельной организации высшего об-

разования. Анализ ситуации в науке 

и педагогической практике, прове-

денный нами, показал, что вопрос 

выбора педагогических средств для 

формирования организационно-

управленческой компетентности 

менеджера проработан недостаточ-

но. Среди средств формирования 

профессиональных компетенций 

некоторые ученые выделяют игру и 

геймификацию.  

Анализ диссертационных работ 

российских ученых показал, что 

разные виды игр применяются в 

процессе обучения и профессио-

нального развития как средство 

профессиональной подготовки сту-

дентов (Т. И. Бочарова, С. Н. Мас-

ликова, В. Н. Ляменков, Н. И. Гера-

симова, А. Б. Гулиянц, Б. В. Купри-

янов, М. А. Доможирова, 

М. М. Бочкарева, Е. В. Семенова, 

С. А. Арзуханова, О. Г. Груздова, 

А. Л. Колзина, Н. К. Метинбоева); 

средство развития гностических 

способностей у студентов (Г. В. Ка-

рева); средство развития коммуни-

кативной компетенции и умений 

(И. Р. Петерсон, Е. В. Семенова, 

Л. Р. Вартанова, А. О. Бударина, 

Л. С. Юрова, Е. М. Решетникова); 

средство формирования, управле-

ния познавательной активностью 

обучающихся и развития познава-

тельного интереса (Е. В. Коробова, 

А. В. Аполлонский, С. А. Бизяева); 

активизации учебно-

познавательной и речевой деятель-

ности студентов (О. А. Артемьева, 

О. В. Сонина, Н. В. Еремина, 

Ю. А. Попова). Встречаются рабо-

ты, рассматривающие игровые тех-

нологии как средство формирова-

ния готовности будущего менедже-

ра к кризисным экономическим си-

туациям (А. В. Силкин) [Научная 

электронная библиотека … , 2021].  

Таким образом, актуальность 

использования игры как средства 

формирования профессиональных 

компетенций подтверждается тем, 

что, во-первых, мало встречается 

работ, посвященных применению 

игры или игровой технологии для 

профессионального обучения и 

развития менеджеров, во-вторых, 

недостаточно изучен вопрос при-

менения игры для формирования их 

профессиональной компетенции,  

в-третьих, проблема формирования 

организационно-управленческой 

компетентности менеджера сред-

ствами игровых технологий в педа-
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гогической теории и практике в 

настоящее время практически не 

разработана. 

Методы исследования 

Методологическую основу ис-

следования, представленного в 

данной статье, составили подходы к 

проблеме формирования организа-

ционно-управленческой компетент-

ности менеджера: компетентност-

ный подход (И. А. Зимняя, 

А. В. Хуторской, А. К. Маркова, 

Б. И. Хасан, Д. А. Иванов, 

Л. О. Филатова, Э. Зеер, Э. Сы-

манюк, О. Е. Лебедев и др.) [Бочар-

никова, 2009; Зимняя, 2022; Ива-

нов, 2008; Лебедев, 2004; Ульянина, 

2018] и контекстный подход 

(А. А. Вербицкий, О. Г. Ларионова, 

Н. В. Борисова, В. Ф. Тенищева) 

[Вербицкий, 1991; Вербицкий, 

2020; Котова, 2014; Тенищева, 

2014]. 

Анализ компетентностного под-

хода позволил определить сущ-

ность и понятие организационно-

управленческой компетентности 

менеджера как интегральной харак-

теристики, под которой понимается 

способность и готовность мене-

джера организовывать и осуществ-

лять управленческие функции, 

принимать и реализовывать обос-

нованные управленческие решения 

задач организационного характера 

(проектирование структуры управ-

ления и взаимодействия элементов, 

построение коммуникаций, рацио-

нальное распределение задач, прав, 

ресурсов и обеспечение ими людей)  

для достижения целей организации. 

Анализ компетентностного подхода 

к формированию организационно-

управленческой компетентности 

позволил определить ее структуру и 

критерии оценки сформированно-

сти компетенций. 

