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Аннотация. В данной статье представлена разработка логистической деловой игры 

«Управление транспортным предприятием», предназначенной для студентов колледжей. 
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возвращению к учебному процессу с новыми силами. 
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Современное поколение студентов, окруженное разнообразными источниками инфор-

мации, требует инновационных подходов к обучению. Это заставляет преподавателей разра-

батывать новые форматы занятий, способные заинтересовать студентов и сделать процесс обу-

чения более увлекательным. 

Российский Союз ректоров и рейтинговое агентство RAEX провели опрос «Поступле-

ние в вуз: что влияет на выбор абитуриента» в 2022 году [1]. Согласно исследованию, самым 

важным фактором при выборе направления обучения стала возможность поступить в выбран-

ный университет на бюджетной основе – 83,4% молодых людей отметили этот фактор как 

важный, либо очень важный. Противоположной позиции придерживаются лишь 10,4% ре-

спондентов, которые не руководствовались при выборе вуза соображениями поступления на 

бюджет, а для 6,2% опрошенных перспективы бесплатного обучения имели умеренное влия-

ние на принятие решения. 

Таким образом, большая часть студентов при поступлении в колледж, в первую очередь 

думает о том, как поступить на бюджетной основе, а не о том, кем они будут в будущем и что 

из себя представляет работа в выбранном направлению. Чаще всего это приводит к незаинте-

ресованности в изучаемых предметах и потере внимания на занятиях. Кроме того, в условиях 

стремительного развития информационных технологий стандартные способы преподавания в 

колледже становятся неэффективны, поэтому преподавателям колледжей необходимо внед-

рять новые способы привлечения и удержания внимания студентов. Одним из таких способов 

является проведение занятий в игровой форме. 

Деловая игра – один из видов педагогических игр по игровой методике, которая ис-

пользуется для решения комплексных задач, усвоения нового материала и его закрепления, 

развития творческих способностей, формирования общеучебных умений, помогает углубить 

понимание учебного материала и в большей степени заинтересовать студента в его изучении. 

Деловые игры, разработанные на конкретных ситуациях и моделирующие реальные кейсы, 

происходящие в профессиональной деятельности, помогают выработать у студентов способ-

ность критически оценивать действующую ситуацию и находить решения по ее разрешению, 

что является мощным стимулом активизации самостоятельной работы по приобретению про-

фессиональных знаний и навыков. Приобретенные в процессе игры практические навыки поз-

волят будущему специалисту избежать ошибок, которые возникают при переходе к самостоя-

тельной трудовой деятельности. Деловая игра является сложно устроенным методом обуче-

ния, поскольку может включать в себя целый комплекс методов активного обучения: дискус-

сию, командная работа, мозговой штурм, анализ реальных кейсов, происходящих на произ-

водстве, действия в штатных и нештатных ситуациях и многое другое [2]. 
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В статье «Деловая игра как средство развития предпринимательских умений студентов 

ВУЗа касающийся возможности использования обучающих игр в учебном процессе» [3], ав-

торы отмечают, что 70% студентов хотят, чтобы преподаватели проводили игровые занятия и 

считают, что это будет интересно и познавательно. Так же авторы отметили наиболее значи-

мые причины интереса к игровой форме занятий: 35% студентов считают, что позволит при-

обрести больше практических навыков и умений, 28% считают, что позволит в большей сте-

пени проявить творческое мышление и активность, 16% считают, что позволит улучшить ком-

муникацию в группе: «чувствую поддержку одногруппников – я меньше тревожусь, не боюсь 

быть неуспешным». 

Деловые игры представляют собой эффективный инструмент для развития умений сту-

дентов. Высокий интерес к игровым занятиям, выраженный в желании 70% студентов участ-

вовать в них, свидетельствует о том, что такие формы обучения не только увлекательны, но и 

способствуют приобретению практических навыков, развитию творческого мышления и улуч-

шению коммуникации в группе. Поддержка со стороны одногруппников во время игры помо-

гает студентам чувствовать себя уверенно и снижает уровень тревожности. Таким образом, 

внедрение деловых игр в учебный процесс является не только актуальным, но и необходимым 

шагом к созданию более динамичной и вовлеченной образовательной среды. 

