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Аннотация
В подготовке студентов программистских специальностей  важную роль играет знакомство 
с современными технологиями разработки программных систем. При их изучении лекцион-
но-семинарских занятий недостаточно. Требуется подкрепление их практикой. Но, во-первых, 
организовать для всех студентов практику в реальных фирмах невозможно, во-вторых, цели 
производственного процесса отличаются от целей учебного. Поэтому вместо реальной прак-
тики в учебном процессе нескольких компьютерных специальностей двух пермских вузов 
(филиала Высшей школы экономики и госуниверситета) используются деловые игры и ком-
пьютерные тренажеры (далее – игры). После каждой игры студенты пишут рефлексию, в ко-
торой отвечают на ряд вопросов по форме и содержанию игры и оценивают ее интересность 
и полезность для приобретения профессиональных знаний и умений. В статье анализируют-
ся рефлексии трехсот пятидесяти студентов, собранные за пять лет и касающиеся шести игр. 
Все игры команды (команды – от двух до восьми человек). Две игры – бескомпьютерные, одна 
целиком заключается в работе с компьютерным тренажером, три используют компьютеры на 
отдельных этапах. Часть игр проводилась в дистанционном режиме. В течение всех пяти лет 
наблюдений оценка оставалась стабильно высокой (в районе 7,5 – 8.5 баллов по шкале от 0 до 
10). Эффективность игровых форм оценивается студентами выше, чем традиционных лекци-
онно-семинарских. Оценка практически не зависит от таких факторов как размер команды, ау-
диторная или дистанционная форма игры, применение в игре компьютерной программы, пол 
студентов. На оценку несколько влияет год обучения. Оценки студентов I курса на 17% выше, 
чем III. Причина в том, что третьекурсники зачастую уже имеют опыт реальной практической 
работы. Поэтому излагаемый в играх материал им не столь интересен и полезен.

Ключевые слова: компьютерный тренажер, симулятор, деловая игра, технология програм-
мирования, программная инженерия, коллективная разработка программных систем, учебный 
процесс, университет
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Abstract
Introduction to the modern technologies of development of software systems is of great importance 
in the training of students of programming specialties. When studying them, lectures and seminars 
are not enough. Reinforcement with their practice is required. But, firstly, it is impossible to organize 
internships for all students in real firms, and secondly, the goals of the production process differ from 
the goals of the educational process. That is why two Perm universities (branches of the Higher School 
of Economics and the State University) use business simulation games and computer simulators (here-
inafter referred to as games) in their educational process instead of real practice. After each game, 
students write a reflection in which they answer a series of questions on the form and content of the 
game and evaluate its interest and usefulness for acquiring professional knowledge and skills. The arti-
cle analyzes the reflections of three hundred and fifty students collected over five years and concerning 
six games. All team games (teams - from two to eight people). Two games are non-computer games, 
one game consists entirely of working with a computer simulator, three games use computers in sep-
arate stages. Some of the games were played remotely. During all five years of observation, the score 
remained consistently high (around 7.5-8.5 points on a scale from 0 to 10). The effectiveness of game 
forms is estimated by students higher than traditional lecture and seminar forms. Grades practically do 
not depend on such factors as the size of the team, the classroom or remote form of the game, the use 
of a computer program in the game, the gender of the students. Grades are somewhat influenced by the 
year of study. Grades of students of the 1st year are 17% higher than those of the 3rd year. The reason 
for this is that third-year students often already have real practical work experience. Therefore, the 
material presented in the games is not so interesting and useful to them.
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Введение