Структура организационно-

управленческой компетентности 

менеджера включает следующие 

компоненты и содержание:  

− когнитивный компонент пред-

ставлен комплексом организационно-

управленческих знаний по организа-

ции выполнения управленческих 

функций, организации разработки, 

оценки, выполнения управленческих 

решений (и их последствий);  

− деятельностный компонент 

включает организационно-

управленческие умения менеджера 

организовывать реализацию управ-

ленческих функций; организовы-

вать разработку, оценку, выполне-

ние управленческих решений (и их 

последствий); 

− мотивационно-ценностный 

компонент предполагает наличие у 

менеджеров стремления заниматься 

организационно-управленческой де-

ятельностью, стремления к совер-

шенствованию себя и организации 

(управляемого коллектива), потреб-

ности в познании; ценностей органи-

зационно-управленческой деятель-

ности – ответственность за предлага-

емые решения, действия и результат 

деятельности группы работников, 

гуманизм как основа воздействия на 

подчиненных, самоконтроль. 

Критериально-диагностический 

инструментарий, позволяющий 
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оценить сформированность органи-

зационно-управленческой компе-

тентности у студентов – будущих 

менеджеров, включает критерии и 

показатели (когнитивный, деятель-

ностный, мотивационно-

ценностный критерии), уровни 

(низкий, средний, повышенный, 

высокий), оценочные средства 

(компетентностные тестовые зада-

ния, методики для оценки ценно-

стей и мотивов). 

О формировании профессио-

нальной компетентности специали-

ста в процессе обучения говорит и 

контекстный подход (А. А. Вер-

бицкий), применение которого поз-

воляет с помощью всей системы 

дидактических форм, методов и 

средств осуществить моделирова-

ние предметного и социального со-

держания будущей профессиональ-

ной деятельности специалиста. 

Контекст жизни и деятельности, 

профессионального будущего 

наполняют учебно-познавательную 

деятельность обучающихся лич-

ностным смыслом, определяют 

уровень их активности, меру вклю-

ченности в процессы познания и 

преобразования действительности. 

Социальный контекст позволяет 

преодолеть разрыв между обучени-

ем и воспитанием, достичь целей 

профессионального, общего лич-

ностного развития будущего специ-

алиста. Воссоздать контекст можно 

с помощью активных форм и мето-

дов обучения, в том числе и по-

средством игры. В рамках данного 

подхода игровые технологии долж-

ны воссоздавать предметное (си-

стема учебных, проблемных про-

фессиональных ситуаций и задач) и 

социальное содержание (следова-

ние нравственным нормам учебно-

го и профессионального коллекти-

ва) будущей профессиональной ор-

ганизационно-управленческой дея-

тельности менеджера, которая 

предполагает множество социаль-

ных контактов, совместную дея-

тельность (с персоналом, партне-

рами, инвесторами), и в данных 

условиях контекстный подход ста-

новится особенно актуальным и 

полезным [Вербицкий, 1991; Вер-

бицкий, 2020]. 

Таким образом, компетентности 

формируются и проявляются в дея-

тельности, в том числе в процессе 

игровой деятельности как способа 

обучения [Hernández-Lara, 2018]. 

Наши исследования показали, что 

применение игровых технологий в 

образовательном процессе создают 

следующие возможности для фор-

мирования элементов организаци-

онно-управленческой компетентно-

сти менеджера:  

− проблемность, творческий ха-

рактер, временной регламент вы-

полнения заданий в игре способ-

ствуют формированию знаний и 

умений выявлять, анализировать 

проблемы, разрабатывать нестан-

дартные управленческие решения в 

ситуации ограниченности времени, 

развивать профессиональное и 

творческое мышление и др.;  

− роли и правила в игре воссо-

здают контекст будущей реальной 
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деятельности, что позволяет фор-

мировать опыт выполнения про-

фессиональных ролей, реализации 

управленческих функций, следова-

ния социальным и профессиональ-

ным нормам поведения в управлен-

ческой деятельности;  

