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Постановка проблеми. Особливою 

рисою постіндустріального суспільства є 

важливість інформації для економічного і 

соціального прогресу. Саме це дозволяє 

говорити про інтелектуалізацію економіки, 

про економіку, що базується на знаннях. У 

зв‘язку з цим уряди, підприємці, 

громадськість більшості країн світу все 

більше усвідомлюють, як важливо мати 

якісну інформацію з широкого кола питань. 

Це дозволяє забезпечити раціональне 

прогнозування та керування економічними і 

соціальними процесами для прийняття 

науково обґрунтованих рішень з 

різноманітних і складних проблем 

суспільного розвитку. 

Тому все актуальнішими стають 

проблеми підвищення якості інформації та 

проблеми формування нових джерел 

інформації. Нове звучання набувають 

вимоги до каналів передавання інформації, 

механізми перетворення інформації в 

знання з урахуванням сучасних умов 

реалізації прав власності стосовно 

інформаційних продуктів. Беручи до уваги 

ще й прогресуючу глобалізацію, можна 

говорити про зростання ролі інформації 

щодо процесів у економічній, 

демографічній, соціальній і екологічній 

галузях, як основи для поліпшення 

взаєморозуміння між державами і 

народами, зміцнення основних цінностей і 

принципів, що лежать в основі будь-якого 

демократичного суспільства. 

Аналіз останніх досягнень і 

публікацій. Сучасні інформаційно-

комунікаційні технології відіграють усе 

зростаючу роль у соціальному й 

економічному житті сучасного суспільства, 

і їх вплив має враховуватися в розв‘язанні 

широкого кола питань суспільного розвитку 

та професійної підготовки майбутніх 

фахівців усіх галузей. 

У наявних нині комп‘ютерних 

програмах навчання відбувається в режимі 

постійного діалогу студента з комп‘ютером, 

причому цей діалог здійснюється за 

допомогою різних засобів спілкування – 

комп‘ютерної клавіатури, голосу, відео-

зображень, графічних матеріалів і 
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малюнків. За умов збереження переваг 

індивідуального навчання (контроль 

швидкості, повторення, наступність), 

використання засобів мультимедіа дає 

можливість підтримки постійного 

зворотного зв‘язку і коригування процесу 

навчання, що значно підвищує його 

ефективність. Дослідження американських 

учених показали, що комп‘ютеризоване 

навчання з використанням засобів 

мультимедіа забезпечує більш високий 

ступінь засвоюваності матеріалу (на 30%) і 

більш високий відсоток запам‘ятовування, 

ніж традиційні методи. 

Всесвітня мережа Інтернет надає 

безмежні можливості удосконалювати свій 

бізнес, знижувати витрати, вигострювати 

робочі процеси, скорочувати час на 

розв‘язання особистих і ділових проблем, 

розширювати межі ділового спілкування, 

одним словом, володіти інформацією, що в 

наше століття – найсильніша зброя для 

завоювання „місця під сонцем". 

Ділові ігри за допомогою комп‘ютера 

вперше були запропоновані англійським 

кібернетиком Стаффордом Біром 

наприкінці 1960-х років. У своїй книзі 

"Мозок фірми" він описує принципи 

побудови систем, що дозволяють учасникам 

керувати віртуальною корпорацією, 

холдингом і навіть цілою країною. Широке 

поширення ділові ігри одержали в західних 

школах менеджменту в 80-х роках. 

Найбільш відома гра "Занзібар", 

використовувана університетом Сіетлу в 

навчальних курсах із зовнішньоекономічної 

діяльності [4]. 

Мета статті полягає в аналізі 

економічних ділових ігор на базі 

комп‘ютерних технологій для студентів 

економічних спеціальностей, їхнє 

застосування під час дистанційного 

навчання. 

Виклад основного матеріалу 

дослідження. Традиційна ділова гра 

передбачає участь експерта для імітації 

реальної обстановки й оцінки результатів 

діяльності. Але оскільки фахівців-експертів 

завжди не вистачає, то застосування таких 

ігор у масовому навчанні має низку 

труднощів. Ситуація змінюється, коли роль 

експерта бере на себе комп‘ютер. 

Застосування комп‘ютерних ділових ігор не 

завжди вимагає високої кваліфікації 

викладача, це залежить від типу і 

складності гри. Багато комп‘ютерних 

ділових ігор досить прості в освоєнні, і тому 

вони готові для масового використання. 

Прикладом простої гри є гра "Робінзон", 

що сприяє засвоєнню прийомів планування 

і розподілу ресурсів. Інший приклад, 

комп‘ютерні імітаційні ігри освітньої фірми 

Junior Achievement "Моделювання 

економіки і менеджменту" і "Банки в дії", 

що дозволяють провести змагання між 

студентами, організованими в "компанії". 

Учасники мають перевершити своїх 

конкурентів у прибутковості свого 

підприємства (банку) і в долі участі на 

ринку. Під час змагань ігри дають 

можливість попрактикуватися в умінні 

читати і розуміти фінансові звіти, 

змушують задуматися над основами 

виробництва, маркетингу і фінансової 

справи, співвіднести їх з економічними 

принципами. 

Становлять інтерес також навчальні 

комп‘ютерні ігри "Універсальна 

бухгалтерія" (RSI) [3, с. 2] і "Керування 

супермаркетом" [4]. 

