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Постановка проблеми. Сучасні дис-

пропорції на ринку праці між попитом на 
кваліфікованих керівників та їх пропозицією 
значною мірою пояснюються кількома об-
ставинами: масовим характером підготовки 
фахівців з дипломами про вищу освіту в 
царині управління, відсутністю досвіду ро-
боти на керівних посадах у більшості випус-
кників вітчизняних вищих навчальних за-
кладів, а також очевидним переважанням 
теоретичних знань вчорашніх студентів над 
наявністю у них практичних навичок робо-
ти. Саме ці обставини певною мірою сприя-
ють тому, що щорічно без роботи залиша-
ються 53 тисячі випускників українських 
вишів (за даними Державного комітету ста-
тистики України) [1]. Що стосується решти 
тих, які знаходять роботу, то для них актуа-
льною залишається проблема «вертикальної 
невідповідності», коли отримана посада в 
організації є нижчою, ніж та, яку передбаче-
но рівнем освіти випускника. Міжнародна 
організація праці розглядає подібні випадки 
як ситуацію «неадекватної зайнятості», що 
супроводжується зменшенням продуктив-
них можливостей та добробуту працюючих, 
знеохочує людей до підвищення власної 
кваліфікації (у тому числі й завдяки отри-
манню вищої освіти), збільшує терміни по-
вернення коштів, інвестованих у вищу осві-
ту. 

Експертним середовищем традиційно 
описується декілька способів розв’язання 
такої ситуації. Перший, який полягає у стрі-

мкому зростанні економіки та появі великої 
кількості робочих місць на новостворених 
підприємствах, не належить до тих питань, 
що розглядаються у даній статті.  

Другий спосіб, назвемо його «амери-
канським», полягає у традиційному ототож-
ненні управлінської освіти з програмами 
підготовки «магістрів бізнес-адмініструван-
ня» (далі – МВА), на які залучаються люди з 
досвідом роботи (зазвичай не менше трьох 
років) та наявністю диплому про вищу осві-
ту в одній з галузей знань. Цей спосіб непо-
гано зарекомендував себе, але втім не поз-
бавлений певних недоліків. По-перше, він 
не враховує традицій української вищої 
школи, яка здійснює не лише освітню, але й 
кваліфікаційну підготовку випускників. По-
друге, досвід реалізації програм МВА в аме-
риканських університетах та бізнес-школах 
засвідчив великий розрив у якісній підгото-
вці магістрів. Так, з більш ніж 200 бізнес-
шкіл США, є такі як Гарвардська, чиї випу-
скники зазвичай одразу ж отримують пропо-
зиції працевлаштування від великих компа-
ній та заробітну плату на рівні 100 тисяч 
доларів США на рік, але є й ті, чиї випуск-
ники залишаються поза увагою роботодав-
ців через відсутність необхідних компетен-
цій. 

Третій спосіб, передбачає отримання 
студентами необхідних знань та навичок 
управлінської роботи як під час аудиторних 
занять, так і поза межами університету – 
впродовж виробничих та переддипломних 
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практик. Аудиторні заняття для студентів 
менеджерів мають будуватися на викорис-
танні активних методів навчання, серед яких 
особливого значення набувають навчально-
ігрові технології, зокрема й ділові ігри. 
Останні застосовуються для навчання фахі-
вців з менеджменту сучасним процедурам та 
методам прийняття управлінських рішень, а 
також діям в умовах наявності конфлікту 
інтересів та обмеженості ресурсів фірм. Ді-
лові ігри є  зручними імітаційними моделя-
ми, які допомагають розв’язанню проблем 
підприємства, пов’язаних зі стратегічним 
менеджментом, бізнес-плануванням, опти-
мізацією витрат, управління персоналом та 
розробленням систем управління потоками 
продукції підприємства. Застосування іміта-
ційного моделювання дозволяє посилити 
професійну орієнтацію студентів, виявляє 
прогалини у знаннях та сприяє взаємному 
навчанню учасників гри, забезпечуючи си-
нергетичний ефект. 