− групповая работа, способству-

ет формированию знаний и умений 

по организации совместной работы 

людей;  

− внутригрупповое, межгруппо-

вое общение позволяют приобретать 

опыт правильного проектирования и 

осуществления коммуникации;  

− формирование и развитие 

профессиональной мотивации, 

профессиональной направленности 

и интереса к выбранной професси-

ональной деятельности создают 

предпосылки для формирования 

стремления заниматься управлен-

ческой деятельностью;  

− система оценивания в игре 

обеспечивает формирование игро-

вой, познавательной, профессио-

нальной мотивации участников; 

сравнивая свои результаты с до-

стижениями участников, учащиеся 

получают новые стимулы для роста 

и начинают прилагать к этому 

больше усилий;  

− в игровых технологиях проис-

ходит изменение личностных цен-

ностных ориентаций;  

− соревновательность в игре по-

вышает ответственность участников 

за принятые решения и осуществля-

емые действия [Вербицкий, 1991; 

Панфилова, 2003; Подласый, 2012; 

Leeson, 2022; Hernández-Lara, 2018]. 

Наши исследования показали, 

что разработку комплекса игровых 

технологий необходимо осуществ-

лять с учетом структуры организа-

ционно-управленческой компетент-

ности, а также с учетом следующих 

принципов реализации игр, направ-

ленных на формирование данной 

компетентности: 

− принцип «субъектности» в иг-

ровых технологиях направлен на 

самостоятельный анализ професси-

ональной задачи, определения спо-

собов ее решения, на осуществление 

поиска информации, разработки ав-

торских игровых технологий и т. д.; 

в игровых технологиях обязатель-

ным является правило уважительно-

го отношения ко всем участникам 

для установления субъектно-

субъектных (партнерских) отноше-

ний; 

− принцип «проблемности» 

предполагает применение в про-

цессе игр учебных проблемных си-

туаций, их анализ и поиск возмож-

ных вариантов решений;   

− принцип «профессиональной 

ориентированности» способствует 

формированию актуальных про-

фессиональных организационно-

управленческих знаний, умений, 

навыков в соответствии со структу-

рой компетентности, сущностью 

управленческой и организационной 

деятельности, требованиями феде-

рального государственного образо-

вательного стандарта высшего об-

разования, действующими профес-

сиональными стандартами и др.; в 

игровых технологиях должны вос-
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создаваться элементы реальной 

профессиональной организацион-

но-управленческой деятельности 

менеджера (условия, ситуации, со-

держание, формы, роли); 

− принцип «диалогичности» 

предполагает подготовку и приня-

тие согласованных групповых ре-

шений учебной задачи, возмож-

ность высказывать свою точку зре-

ния относительно ее решения, уча-

стие обучающихся в коллективных 

дискуссиях и др.; 

− принцип «совместной дея-

тельности участников игры» спо-

собствует организации общения и 

взаимодействия для обсуждения 

позиций и принятия общего груп-

пового решения. 

К игровым технологиям для 

формирования организационно-

управленческой компетенции буду-

щих менеджеров мы отнесли дело-

вую, организационно-

деятельностную, имитационную, 

ролевую игры (А. П. Панфилова, 

Н. В. Бордовская, А. А. Реан, 

Г. К. Селевко, В. П. Беспалько и др.) 

[Панфилова, 2003; Селевко, 2022; 

Зайцев, 2019; Михайленко, 2011; 

Чернявская, 2017]. 

Результаты исследования 

В 2013–2018 годах в исследова-

нии участвовали студенты-бакалавры 

1-го, 3-го, 4-го курсов направления 

подготовки 38.03.02 «Менеджмент» 

ЯГПУ им. К. Д. Ушинского (68 сту-

дентов). Были сформированы 4 экс-

периментальные и 4 контрольные 

группы. В экспериментальных груп-

пах проводились игровые техноло-

гии, в контрольных группах – тради-

ционные практические занятия. 