Предлагается пример деловой игры, которая нацелена на вовлечение студентов в изу-

чение логистики и объяснение ее основ простым и доступным языком. Обучение в формате 

игры дает возможность студентам окунуться в реальные условия работы логистического биз-

неса. Данная игра представляет собой симуляцию функционирования транспортного предпри-

ятия на протяжении года, разбитого по месяцам. Студентам предлагается «создать» свою 

транспортно-логистическую компанию и выполнять определенные действия по поддержанию 

ее работы. Проведение деловой игры рассчитано на 4 академических часа и проходит в следу-

ющем порядке. 

В начале преподаватель инициирует создание логистического предприятия, в рамках 

которого студенты принимают на себя роли руководителей транспортной компании. Это поз-

воляет наглядно продемонстрировать студентам процессы, происходящие в транспортной от-

расли. Целью игры является максимизация финансовых результатов предприятия, то есть та 

команда, которая заработает больше – победит. 

Студенты разделяются на команды по 3–5 человек, которые все вместе будут решать, 

что им необходимо приобрести для своей компании, и выбирают лидера, который будет кон-

тактировать с модератором, который закреплен за каждой командой. Модератором выступает 

сам преподаватель или его помощники. В его задачи входит отмечать у себя, сколько и чего 

команда купила и брать у них за это деньги, а после отдавать их доход. 
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Участникам предлагается выбрать название для своего предприятия, а также использо-

вать канцелярские принадлежности для создания модели трех транспортных средств и, в даль-

нейшем, всех других вещей, что они приобретут для своих компаний. Все это они оформляют 

на своих игровых полях (листах формата А2). Это делается для того, чтобы студентам было 

проще ориентироваться в том, что они уже приобрели. Так же преподаватель объясняет, что в 

конце игры всем командам необходимо будет представить свои компании. 

Далее студентам разъясняется, что игра структурирована на 12 месяцев. Каждая ком-

пания располагает тремя автомобилями и бюджетом в 45 условных единиц, обозначаемых как 

«рубли», которые представляют собой игровую валюту, а не реальные деньги. Кроме того, для 

функционирования транспортного предприятия необходимо осуществить ряд закупок, кото-

рые должны быть выполнены перед началом каждого месяца, из ассортимента, представлен-

ного в игровом магазине, описанном в таблице 1. При этом от студентов скроют информацию 

о преимуществах наличия того или иного приобретения. Это делается для того, чтобы побу-

дить студентов самим думать о том, к чему приведут их действия. Данные действия могут 

привести как к увеличению бюджета компании, так и к убыткам. Соответственно, от того, в 

каком порядке студенты будут приобретать имущество, будет завесить их итоговый бюджет, 

что повлияет на победу или поражение команды. Кроме того, студенты не знают о том, что 

при наличии топлива и водителя автомобиль приносит им 10 рублей в месяц. Колонка, в ко-

торой находится информация не доступная студентам помечена знаком «звездочка» 

 

Таблица 1 – Список покупок для транспортного предприятия 

Наименование Стоимость приоб-

ретения 

На что влияет приоб-

ретение/не приобрете-

ние * 

Максимальное количе-

ство покупок 

Страховка 5 рублей/машину Штраф 6 рублей/месяц 

за машину, если ма-

шину эксплуатируют 

без страховки 

3 

Наименование Стоимость приобре-

тения 

На что влияет приобре-

тение/не приобретение * 

Максимальное количе-

ство покупок 

Зимняя резина 5 рублей/машину Машина не приносит 

деньги с ноября по март 

и требует 10 рублей на 

ремонт, если не приоб-

рели зимнюю резину 

3 

Рабочее место логисту 

(при наличии логиста) 

Стоимость 15 руб-

лей 

Доход + 10 рублей/ме-

сяц к доходу от логиста 

1 

Рабочее место диспетчеру 

(при наличии диспетчера) 