Аналіз останніх досліджень і публі-
кацій. Зміна соціально-економічного сере-
довища та швидкі темпи подвоєння обсягів 
інформації у світі вимагають від вищої шко-
ли зміни традиційних підходів, які розгля-
дали викладача як суб’єкта, а студентів як 
об’єкта навчальної діяльності. Сучасна си-
туація вимагає застосування таких методів 
навчання, які супроводжується наданням 
студентам більшої самостійності у засвоєнні 
змісту навчального матеріалу. Поширеним 
методом активного навчання є ділові ігри, 
дидактичному значенню яких в освітньому 
процесі призначено численні публікації у 
вітчизняних та іноземних наукових та на-
вчально-методичних виданнях. Так, у роботі 
Мельничука І. М. [3] відзначається існуван-
ня різних видів ділових ігор (ділові, рольові, 
дидактичні, імітаційні) та пропонується за-
стосування терміну «ігрові інтерактивні те-
хнології». Останні допомагають мотивувати 
навчання студентів, сприяти їх соціалізації 
та професійному розвитку, надання можли-
вості перевірити на практиці, розвинути й 
інтегрувати сформовані переконання, нави-
чки та здібності. 

У статті Рибалко Л. С. [4] ділова гра 
розглядається як модель фрагменту майбут-
ньої діяльності фахівця, який імітує умови 

здійснення конкретної професійної справи. 
Автором відзначається недостатнє викорис-
тання методів активного навчання,      зок-
рема імітаційних, та підкреслюється особ-
ливе значення ігрових методів (ділових та 
дидактичних ігор, стажувань з виконанням 
посадової ролі) у адаптації студентів до 
майбутньої професійної діяльності.  

На думку Петрової І. В. [2] конструк-
тивними елементами ділової гри є проекту-
вання реальності, конфліктність ситуації, 
активність учасників, відповідний психоло-
гічний клімат, міжособистісне та міжгрупо-
ве спілкування, яке дозволяє досягти вирі-
шення сформульованих на початку гри про-
блем. Сама ділова гра розглядається автор-
кою як моделювання реальної діяльності 
фахівця у спеціально створеній проблемній 
ситуації. 

Землянській А. А., Кузнєцов І. А., Іва-
хнєнко А. М. у своєму навчальному посіб-
нику [5] роблять акцент на відпрацюванні 
навичок прийняття управлінських рішень, а 
ділову гру розглядають як процес моделю-
вання реальних ситуацій за визначеними 
правилами. 

Формулювання мети статті. Метою 
даної статті є описання методики розвитку 
професійних компетенцій у студентів на-
прямку «Менеджмент» на прикладі застосу-
вання ділової гри «Девелопер».  

Виклад основного матеріалу дослі-
дження. Ігрові технології варто розглядати 
як інструмент для трансляції та засвоєння 
попереднього до професійної діяльності до-
свіду. Це дозволяє перетворити студента із 
пасивного учасника навчального процесу 
(об’єкту навчання) у суб’єкта професійно 
спрямованої праці, оскільки зміна парадиг-
ми вищої освіти має на меті перенесення 
акцентів з організації навчального процесу 
на його кінцевий результат, тобто на форму-
вання у студента професійних компетенцій. 
Згідно з доповіддю Мазараки А. А. та Тка-
ченко Т. І. [6], компетенцію розуміють як 
здатність знати і розуміти теоретичні кате-
горії та концепції, як практичне й оператив-
не застосування знань до конкретних ситуа-
цій та як цінності, що є невід'ємною части-
ною способу сприйняття світу та життя з 
іншими в соціальному контексті. На основі 
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засвоєння  певних компетенцій формується 
професійна компетентність – загальна інтег-
рована характеристика якостей особистості, 
що виступає як результат підготовки випус-
кника для виконання діяльності у певній 
галузі [6].  