Комплекс игр включил в себя 

следующие игровые технологии: 

деловая игра «Целеполагание как 

основа планирования», имитацион-

ная игра «Эффективные коммуника-

ции», ролевая игра «Делегирование 

полномочий», деловая игра «Эффек-

тивный контроль», деловая игра 

«Организация планирования», дело-

вая игра «Организация контроля».   

Деловая игра «Целеполагание 

как основа планирования» нацелена 

на формирование и закрепление 

теоретических знаний, умений и 

навыков осуществления целепола-

гания и планирования в деятельно-

сти менеджера. Все участники вы-

полняют профессиональную роль 

руководителя организации (лицо 

принимающее решение) и игровую 

роль аналитика. Студентам необхо-

димо сформулировать миссию для 

определенной организации, опре-

делить недостающие требования к 

цели и скорректировать, представ-

ленную цель по данным требовани-

ям, а затем для скорректированной 

цели разработать рабочий план ее 

достижения, соблюдая при этом 

этапы процесса планирования и 

основные разделы плана.  

В имитационной игре «Эффек-

тивные коммуникации» моделиру-

ется процесс эффективных комму-

никаций руководителя в форме пе-

реговоров. Игра ориентирована на 

развитие умения и навыков осу-

ществления эффективных коммуни-

каций в практике управленческой 
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деятельности. Участники в ходе иг-

ры выполняют несколько професси-

ональных ролей: лицо, принимаю-

щее решение; лицо, проектирующее 

и осуществляющее эффективные 

коммуникации и игровые роли – 

член экипажа судна, потерпевшего 

кораблекрушение; аналитик. Участ-

никам необходимо выработать об-

щее решение по проблемной ситуа-

ции, соблюдая этапы и рекоменда-

ции по эффективным коммуникаци-

ям и провести анализ эффективно-

сти собственных переговоров.  

В ролевой игре «Делегирование 

полномочий» моделируется про-

цесс делегирования полномочий. 

Применяется реальная ситуация из 

практической, организационно-

управленческой деятельности лю-

бого руководителя, когда нужно 

подготовить отчет по работе под-

разделения за текущий квартал, а 

из-за большой загруженности руко-

водитель делегирует задание со-

труднику. Непосредственное деле-

гирование полномочий осуществ-

ляется в ходе беседы руководителя 

с подчиненным, где руководитель 

должен, соблюдая этапы, правила 

делегирования замотивировать со-

трудника и получить его согласие 

на передачу полномочий. Игра 

нацелена на формирование знаний 

и умений осуществлять делегиро-

вание полномочий, мотивировать 

персонал, применять знания для 

решения практических задач и др. 

Участники выполняют профессио-

нальную роль – «руководитель от-

дела», а также игровые роли – 

«подчиненный», «эксперт», «анали-

тик». Исполнители ролей «руково-

дитель» и «подчиненный» должны 

создать модель поведения, харак-

терную для реальной жизни: ува-

жительно, соблюдая субординацию, 

вести беседу; если предложения 

руководителя по-настоящему заин-

тересовали исполнителя роли «под-

чиненный», то он согласится на 

выполнение задания.  

В деловой игре «Эффективный 

контроль» моделируется процесс 

осуществления контроля. Игра наце-

лена на формирование и закрепление 

знаний в области контрольной дея-

тельности менеджера, формирование 

и развитие умений по осуществле-

нию контроля и др. Участники в ходе 

игры выполняют определенную 

профессиональную роль – лицо, 

принимающее решение, разработчик 

программы контроля и контролер 

(или лицо, осуществляющее кон-

троль) и игровую роль – член незави-

симой комиссии по дополнительно-

му контролю над качеством работ, 

аналитик. Участникам необходимо 

проанализировать пример и опреде-

лить, описанные в нем виды кон-

троля; разработать программу кон-

троля над качеством работ своих 

подчиненных, выполняя при этом все 

этапы контроля и соблюдая условия 

эффективности; после оценки про-

граммы необходимо скорректировать 

ее, устраняя появившиеся риски и 

проблемы.  