История применения в учебном процессе деловых насчитывает уже 
почти век [1]. Сегодня деловые игры и компьютерные тренажеры 
широко применяются в учебном процессе для самых разных специ-
альностей и для всех возрастов, начиная с начальной школы [2-16]. 
В данной статье рассматривается вопрос о применении деловых 
игр в одной узкой области. А именно, при обучении студентов 
программистских направлений (программная инженерия, биз-
нес-информатика, математическое обеспечения вычислитель-
ных систем, информационные технологии и т.п.). В подготовке 
современных программистов важную роль играет знакомство с 
современными технологиями разработки программных систем. 
В том числе, с методами коллективной работы над программным 
проектом, организацией проектной бригады, различными вида-
ми деятельности (анализ, проектирование, программирование, 
документирование, внедрение и пр.) и ролями членов команды. 
При изучении этих вопросов традиционная форма лекцион-
но-семинарских занятий оказывается малоэффективной. Одной 
теории совершенно недостаточно. Требуется подкрепление ее 
практикой. Лучше всего было бы знакомиться со всем этим в ре-
альном производственном процессе при разработке реального 
программного обеспечения в реальной компании. К сожалению, 
на практике это неосуществимо. По двум причинам. Во-первых, 
организация подобной практики для сколь-либо значительного 
числа студентов невозможна. Просто не найти достаточного ко-
личества фирм, готовых ее провести. Во-вторых, цели учебного 
процесса будут отличаться от целей производственного процес-
са. Для производственного процесса важен произведенный про-
граммный продукт. Для учебного – полученные студентами зна-
ния и умения. Поэтому в учебном процессе может представлять 
интерес специальное создание ситуаций, которых на реальном 
производстве следует всячески избегать.
В подобной ситуации на помощь приходят деловые игры и 
компьютерные тренажеры.
Один из авторов данной статьи является преподавателем двух 
пермских вузов: Пермского филиала Национального исследо-
вательского университета Высшая школа экономики (ВШЭ) и 
Пермского государственного национального исследовательско-
го университета (ПГУ). Контингент обучающихся включает в 
себя студентов нескольких программистских специальностей, 
которых автор в разных учебных курсах знакомит с современ-
ными технологиями разработки программного обеспечения. 
Учебный процесс включает в себя ряд деловых игр и заданий на 
работу с компьютерными тренажерами разного рода. (Далее для 
краткости все подобные учебные мероприятия будем обозна-
чать словом «игры»). После выполнения каждого такого меро-
приятия студенты в обязательном порядке пишут краткое эссе 
(рефлексию), в котором отвечают на ряд поставленных вопросов 
по форме и содержанию игры и оценивают ее с двух точек зре-
ния: с точки зрения интересности и с точки зрения полезности 
для приобретения профессиональных знаний и умений.
В настоящей статье приводится анализ рефлексий студентов не-
скольких программистских специальностей двух университетов, 

1 Microsoft Solutions Framework. MSF Project Management Discipline v.1.1 // Microsoft Corporation, 2002. URL: https://download.microsoft.com/download/b/4/f/
b4fd8a8a-5e67-4419-968e-ec7582723169/MSF%20Project%20Management%20Discipline%20v.%201.1.pdf (дата обращения: 09.12.2022).
2 Рубин К. С. Основы Scrum: практическое руководство по гибкой разработке ПО. М. : ООО «И.Д. Вильямс», 2016. 544 с.

собранных за пять лет и посвященным шести играм. Цель иссле-
дования – определить отношение студентов к включению в учеб-
ный процесс деловых игр и компьютерных тренажеров и выявить 
факторы, которые оказывают влияние на это отношение.

Материалы и методы

В исследовании был задействованы два университета: Перм-
ский филиал Высшей школы экономики и Пермский государ-
ственный национальный исследовательский университет.
Продолжительность исследования – 5 лет
Общее количество участников исследования – 350 человек. 
Объем информационной базы исследования – 1704 случая.
В Высшей школе экономики это были студенты первого кур-
са специальности «Программная инженерия». Всего за четыре 
года 220 человек. Игры проводились в рамках учебной дисци-
плины «Ведение в программную инженерию».
В Пермском госуниверситете это были студенты третьего курса 
специальностей «Прикладная математика», «Информационные 
технологии», «Компьютерная безопасность». Всего за четыре 
года 130 человек. Игры проводились в рамках учебной дисципли-
ны «Методы коллективной разработки программных систем».
В рамках названных учебных курсов студенты знакомятся с 
понятиями технологии программирования и программного 
продукта, с популярными современными технологиями разра-
ботки программного обеспечения Microsoft Solution Framework 
for Agile (MSF)1 и Scrum2, с этапами работы над программным 
проектом, необходимыми видами деятельности и специально-
стями, принимающими участие в работе. 
Всего студентам предлагалось написать рефлексии по шести 
учебным мероприятиям. А именно: 
−	 задание на преобразование программы в программ-

ный продукт;
−	 три игры по различным этапам разработки программных 

решений согласно технологии MSF: этапы «Envisioning & 
Planning», этап «Stabilizing», этап «Deploying»;

−	 игра по технологии Scrum («Технология Scrum: ритуа-
лы и артефакты»);

−	 задание на руководство программными проектами при 
работе с компьютерным тренажером «ИТ-менеджер».