Аналіз інтересів суб’єктів господарсь-
кої взаємодії, визначення моделей поведінки 
окремих осіб та групи, закріплення на прак-
тичних прикладах набутих під час лекцій 
теоретичних знань дозволяють перемкнути 
увагу учасників освітнього процесу з бачен-
ня перешкод на розкриття можливостей сту-
дентів, розвиток їх особистісних здібностей 
та компетенцій.  Розроблена авторами даної 
статті ділова гра «Девелопер» є одним з 
прикладів застосування міждисциплінарно-
го підходу та активних методів навчання для 
засвоєння студентами   дисциплін «Мене-
джмент» та «Бізнес-комунікації». 

Оскільки завданням ділової гри є оріє-
нтування студентів на майбутню професійну 
діяльність, то сама назва відображає сут-
ність підприємницької діяльності професій-
них учасників  ринку нерухомості (девело-
перами називають професійних підприємців, 
які ініціюють і забезпечують реалізацію 
найкращого з можливих варіантів створення 
та розвитку об'єктів нерухомості). 

«Девелопер» належить до рольових 
дидактичних ігор [4], поєднуючи у собі ло-
гічно-змістовний сюжет з елементами про-
фесійно-комунікативних та ситуативно-
сюжетних ігор. Гру було розроблено авто-
рами статті у 2012 році, а в якості прикладу 
використано британську гру минулого сто-
ліття «Parcels», яка передбачає створення 
«конфлікту інтересів» для учасників з різ-
них команд під час виконання завдання. Гра 
«Девелопер» складається з трьох етапів, які 
є класичними [3] для такого методу навчан-
ня: підготовчого, основного та аналітично-
оцінювального.  Кожен з них буде детально 
розглянуто нами нижче. 

Підготовчий етап має встановити від-
повідність змістовного наповнення лекцій-
них занять меті та завданням ділової гри, 
описати етапи ігрової взаємодії із похви-
линним їх структуруванням, розробити та 
надати покрокову інструкцію для студентів. 
Метою гри є будівництво девелопером готе-

льного комплексу та отримання максималь-
ного фінансового результату від його екс-
плуатації на момент завершення гри. Кожна 
команда (девелоперська фірма) для отри-
мання доходів може займатися основною 
(купувати, продавати і обмінювати ділянки, 
будувати об’єкти туристичної інфраструк-
тури та отримувати дохід від їх експлуата-
ції), суміжною (продавати надлишки матері-
алів й туристичні путівки іншим фірмам) та 
фінансовою (надавати кредити іншим фір-
мам) діяльністю. 

Усі учасники гри поділяються на чоти-
ри команди, кожна з яких представляє со-
бою окрему девелоперську фірму, яка купує 
та продає земельні ділянки, проектує турис-
тичний комплекс, знаходить фінансові і ма-
теріальні ресурси для цього, а також експлу-
атує туристичний комплекс й отримує дохо-
ди від туристів. На початку гри кожна ко-
манда отримує  папку визначеного кольору, 
у якій міститься інформація про стартовий 
капітал фірми, просторове розташування 
належних їй земельних ділянок, інструкції 
та формуляри звітів та заявок. Колір папки 
відповідає назві фірми-девелопера та кольо-
ру належних цій фірмі ділянок. Кожна ко-
манда на початку гри знаходиться в рівних 
умовах по відношенню до інших учасників. 
Але є певні умови, за якими фірми не зна-
ють просторових координат розташування 
ділянок конкурентів, їхню кількість та не 
мають даних щодо пропорції стартового 
капіталу та кількості земельних ділянок.  