В деловой игре «Организация 

планирования» моделируется про-

цесс организации планирования в 
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подразделении организации. Игра 

нацелена на формирование и за-

крепление знаний, умений и навы-

ков по организации целеполагания 

и планирования деятельности и др. 

Все участники исполняют профес-

сиональную роль руководителя 

(лицо принимающее решение), ор-

ганизатора и игровую роль анали-

тика. Применяется реальная ситуа-

ция из практической организацион-

но-управленческой деятельности 

руководителя отдела, когда нужно 

организовать совместную работу с 

подчиненными по разработке пла-

на, направленного на повышение 

результативности работы отдела. 

Участникам необходимо на основе 

ситуации определить схему взаи-

модействия людей в отделе, опре-

делить и распределить права, обя-

занности, ответственность, ресурсы 

между работниками отдела для раз-

работки плана, разработать правила 

взаимодействия сотрудников, скор-

ректировать свою первоначально 

созданную структуру управления 

коллективом, основываясь на позже 

определенных и распределенных 

правах и обязанностях участников.  

В деловой игре «Организация 

контроля» моделируется процесс 

организации контроля. Игра нацеле-

на на формирование и закрепление 

знаний, умений и навыков по орга-

низации контрольной деятельности. 

Все участники исполняют профес-

сиональную роль руководителя (ли-

цо принимающее решение), органи-

затора и игровую роль аналитика. 

Участникам необходимо проанали-

зировать реальную профессиональ-

ную ситуацию и принять ряд орга-

низационно-управленческих реше-

ний: разработать структуру управ-

ления комиссией по контролю над 

качеством работ, определить и рас-

пределить обязанности, права, от-

ветственность среди работников ко-

миссии; определить режим деятель-

ности комиссии; разработать схему 

коммуникаций членов комиссии для 

эффективного контроля; определить 

и распределить ресурсы между ра-

ботниками; разработать правила 

взаимодействия членов комиссии 

для осуществления эффективного 

контроля, скорректировать свою 

первоначально созданную структуру 

управления коллективом, основыва-

ясь на определенных правах и обя-

занностях участников игры.  

При проведении игровых техно-

логий использовались педагогиче-

ские приемы погружения и выгру-

жения из игрового взаимодействия, 

а также комплекс средств обучения, 

обладающих наибольшим личност-

но-развивающим эффектом (про-

блемные ситуации, упражнения, 

задачи с жизненно-практическим 

содержанием и др.).  

Для определения эффективности 

внедрения игровых технологий в 

процессе обучения студентов мене-

джеров в образовательной органи-

зации высшего образования мы 

сравнили результаты контрольных 

и экспериментальных групп по  

U-критерию Манна-Уитни и полу-

чили следующие результаты. 
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Игровая технология (ролевая иг-

ра «Делегирование полномочий») 

оказала более сильное влияние на 

формирование когнитивного ком-

понента компетентности у экспе-

риментальной группы (ЭГ1), чем 

практическое занятие у контроль-

ной группы (КГ1), так как между 

группами обнаружены различия на 

уровне статистической тенденции 

(p<0,10). Спустя время после про-

ведения занятий эксперименталь-

ная группа № 1 стала превосходить 

контрольную группу на уровне зна-

чимости p<0,10 по деятельностно-

му (после деловой игры «Целепо-

лагание как основа планирования») 

и ценностному компоненту компе-

тентности (деловая игра «Эффек-

тивный контроль»). Таким образом, 

данные тенденции достоверных 

различий доказывают, что игровые 

технологии (ролевая игра «Делеги-

рование полномочий», деловая игра 

«Целеполагание как основа плани-

рования», «Эффективный кон-

троль») оказали наиболее сильный 

эффект на формирование когнитив-

ного, деятельностного, ценностного 

компонента компетентности у ЭГ1, 

чем практические занятия у КГ1. 