В задании «Преобразование программы в программный про-
дукт» используется штатное программное обеспечение. Для 
написания программ применяется система программирова-
ния. В обоих университетах обучение программированию 
ведется на языке С# в Visual Studio, но студенты имеют право 
выбрать и другие средства. Студенты могут разработать сайт 
для «службы поддержки» создаваемого программного продук-
та, документацию на него и пр.
Два задания – «Envisioning & Planning» и «Scrum» – представ-
ляют собой обычные «застольные»  деловые игры. Еще два – 
«Stabilizing» и «Deploying» – включают работу с компьютерны-
ми симуляторами на отдельных этапах. Только одно задание 
– руководство  программными проектами – целиком сосредо-
точено на работе с программным тренажером.
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Все задания – командные. Такой подход отражает коллектив-
ный характер работы во всех сколь-либо крупных программ-
ных проектах. В играх по технологиям MSF и Scrum размер ко-
манды определяется требованиями технологии. В «Envisioning 
& Planning» команда состоит из пяти-шести человек. В Scrum 
может дойти до девяти. Над преобразованием программы в 
программный продукт работают команды из четырех-пяти че-
ловек. Для трех остальных заданий – «Stabilizing», «Deploying», 
руководство  программными проектами – команда состоит из 
двух человек. (В принципе, их можно выполнять и в одиночку. 
Но нам важна именно командная работа.) В двух подряд иду-
щих играх «Stabilizing» и «Deploying» работает одна и та же ко-
манда. Это принципиально, поскольку на этапе развертывания 
(Deploying) могут быть выявлены огрехи, допущенные на этапе 
стабилизации (Stabilizing). Сохранение состава команды приво-
дит к тому, что ошибки этапа стабилизации создадут сложности 
в развертывании именно тем людям, которые их совершили. В 
четырех остальных случаях различный размер команды приво-
дит к тому, что команда формируется на одну игру. 
Несмотря на командную работу, рефлексию каждый студент 
пишет самостоятельно.
Таким образом, общий массив рефлексий (при количестве 
участников 350 и количестве игр 6) мог составить 2100 штук. 
К сожалению, студенты не всегда выполняют данные им за-
дания. Не все студенты сдали все рефлексии. Некомплект со-
ставил почти 19%. Реально в информационной базе оказалось 
1704 рефлексии.
Как уже было сказано, при подготовке рефлексии, студенты выстав-
ляли проведенной игре две оценки: за интересность и полезность. 
Согласно принятой во ВШЭ норме, оценки выставлялись по шка-
ле от 0 до 10. При этом оценки 8–10 при переводе на привычную 
школьную четырехбальную систему означали «отлично», оценки 
6–7 – «хорошо», оценки 4–5 – «удовлетворительно», более низкие – 
«неудовлетворительно». Одиннадцатибалльная система позволяет 
отразить мнение студентов боле точно, нежели четырехбальная. 
Перед тем, как поставить оценки, студенты должны были дать 
ответ на несколько вопросов. Эти вопросы делились на две ча-
сти.  Вопросы по содержанию игры: 
1. Что было внове? 
2. Какой опыт приобрели? 
3. Что узнали? 
4. Чему научились? 

3 Мустафина Н. И., Плаксин М. А. О влиянии дистанционного режима на восприятие студентами деловых игр // Дистанционное обучение – образователь-
ная среда XXI века: материалы XII Междунар. науч.-метод. конф. (Республика Беларусь, Минск, 26 мая 2022 года). Минск : БГУИР, 2022. С. 37. URL: https://
publications.hse.ru/chapters/790504225 (дата обращения: 09.12.2022).

Вопросы по  способу проведения игры: 
1. Понятна ли цель?
2. Понятны ли способы ее достижения?
3. Насколько они результативны?
4. Что понравилось?
5. Что не понравилось?
6. Чего не хватило?
7. Что надо делать не так?
8. Насколько полезны/вредны такие методы обучения по 

сравнению с традиционной системой лекций-практик?
Среди прочего, ответы на эти вопросы часто служили разъяс-
нениями и обоснованием к величине поставленной оценки.
Для анализа использовались статистические характеристики: 
среднее арифметическое, частота различных оценок, медиана 
и пр. Вычисления проводились для обеих оценок (за «инте-
ресность» и за «полезность»). Группирование рефлексий про-
водилось по различным признакам: по вузам, по применению 
компьютерных симуляторов, по форме проведения игр (ауди-
торно/дистанционно) и др. [17-25].
Частично результаты исследования уже были представлена на 
более узких тематических конференциях. Так на Международ-
ной конференции по дистанционному обучению в Минске в 
мае 2022 г. обсуждалось различие в отношении к проведению 
игр аудиторно или в дистанционном формате3.