У процесі ділової гри учасники команд 
мають розвинути наступні навички та вмін-
ня: 

•   концептуальні – здатність бачити 
взаємозв’язки між окремими елементами, 
виявляти сутність проблем, вирішувати їх у 
нестандартний спосіб;  

•  командні – здатність розподіляти ро-
боту між членами групи, працювати на спі-
льний результат, розподіляти функціональні 
ролі відповідно до особистих якостей учас-
ників, досягати системного ефекту від поєд-
нання зусиль різних людей; 

• комунікативні – здатність вислухову-
вати і сприймати інформацію від інших лю-
дей, вміння ефективно передавати власну 
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точку зору та переконувати, вміння прово-
дити переговори, використовувати вербаль-
ні і невербальні сигнали комунікації, долати 
суперечності, налагоджувати ефективні ка-
нали обміну інформацією всередині своєї 
групи та між своєю групою і конкурентами; 

• лідерські – здатність мотивувати себе 
та інших людей на виконання завдання і 
досягнення визначеного результату, форму-
вання відчуття відповідальності за свої дії та 
дії інших членів команди [7]; 

• творчі – здатність до просторового 
мислення, вміння діяти в умовах інформа-
ційних обмежень, вміння шукати та застосо-
вувати нестандартні розв’язання для склад-
них проблем; 

• операційні – вміння виконувати роз-
рахунки, вести облік витрат матеріальних і 
фінансових ресурсів, вчасно заповнювати 
формуляри та заявки і надавати їх виклада-
чам; 

• самоорганізації – здатність структу-
рувати завдання та діяти в умовах часових 
обмежень. 

Завданням девелоперської фірми на 
початку гри є сформувати територію готе-
льного комплексу у формі прямокутнику 
розмірами 4×12 ділянок (48 ділянок, орієн-
тація «Північ-Південь») або 12×4 ділянки 
(48 ділянок, орієнтація «Схід-Захід»). У та-
кому випадку фірма починає будувати 
об’єкти і продавати послуги, але при цьому 
сплачує у кожному раунді гри штраф за ре-
шту ділянок, якої не вистачає для форму-
вання повноцінної території готельного 
комплексу за формулою: СУМА ШТРАФУ 
(грошові одиниці/га)×КІЛЬКІСТЬ ДІЛЯ-
НОК (га). У випадку, якщо фірмою сформо-
вано повноцінну територію готельного ком-
плексу, але частина ділянок залишилася за 
межами цієї території, фірма втрачає право 
використовувати ці ділянки і сплачує у кож-
ному раунді гри штраф за ці ділянки за на-
веденою вище формулою. 

У правилах гри наведено визначення 
предметних основних елементів ділової гри 
таких як ділянка (частина рекреаційної зони, 
з установленими межами, певним місцем 
розташування і визначеними правами влас-
ності на неї; має вигляд чотирикутника зі 

сторонами 100 м ×100 м, площею 10 000 м2), 
зона забудови (сукупність ділянок у вигляді 
прямокутника розмірами 2×3 га, яка призна-
чена для будівництва об’єктів інфраструк-
тури готельного комплексу), територія го-
тельного комплексу (сукупність зон забудо-
ви у формі прямокутнику розмірами 4×12 
ділянок, загальна площа території комплек-
су має становити 48 га) тощо. 

На підготовчому етапі студенти озна-
йомлюються із загальною схемою гри, яку  
наведено на рис. 1. 

Етап безпосереднього проведення гри 
передбачає діяльність студентів як виявлен-
ня їхньої психологічної та соціальної профе-
сійно спрямованої активності. На цьому 
етапі відбувається поділ студентів на ко-
манди за випадковим принципом, а також 
розподіл функціональних ролей всередині 
команд. Обов’язковими для фірми є посади 
директора, фінансового менеджера, мене-
джера з продажів, менеджера з персоналу, 
менеджера з постачання, проект-
менеджера. Усі угоди та рішення девело-
перської фірми затверджуються директором 
фірми та фіксуються викладачами. Перего-
вори щодо купівлі, продажу, обміну і дару-
вання ділянок веде менеджер з продажу. 