Деловая игра «Эффективный 

контроль» у ЭГ2 привела к стати-

стически значимому  увеличению 

эффективности формирования ко-

гнитивного (на уровне значимости 

p<0,01) и деятельностного компо-

нентов (на уровне статистической 

тенденции p<0,10) компетентности, 

чем практическое занятие у КГ2. 

Имитационная игра «Эффективные 

коммуникации» привела к стати-

стически значимому увеличению 

эффективности формирования дея-

тельностного компонента компе-

тентности (на уровне значимости 

p<0,05). Игровые технологии у ЭГ2 

оказали более сильное, значимое 

влияние на уровне статистической 

тенденции (p<0,10) на формирова-

ние когнитивного (ролевая игра 

«Делегирование полномочий») и 

деятельностного компонентов ком-

петентности (деловая игра «Целе-

полагание как основа планирова-

ния»), чем практические занятия у 

КГ2. Спустя время после проведе-

ния занятий игровые технологии 

(деловая игра «Целеполагание как 

основа планирования» и имитаци-

онная игра «Эффективные комму-

никации») у ЭГ2 дали максимально 

устойчивый эффект при формиро-

вании деятельностного компонента 

компетентности, так как между 

группами обнаружены различия на 

уровне значимости p<0,05. Таким 

образом, данные результаты дока-

зывают, что игровые технологии 

(деловая игра «Целеполагание как 

основа планирования», имитацион-

ная игра  «Эффективные коммуни-

кации», ролевая игра «Делегирова-

ние полномочий», деловая игра 

«Эффективный контроль») у ЭГ2 

привели к значимому увеличению 

эффективности формирования ко-

гнитивного и деятельностного ком-

понентов компетентности, оказали 

более сильное влияние, чем прак-

тические занятия у КГ2. Вместе с 

тем игровые технологии и практи-



Социально-политические исследования – 2022 – № 2 (15) 

Результаты реализации игровой технологии как педагогического средства 

формирования организационно-управленческой компетентности будущего менеджера 

87 

ческие занятия у данных респон-

дентов не привели к статистически 

значимому увеличению эффектив-

ности формирования мотивацион-

но-ценностного компонента орга-

низационно-управленческой компе-

тентности.  

Деловая игра «Организация пла-

нирования» у ЭГ3 оказала более 

сильное, значимое положительное 

влияние на формирование деятель-

ностного компонента компетентно-

сти на уровне статистической тен-

денции (p<0,10), чем практическое 

занятие у КГ3. Также деловые игры  

«Организация планирования» и 

«Организация контроля» у ЭГ3 

привели к статистически значимо-

му (на уровне p<0,01 и  p<0,05)  

увеличению эффективности фор-

мирования стремления совершен-

ствовать свой уровень профессио-

нальной подготовки, чем практиче-

ские занятия у КГ3. Спустя время 

после проведения занятий игровые 

технологии оказали у ЭГ3 устойчи-

вый эффект при формировании ко-

гнитивного и деятельностного ком-

понентов компетентности (ролевая 

игра «Делегирование полномочий» 

на уровне значимости p<0,05); ко-

гнитивного компонента компетент-

ности (имитационная игра «Эффек-

тивные коммуникации» в виде тен-

денции достоверных различий на 

уровне значимости p<0,10); моти-

вационного компонента компетент-

ности: стремлений заниматься ор-

ганизационно-управленческой дея-

тельностью и совершенствовать 

свой уровень профессиональной 

подготовки (деловая игра «Органи-

зация планирования», деловая игра 

«Организация контроля» на уровне 

значимости p<0,01).  

Таким образом, данные резуль-

таты доказывают, что игровые тех-

нологии (имитационная игра  «Эф-

фективные коммуникации», роле-

вая игра «Делегирование полномо-

чий», деловая игра «Организация/ 

планирования», деловая игра «Ор-

ганизация контроля») у ЭГ3 приве-

ли к значимому увеличению эффек-

тивности формирования когнитив-

ного и деятельностного компонен-

тов компетентности, стремления 

совершенствовать свой уровень 

профессиональной подготовки, чем 

практические занятия у КГ3. Одна-

ко ценностный компонент по уров-

ню сформированности у экспери-

ментальной и контрольной групп 

значимо не отличается.  