Исследование и обсуждение

Прежде всего, статистические характеристики были вычисле-
ны по всему множеству рефлексий. Затем при анализе рефлек-
сий были учтены следующие параметры:
1) год проведения игры,
2) вуз 
3) курс (год обучения студентов),
4) форма проведения (аудиторная или дистанционная),
5) использование игрового программного обеспечения,
6) размер команды студентов,
7) пол студентов.
В табл.1 приведены обобщенные оценки интересности и по-
лезности по всему набору данных и отдельно по каждому из 
университетов. На рис.1 показано, как средние величины ин-
тересности и полезности  по всему набору данных менялись по 
годам за все время исследования. 

Т а б л и ц а 1. Обобщенные оценки по всем заданиям
T a b l e 1. Summary marks for all tasks

Параметр Интересность Полезность 
ПГУ ВШЭ Вместе ПГУ ВШЭ Вместе

Среднее значение 7.45 8.7 8.14 7.56 8.85 8.27
Медиана 8 9 9 8 9 9

Мода 8 10 10 8 10 10
Минимум 0 2 0 0 2 0
Максимум 10 10 10 10 10 10

Источник: здесь и далее в статье все таблицы составлены авторами. 
Source: Hereinafter in this article all tables were drawn up by the authors.
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Р и с. 1. Изменение по годам средних значений интересности и полезности
F i g. 1. Change over the years of average values of interest and utility

Источник: здесь и далее в статье все рисунки составлены авторами. 
Source: Hereinafter in this article all figures were made by the authors.

Согласно приведенной в таблице и на диаграмме информации, 
интересность и полезность деловых игр оцениваются студен-
тами высоко. Среднее значение интересности по всему набору 
данных составляет 8.14, полезности – 8.27. Медиана в обоих слу-
чаях равна 9, мода –10. То есть самой частой была максимальная 
оценка! (Стоит отметить, что нашлись студенты, которые при 
шкале от 0 до 10 поставили оценку 12).  В текстах эссе студенты 
оценили эффективность деловых игр выше, чем традиционных 
форм проведения занятий в виде лекций и практик, и высказа-
лись за более широкое их применение в учебном процессе.
Из рис.1 видно, что за 5 лет наблюдений интересность и полез-
ность продемонстрировали тренд к постепенному увеличе-
нию. Хотя в середине периода было незначительное снижение. 
(Точных причин этого снижения авторы назвать не берутся. 
Но именно весной 2020 г. в связи с пандемией произошел пе-
реход на дистанционное обучение. Это потребовало срочного 

изменения методики преподавания, в частности, методики 
проведения деловых игр. Именно весной 2020 г. для деловых 
игр создавалась и отрабатывалась методика их дистанцион-
ного проведения. Что неизбежно было связано с различными 
погрешностями). 
В табл.1 обращает на себя внимание очень большой разброс 
оценок. Не только максимальные оценки равны максимально 
возможным, но и минимальные равны минимально возмож-
ным. Эта ситуация побудила исследовать частоту встречае-
мости различных оценок. В табл.2 указана частота появления 
различных значений интересности и полезности по всему 
набору данных и отдельно по каждому из университетов. На 
рис.2 и 3 значения оценок сгруппирована в три категории: 
низкие – от 0 до 3, средние – от 4 до 7, высокие – от 8 до 10. По-
казана частота появления оценок каждой категории во всем 
наборе данных и отдельно по каждому университету.

Т а б л и ц а 2. Частота появления оценок по всем заданиям, %
T a b l e 2. Frequency of appearance of grades for all tasks, %

Оценка
Интересность Полезность

ПГУ ВШЭ Вместе ПГУ ВШЭ Вместе
0 0,87 0,00 0,39 0,87 0,00 0,39 
1 1,01 0,00 0,45 0,29 0,00 0,13 
2 2,02 0,35 1,09 1,45 0,35 0,84 
3 3,61 0,23 1,74 2,75 0,46 1,48 
4 3,90 1,16 2,38 4,49 0,46 2,25 
5 7,37 2,78 4,82 6,67 2,08 4,11 
6 7,66 4,51 5,91 8,12 3,69 5,66 
7 16,47 9,03 12,34 15,65 8,65 11,76 
8 21,24 19,44 20,24 23,91 16,26 19,67 
9 14,60 20,95 18,12 13,77 22,15 18,44 