Питання щодо закупівлі будівельних 
матеріалів покладені на менеджера з поста-
чання, який виконує розрахунки, готує про-
позиції та подає їх на затвердження дирек-
тору фірми. Питання найму працівників, 
розрахунки витрат на персонал виконуються 
менеджером з персоналу, який виконує роз-
рахунки, готує пропозиції та подає їх на за-
твердження директору фірми. Проект-
менеджер готує пропозиції щодо розміщен-
ня об’єктів інфраструктури на території рек-
реаційної зони та подає їх на затвердження 
директору. Фінансові звіти і розрахунки ви-
конуються фінансовим менеджером і пода-
ються на затвердження директору фірми. 

Кожна команда отримує у конверті чек 
з сумою грошових одиниць на віртуальному 
рахунку девелоперської фірми та схему роз-
міщення належних їй ділянок (позначені 
тим самим кольором, що й конверт, який 
отримує команда). Зазвичай, команда з бі-
льшою кількістю ділянок має    меншу кіль-
кість грошей і навпаки. Конверти можуть 
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бути чотирьох кольорів – червоного, жовто-
го, зеленого та синього. Викладачі фіксують 
початкове розміщення ділянок, угоди між 
командами та рух коштів на рахунках за 
допомогою електронної таблиці, приклад 
якої наведено на рис. 2. Приналежність ко-
жної земельної ділянки позначено літерами 
(Ч – червоний, З – зелений, С – синій, Ж – 
жовтий), а непозначені ділянки належать 
державі, яку уособлюють викладачі. Ділян-
ки, що належать державі, можуть бути про-
дані впродовж першого етапу гри на аукціо-
ні або тендерних торгах. 

Оскільки здатність керівника бачити 
взаємозв’язки між окремими елементами, 
виявляти сутність проблем та вирішувати їх 
у нестандартний спосіб є однією з найваж-
ливіших компетенцій, то велика увага в 
процесі гри приділяється концептуальним 
фазам, як це показане на рис. 1. Концептуа-
льна фаза гри має навчити студента здійсни-
ти обґрунтоване планування дій команди та 
передбачення очікуваного результату, усві-
домити можливість досягнення поставлених 
на початку гри завдань, обрати конструкти-
вні форми міжособистісної співпраці. На 
подальших етапах гри концептуальна фаза 
має допомогти студентам самостійно оціни-
ти результат своєї праці, перевірити її доці-
льність та відповідність визначеній меті ро-
боти команди. 

Для розвитку у студентів здатності 
пристосування до нових ситуацій як однієї з 
системних компетенцій фахівця з менедж-
менту, нами пропонується набір так званих 
«кризи-ситуацій» для команд. Кризис-
ситуації описують сприятливі (можуть по-
тенційно принести додатковий дохід)  і не-
сприятливі (можуть спричиняти додаткові 
витрати або збитки) для команд зміни на 
ринку. Набір кризових ситуацій є однаковим 
для кожної фірми: представнику фірми про-
понується витягнути жереб та визначити 
ситуацію, яка відбудеться з фірмою протя-
гом раунду. 

Ділова гра складається з десяти раун-
дів. Перший раунд призначений для форму-
вання фірмами-девелоперами території го-
тельного комплексу шляхом купівлі, прода-
жу, обміну ділянками. Протягом першого 
раунду проявляються егоїстичний та інтег-

ративний підходи  учасників до організації 
взаємодії між командами [8]. Другий раунд 
є фазою розробки концепції забудови тери-
торії готельного комплексу: визначення 
схеми взаємного розміщення зон забудови, 
оцінки потреби у будівельних матеріалах та 
поетапному проектуванні ходу будівельних 
робіт. Третій раунд є будівельним: протягом 
цього раунду зводяться інфраструктурні 
об’єкти, необхідні для початку функціону-
вання готельного комплексу. Четвертий ра-
унд ділової гри водночас є першим туристи-
чним сезоном: фірми визначають кількість 
туристів, що приїхали до готельного ком-
плексу. Решта раундів, включно з останнім, 
є комбінацією будівельних робіт і туристич-
них сезонів. 