Комп‘ютеризація ділових ігор дає 

можливість істотно скоротити навчальний 

час, збільшити число імітацій циклів 

керування і безпосередньо "відчути" 

динаміку процесу взаємодії основних 

суб‘єктів ринку. 
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Комп‘ютерні ділові ігри можна 

розділити на два типи: колективні й 

індивідуальні. В колективних 

комп‘ютерних ділових іграх беруть участь 

кілька гравців або груп, що виконують ролі 

осіб, які приймають рішення. 

В індивідуальних комп‘ютерних 

ділових іграх моделюється не тільки умовне 

середовище, а й дії всіх учасників гри, крім 

одного. Важливо відзначити, що ділова гра 

в даному випадку продовжує залишатися 

колективною. На думку Я. Бєльчикова 

„ділова гра завжди коллективна" [2], просто 

окремі ролі в індивідуальній комп‘ютерній 

діловій грі виконують інтелектуальні 

імітатори. 

Кожен тип має свої переваги і недоліки. 

Колективні комп‘ютерні ділові ігри більш 

наближені до реальності, оскільки роль 

керівників приділяється живим людям, а не 

імітаторам. Тоді гра проходить гостріше, 

ігровий інтерес учасників вищий. 

Обмінюючись ролями, учасники вивчають 

процес з різних позицій. За умови 

правильного аналізу результатів гри з боку 

керівника колективного обговорення процес 

навчання йде дуже ефективно. Однак, як 

показали наші спостереження, за умов 

низького початкового рівня підготовки 

учасників, низької кваліфікації керівника 

гри ефект навчання може бути навіть 

негативним. В учасників гри виникне 

неправильне розуміння досліджуваного 

процесу, недовіра до комп‘ютерної 

програми, негативне ставлення до всього 

методу навчання. 

Суттєва перевага індивідуальної 

комп‘ютерної ділової гри – невисокі (у 

порівнянні з колективною комп‘ютерною 

діловою грою) вимоги до кваліфікації 

викладача. Гра може проводитися зовсім 

без викладача, що досить важливо для 

дистанційного навчання і для самостійної 

роботи студента. Якщо є грамотний 

консультант-викладач, якість і швидкість 

засвоєння знань будуть, зрозуміло, вищими. 

Виконання завдань індивідуальної 

комп‘ютерної ділової гри може бути 

зафіксоване в пам‘яті комп‘ютера або на 

папері. Обговорення результатів з 

викладачем може відбуватися в будь-який 

час. В індивідуальній комп‘ютерній діловій 

грі в студента більше свободи, він не 

залежить від рівня підготовки інших 

учасників навчального процесу, від темпу 

їхньої роботи і взагалі від їхньої 

присутності. У звичайної ділової гри 

розрахунок одного циклу керування (партії 

ділової гри) займає 2-4 години, у 

колективної комп‘ютерної ділової гри – 1-2 

години, в індивідуальній комп‘ютерній 

діловій грі аналіз і розрахунок займають 

хвилини. За умов відпрацьовування деяких 

стратегій за хвилину може бути зіграно 

кілька десятків партій, а потім за 

збереженими результатами проведений 

аналіз. Практика розробки, моделювання і 

налагодження комп‘ютерних ділових ігор 

показує, що індивідуальна комп‘ютерна 

ділова гра простіша, ніж колективна. 

Досвід показує, що впровадження в 

навчальний процес комп‘ютерних ділових 

ігор дозволяє зробити більш цікавим, 

здійснити психологічне розвантаження 

студентів, ефективніше розв‘язувати цілу 

низку педагогічних функцій. Правильно 

побудована комп‘ютерна економічна гра 

дає можливість розв‘язувати багато 

важливих навчальних і виховних завдань, 

що в підсумку сприяють успішному 

засвоєнню навчального матеріалу, набуттю 

необхідних знань і навичок. 

Прихильники застосування 

комп‘ютерних ділових ігор звертають увагу 

також на позитивні емоції і почуття, котрі 

виникають у студентів під час 
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комп‘ютерної гри: певний емоційний тон, 

задоволення, радість, відчуття спокою, 

впевненість. Усе це разом виробляє в 

студентів певний механізм пізнавальної 

діяльності [5, с. 53]. 

Ще одним чинником, який впливає на 

впровадження комп‘ютерних ділових ігор, є 

потреба в самоосвіті. Можливості 

комп‘ютера і засобів зв‘язку дозволяють 

вивести цей напрям на якісно новий рівень. 

Відповідно до ідеології дистанційного 

навчання студенти, як правило не 

відвідують регулярних занять у вигляді 

лекцій, семінарів, а працюють у зручний 

для себе час, у зручному місці й зручному 

темпі, витрачаючи на навчання стільки 

часу, скільки необхідно кожному з них для 

освоєння предмета й одержання необхідних 

заліків з обраних курсів. До слухача 

(студента, учня) прикріплюється викладач-

консультант (т‘ютор) за напрямом або 

дисципліною. Т‘ютор поєднує в собі якості 

викладача, консультанта та менеджера. 

Комп‘ютер значно підсилює функціональні 

можливості викладача. В дистанційному 

навчанні комп‘ютерні засоби навчання є 

основою навчального процесу [1, с. 97]. Для 

дистанційного навчання зручніше за все 

застосовувати комп‘ютерні ділові ігри 

індивідуального типу. На жаль, нині таких 

розробок поки що зовсім небагато. 

Висновок. Отже, індивідуальна 

комп‘ютерна ділова гра, що з‘явилася 

порівняно недавно, має нові для ділової гри 

властивості і можливості під час 

використання в навчальному процесі. Для 

дистанційного навчання зручніше за все 

застосовувати комп‘ютерні ділові ігри 

індивідуального типу. На жаль, нині таких 

розробок поки що зовсім небагато. 
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