10 21,24 41,55 32,52 22,03 45,91 35,35 
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Р и с. 2.  Разделение оценок интересности на низкие, средние и высокие
F i g. 2. Division of  ratings of interestingness into low, medium and high
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Р и с. 3.  Разделение оценок полезности на низкие, средние и высокие
F i g. 3. Division of utility ratings into low, medium and high

По обоим показателям – интересности и полезности – абсолют-
но доминируют оценки высокие (8 баллов и выше): 81-84% 
для Высшей школы экономики и 57-59% для госуниверситета. 
Низких оценок (от 0 до 3 баллов) мало: 0,5-0,8% для студентов 
ВШЭ и 5,5-7,5% для студентов ПГУ. Низкие оценки представ-
ляют собой своего рода «выбросы» из общего массива оценок. 
Для объяснения таких выбросов пришлось обратиться к тек-
сту соответствующих рефлексий. Оказалось, что недовольные 
не имеют  против деловых игр принципиальных возражений. 
Причины носили более частный характер. Кто-то был недо-
волен качеством компьютерных симуляторов. Кому-то могли 
показаться слишком сложными некоторые из заданий. Кто-
то посчитал, что потратил на их выполнение слишком мно-
го времени. Кому-то не хватило теоретических знаний. Надо 
отметить, что, несмотря на небольшое количество «выбросов 
вниз», они рассматриваются как важный элемент обратной 
связи, сигнализирующий об имеющихся недоработках. Воз-

растание графика на рис.1 показывает, что идет постоянная 
работа по исправлению недостатков (разрабатываются новые 
более адекватные симуляторы, совершенствуется методика 
проведения занятий).
Другой момент, который можно заметить в табл.1 и 2, и ко-
торый бросается в глаза на рис.2 и 4, – это значительно боле 
критичное отношение к играм со стороны студентов ПГУ по 
сравнению со студентами ВШЭ. Низких оценок здесь больше 
на порядок, средних – вдвое. А высоких – на четверть меньше. 
Разница между оценками студентов двух вузов стабильно со-
ставляет примерно на 17% (1.3 балла). Для интересности это 
8.70 во ВШЭ против 7.45 в ПГУ. Для полезности 8.85 во ВШЭ 
против 7.56 в ПГУ.
Различие в обобщенных оценках подвигло к тому, чтобы срав-
нить оценки по отдельным играм. Результаты представлены 
на рис. 4 и 5. Оценки из ПГУ по всем играм ниже, чем оценки 
из ВШЭ.
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Р и с. 4. Средняя оценка интересности разных заданий
F i g. 4. Average rating of the interestingness of different tasks
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Объяснение этому было найдено в тексте рефлексий. Оказа-
лось, что в различии оценок виноват не вуз, а год обучения. 
Различие учебных планов привело к тому, что те игры, в ко-
торые во ВШЭ играют студенты первого курса, в ПГУ прово-
дятся с третьекурсниками. Для первокурсников излагаемый 
в игровой форме материал был совершенно новым, а потому 
казался и более интересным, и более сложным. В отличие от 
них третьекурсники зачастую уже имели опыт реальной прак-
тической работы. Поэтому излагаемый в играх материал  зача-
стую был им в какой-то мере уже знаком. 
Все рассмотренные игры были командными. Размер команды 
менялся от двух до восьми человек. Возник вопрос: зависит 
ли отношение студентов к игре от размера команды. Коман-
ды были поделены на большие (4-8 человек) и маленькие (2-
3) человека. Большие команды были в играх «Envisioning & 
Planning», «Scrum» и «Программный продукт», маленькие во 
всех остальных. Средние значения интересности и полезности 
приведены в табл.3. Можно считать, что размер команды на 
отношение студентов к игре не влияет.