Аналітично-оцінювальний етап гри  
передбачає рефлексію та узагальнення ре-
зультатів гри, формування висновків щодо 
правильності дій команд, визначення студе-
нтами позитивних аспектів результативності 
гри для особистого професійного зростанні 
у майбутньому. На цьому етапі відбувається 
аналізування викладачами недоліків у робо-
ті команд (визначаються за допомогою про-
грамного забезпечення MS Excel), а резуль-
тати відображаються у табличній формі, як 
це представлено на рис. 3. 

Викладачі, оголосивши результати гри, 
пропонують кожному члену команд здійс-
нити рефлексію власних дій та дій товари-
шів по команді, відповівши на запитання 
«що було зроблене правильно», «у чому бу-
ло припущено помилок» та «як можна було 
би поліпшити результат роботи команди». 
Для підсилення ефекту самоаналізу викла-
дачі пропонують відповісти на наведені ви-
ще запитання у письмовій формі, а згодом 
кожен з учасників гри має публічно зачита-
ти свою відповідь перед аудиторією. Як за-
свідчив досвід проведення ігри для студен-
тів бакалаврату, корисною є практика взає-
много оцінювання роботи учасників гри 
(“peer-assessment”), коли діяльність кожного 
учасника команди оцінюється його колегами 
за традиційною чотирибальною шкалою 
(«незадовільно», «задовільно», «добре», «ві-
дмінно»). У такому випадку оцінка студента 
складається з досягнутого командою загаль-
ного результату (40%), оцінювання його 
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роботи колегами по команді (40%) та оцінки 
його роботи викладачами (20%). 

 

 
 

 
Рис. 1. Послідовність раундів ділової гри «Девелопер» 

 

КОНЦЕПТУАЛЬНА ФАЗА (РОЗРОБКА УЧАСНИКАМИ КОМАНД 
СТРАТЕГІЇ ГРИ)

ПЕРЕГОВОРИ З ІНШИМИ КОМАНДАМИ, ОБМІН ТА КУПІВЛЯ-
ПРОДАЖ ДІЛЯНОК, ФОРМУВАННЯ ЗОН ЗАБУДОВИ 

КОНЦЕПТУАЛЬНА ФАЗА (КОРЕГУВАННЯ УЧАСНИКАМИ КО-
МАНД РОЗРОБЛЕНОЇ СТРАТЕГІЇ) 

ПОДАННЯ КОМАНДАМИ ЗАЯВОК НА БУДІВНИЦТВО ТУРИС-
ТИЧНИХ ОБ’ЄКТІВ. ОТРИМАННЯ КРЕДИТІВ 

 Видача кризис-ситуацій. Розрахунок 
ефективності етапу гри 

КОНЦЕПТУАЛЬНА ФАЗА ГРИ: КОРЕГУВАННЯ ПЛАНУ, ПЕРЕ-
ПРОДАЖ МАТЕРІАЛІВ МІЖ КОМАНДАМИ. ЗАВЕРШЕННЯ ТА 
ПРОДОВЖЕННЯ БУДІВНИЦТВА. НАДАННЯ КРЕДИТІВ. ПРОВЕ-

ДЕННЯ АУКЦІОНУ НА ПРОДАЖ МАТЕРІАЛІВ 

КОНЦЕПТУАЛЬНА ФАЗА ГРИ: КОРЕГУВАННЯ ПЛАНУ ГРИ. ПЕ-
РЕПРОДАЖ МАТЕРІАЛІВ, ЗАПОВНЕННЯ ЗАЯВОК. РОЗРАХУНОК 

ЕФЕКТИВНОСТІ ЕТАПУ ГРИ 

 
Видача кризиc-ситуацій 

ТЕНДЕР НА ТУРИСТІВ. РОЗРАХУНОК ЕФЕКТИВНОСТІ ЕТАПУ 
ГРИ 

ЗАВЕРШЕННЯ ГРИ ТА ВИЗНАЧЕННЯ ПЕРЕМОЖЦІВ.  
АНАЛІЗ ДІЙ УЧАСНИКІВ 

ФОРМУВАННЯ КОМАНД ТА ОТРИМАННЯ ЗАВДАННЯ 
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Рис. 2. Приклад поля гри «Девелопер» 