Игровые технологии у ЭГ4 при-

вели к статистически значимому 

(уровень значимости p<0,05) уве-

личению эффективности формиро-

вания когнитивного компонента 

(имитационная игра «Эффективные 

коммуникации») и деятельностного 

компонента компетентности (дело-

вая игра «Целеполагание как осно-

ва планирования»). Деловая игра 

«Организация контроля» оказала 

более сильное, значимое влияние (в 

виде тенденции достоверных раз-

личий на уровне значимости 

p<0,10) на формирование когни-

тивного компонента компетентно-

сти, чем практические занятия у 

КГ4. Спустя время после проведе-
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ния занятий данные значимые от-

личия между группами сохрани-

лись, то есть данные игровые тех-

нологии дали максимально устой-

чивый эффект. По остальным ком-

понентам группы значимо не раз-

личаются.  

Таким образом, у ЭГ4 игровые 

технологии (деловая игра «Целепо-

лагание как основа планирования», 

имитационная игра  «Эффективные 

коммуникации», деловая игра «Ор-

ганизация контроля») оказали более 

сильное влияние (сильный эффект) 

на формирование элементов компе-

тентности, чем практические заня-

тия у КГ4. Игровые технологии и 

практические занятия у данных ре-

спондентов не привели к статисти-

чески значимому увеличению эф-

фективности формирования моти-

вационно-ценностного компонента 

организационно-управленческой 

компетентности.  

Выводы 

Проведя сравнительный анализ 

среди всех контрольных и экспери-

ментальных групп (по приросту бал-

лов и процентов в рамках каждой 

темы отдельно), было установлено:  

− игровые технологии результа-

тивнее формируют когнитивный, 

деятельностный, мотивационный 

критерии сформированности орга-

низационно-управленческой компе-

тентности менеджера, чем практи-

ческие занятия; 

− по сумме баллов компонентов 

компетентности на любом курсе по 

теме «Целеполагание как основа 

планирования», «Делегирование 

полномочий», «Эффективный кон-

троль», «Организация планирова-

ния», «Организация контроля» эф-

фективнее проводить игровую тех-

нологию, чем практическое заня-

тие, так как она обеспечила боль-

ший прирост компетентности. По 

теме «Эффективные коммуника-

ции» эффективнее проводить ими-

тационную игру, чем практическое 

занятие, но на первом курсе по 

данной теме результативнее прово-

дить практическое занятие; 

− наибольшая результативность 

у игровых технологий (деловая иг-

ра «Целеполагание как основа пла-

нирования», имитационная игра 

«Эффективные коммуникации», 

ролевая игра «Делегирование пол-

номочий», деловая игра «Эффек-

тивный контроль») наблюдается на 

3-м курсе, когда студенты уже име-

ют знания по данной теме. А игро-

вые технологии, направленные на 

формирование интегральной сути 

организационно-управленческой 

компетентности (деловая игра «Ор-

ганизация планирования», «Орга-

низация контроля»), нужно прово-

дить на 4-м курсе бакалавриата или 

в магистратуре, так как темы слож-

ны для восприятия и одного заня-

тия недостаточно, лучше провести 

несколько занятий; 

− у деловых игр и практических 

занятий ценностный компонент 

сильнее формируется на 3-м курсе, 

затем на 1-м и 4-м курсах; мотивы 

лучше формируются на 3-м курсе, 

чем на 4-м. 
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Таким образом, осуществление 

комплекса игровых технологий 

способствовало формированию 

всех компонентов организационно-

управленческой компетентности у 

экспериментальных групп. Игро-

вые технологии доказали свою ре-

зультативность более, чем практи-

ческие занятия. 
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