Т а б л и ц а 3. Средние интересность и полезность игр 
в зависимости от размера бригады

T a b l e 3. Average interestingness and usefulness of games 
depending on the size of the team

Размер бригады Интересность Полезность
4–8 человек 8,60 8,68

2–3 человека 7,64 7,82

Примерно на средину исследуемого пятилетия пришелся пе-
риод пандемии, который заставил перевести обучение в дис-
танционный формат. Для ряда игр это не играло никакой роли 
(например, для компьютерного симулятора «ИТ-менеджер»). 
Но для двух – «Envisioning & Planning» и «Scrum» – потребо-
валась разработка принципиально новых методик. Возник 
вопрос: влияет ли на отношение студентов к таким играм 
формат проведения игры: дистанционный или аудиторный? 
Средние значения интересности и полезности приведены в 
табл.4. Можно считать, что формат проведения игр на отноше-
ние студентов не влияет.
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Т а б л и ц а 4. Средние интересность и полезность игр в зависимости от 
формата проведения игр

T a b l e 4. Average interestingness and usefulness of games depending on 
the format of the games

Формат проведения игр Интересность Полезность
Дистанционный 8,33 7,21

Аудиторный 8,51 8,55

По применению компьютеров все игры были поделены на три 
категории: 
1) бескомпьютерные;
2) с частичным использованием компьютера (часть работы, 

иногда главная, выполнялась без компьютера; компью-
терные программы применялись на отдельных этапах);  

3) компьютерные симуляторы.
В первую категорию попали две «застольные» игры («Envisioning 
& Planning» и «Scrum»), во вторую – три задания («Stabilizing», 
«Deploying» и «Преобразование программы в программный про-
дукт»), в третью – только один симулятор («ИТ-менеджер»).
Возник вопрос: влияет ли наличие в игре программной компо-
ненты на отношение студентов. Средние значения интересно-
сти и полезности для каждой категории игр приведены ниже 
в табл.5. Оказалось, что формально самыми интересными яв-

ляются игры бескомпьютерные. Но их превосходство над ком-
пьютерным симулятором ничтожно (0,26 балла). Сильнее всего 
отстают игры с частичным использованием компьютера. Но и 
их отставание от бескомпьютерых игр всего лишь1,2 балла. Что 
касается полезности, то там разброс оценок составляет всего 
0,65 балла. Можно сделать вывод, что наличие компьютерной 
составляющей не влияет на отношение студентов  к игре.
Т а б л и ц а 5. Средние интересность и полезность игр в зависимости от 

наличия  в игре компьютерной составляющей
T a b l e 5. Average interestingness and usefulness of games depending on 

the presence of a computer component in the game

Категория игр Интересность Полезность
Все 8,14 8,27

Бескомпьютерные 8,74 8,66
С частичным использованием 

компьютера 7,55 8,01

Компьютерные симуляторы 8,48 8,11
В табл. 6 и на рис. 6 и 7 представлен гендерный аспект иссле-
дования. Из таблицы и диаграмм видно, что восприятие сту-
дентами деловых игр и симуляторов от пола не зависит. Разли-
чия между оценками женщин и мужчин минимальны (десятые 
доли балла) и не имеют систематического характера. 

Т а б л и ц а 6. Средние интересность и полезность игр в зависимости от пола студентов
T a b l e 6. Average interest and usefulness of games depending on the gender of students

Игра
 

Интересность Полезность

Все Женщины Мужчины Все Женщины Мужчины
Все игры 8,14 8,24 8,09 8,27 8,39 8,21

Envisioning & Planning 8,81 8,80 8,82 8,72 8,80 8,69
Скрам 8,63 8,85 8,55 8,58 8,64 8,55

Стабилизация 6,71 6,75 6,69 7,65 7,67 7,64
Развертывание 7,94 8,03 7,90 7,76 7,71 7,78

ИТ-менеджер 8,48 8,68 8,40 8,11 8,56 7,92
Программный продукт 8,17 8,30 8,13 8,73 8,86 8,68
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Заключение

Цель исследования состояла в том, чтобы определить отноше-
ние студентов к включению в учебный процесс деловых игр и 
компьютерных тренажеров (далее – игр) и выявить факторы, 
которые оказывают влияние на это отношение. Материалом 
исследования стали наблюдения за студентами двух пермских 
вузов, собранные в течение пяти лет и касающиеся шести игр.
Оказалось, что форма деловой игры оценивается студентами 
как интересная и полезная, превосходящая по эффективности 

традиционные лекционно-практические занятия, заслужива-
ющая более широкого применения. 
За 5 лет наблюдений оценка студентами интересности и по-
лезности игр имела тренд к медленному росту, хотя в 2019-20 
уч.г. имело место некоторое снижение.
На восприятие студентами деловых игр влияет год обучения 
(первокурсники оценивают игры выше, чем третьекурсники), 
но не влияют наличие или отсутствие в игре компьютерной 
составляющей, дистанционный или аудиторный формат про-
ведения игр, размер команды, пол студентов.
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