 

 
Рис. 3. Таблиця з порівняльними результатами гри кожної команди 

 
 

Висновки. Ділові ігри як різновид іг-
рових технологій можна розглядати як ін-
струмент для розвитку    здатності студента 
до виконання певного виду діяльності, що 
виражається у формуванні необхідних 
знань, розумінь, умінь, цінностей та інших 
особистих якостей, які відповідають Націо-
нальній рамці кваліфікацій та є необхідними 

для початку або розвитку професійної 
кар’єри. Розроблена авторами статті ділова 
гра «Девелопер» спрямована на розвиток у її   
учасників інструментальних компе-
тентностей (уміння аналізувати інформацію 
з різних джерел, розв’язувати проблемні 
ситуації та приймати рішення), міжособис-
тісних компетентностей (здатність до ко-
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мандної роботи, здатність до ефективної 
передачі власної точки зору, здатність дій у 
конфліктних ситуаціях) та системних ком-
петентностей (здатності застосовувати на 
практиці набуті теоретичні знання, здатність 
пристосовуватися до нових ситуацій, лідер-
ські здібності, здатність до планування дія-
льності, ініціативність, турботу про якість та 
бажання досягти успіху).  

Ділова гра «Девелопер» пройшла ус-
пішну апробацію при навчанні студентів з 
напрямку «Менеджмент», а також була ус-
пішно проведена, з  дозволу авторів, під час 
реалізації  міжнародного освітнього проекту 
«Бізнес-тиждень», що відбувся у Національ-
ному гірничому університеті.  

Водночас, впровадження гри виявило 
певні проблеми дидактичного характеру, 
зумовлені домінуванням серед студентів 
різних спеціальностей візуалів і частково 
аудіалів, а також незначною кількістю кіне-
стетиків та дискретів. Оскільки студенти-
візуали краще сприймають та за-
пам’ятовують ту інформацію, що подається 
у вигляді картин, то це змушує викладачів 
більшу увагу приділяти мультимедійному 
забезпеченню курсів (подавати більшість 
інформації не у вигляді паперових брошур, а 
у вигляді мультимедійних презентацій) та 
переведенню ділової ігри у формат повно-
цінної комп’ютерної симуляції (коли студе-
нти замість заповнення паперових формуля-
рів та заявок виконують усі завдання на пер-
сональних комп’ютерах, об’єднаних у ме-
режу з комп’ютерами викладачів). Переве-
дення гри у віртуальний вимір дозволяє на-
близити студентів до реалій сучасного біз-
несу, дозволяє полегшити для них роботу з 
інформацією, а також сприяє майбутній 
адаптації фахівців до умов роботи у корпо-
ративних мережах фірм та у форматі «елек-
тронного офісу». 

Додатково слід визначити, що автора-

ми статті розробляється ділова гра «Діяль-
ність транспортного підприємства», яка бу-
де передбачати  підготовку певних практич-
них навичок студентів за спеціальністю 
«Логістика». 
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В статье рассматриваются возможности формирования профессиональных компетен-

ций у студентов управленческих специальностей на основе применения игровых интеракти-
вных технологий. Представлено описание дидактической деловой игры «Девелопер». Пред-
ложена методика разработки и проведения деловых игр с учетом компетентностных требо-
ваний для специалистов по менеджменту, а также особенностей обучения разных категорий 
студентов.   

Ключевые слова: компетенция, компетентность, дидактика, игровые интерактивные 
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технологии, деловая игра. 
 
Some possibilities of developing the professional competencies for Ukrainian students of 

managerial specialties with the help of interactive learning techniques are dealt with. The descr-
?ption of didactic aspects of “Developer” business game is given. The methodology of development 
and realization of the business game is proposed. The experience of applying the “Developer” 
business game into the learning practice aimed at developing students’ professional competencies is 
analyzed. Special attention is paid to the most appropriate choice of learning methods for different 
learner types.  
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