Стоимость 15 руб-

лей/штуку 

Доход + 10 рублей/ме-

сяц к доходу от диспет-

чера 

1 

Склад Стоимость 35 рублей Доход 20 рублей/месяц 1 
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Наименование Стоимость приоб-

ретения 

На что влияет приоб-

ретение/не приобрете-

ние * 

Максимальное количе-

ство покупок 

Ёлка Стоимость 5 рублей Доход +50% к прибыли 

от каждого работника в 

январе 

1 

Рефрижератор Стоимость 5 руб-

лей/машину 

В июле, сентябре и 

марте прибыль с ма-

шин удваивается 

3 

Автомойка Стоимость 5 руб-

лей/машину 

В октябре обязательно, 

иначе штраф 10 рублей 

1 

Кондиционер Стоимость 5 руб-

лей/машину 

Если нет – машина не 

приносит деньги летом 

3 

Социальная сеть компании Стоимость 10 рублей Доход 5 рублей/месяц 1 

Реклама компании Стоимость 15 рублей Доход 10 рублей/месяц 1 

Топливо Стоимость 2 руб-

лей/машину 

Если нет – машина не 

приносит деньги 

На каждую машину в 

каждом месяце 

 

Кроме того, для своей компании студенты могут нанимать сотрудников. Список со-

трудников, доступных для найма студентами представлен в таблице 2. Здесь так же часть ин-

формации будет скрыта от студентов. Скрытая информация помечена знаком «звездочка». 

 

Таблица 2 – Список сотрудников, доступных для найма студентами 

Сотрудник Стоимость найма в 

месяц 

На что влияет приоб-

ретение/не приобрете-

ние * 

Максимальное количе-

ство нанятых сотруд-

ников 

Водители 5 рублей/человеку  Если нет – машина не 

приносит деньги 

3 

Диспетчер 6 рублей/человеку Доход 14 рублей/месяц 1 

Сотрудник Стоимость найма в 

месяц 

На что влияет приобре-

тение/не приобретение * 

Максимальное количе-

ство нанятых сотруд-

ников 

Логист 7 рублей/человеку Доход 16 рублей/месяц 1 

 

Помимо перечисленного ранее, у студентов будет возможность взять до трех кредитов 

в случаях, если им не будет хватать денег на необходимые им приобретения. Взять в кредит 

можно любую сумму, но вернуть ее необходимо до завершения игры, иначе в счет взятого 

кредита будет изъято имущество компании. Для упрощения расчетов, вместо процента, каж-

дый месяц к долгу по кредиту прибавляется 5 рублей. 

С целью разнообразия игрового процесса преподаватель предоставляет дополнитель-

ную информацию перед началом определённых месяцев, что инициирует специальные игро-

вые ситуации. Месяцы, в которые происходят данные ситуации, включают июнь, июль, сен-

тябрь, октябрь, ноябрь, декабрь и март. Полный перечень таких ситуаций представлен в таб-

лице 3. 
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Таблица 3 – Игровые ситуации 

Месяц, в котором 

происходит ситуа-

ция 

Информация от преподавателя 

перед данным месяцем 

Что необходимо сделать в условиях дан-

ной ситуации 

Июнь «Скоро начнется жаркая летняя 

пора» 

Студентам необходимо купить кондицио-

неры в каждый автомобиль. Водители, у ко-

торых не будет кондиционера в автомобиле, 

получают тепловой удар и не работают в лет-

них месяцах, пока кондиционер не будет 

установлен. Соответственно компания не 

имеет прибыли с данных автомобилей. 

Июль «По прогнозам Росрыболовства в 

июле ожидается большой улов 

рыбы» 

Студентам предлагается купить прицеп-

рефрижератор для автомобилей. Каждый 

автомобиль, на котором будет данный при-

цеп, удвоит свою прибыль. 

Сентябрь «Скоро снова кто-то пойдет в пер-

вый раз в первый класс. Цветы 

уже вырастили, осталось развести 

по всем магазинам города» 

Студентам предлагается купить прицеп-

рефрижератор для автомобилей. Каждый 

автомобиль, на котором будет данный при-

цеп, удвоит свою прибыль. 

Октябрь «Одна из ваших машин только 

что вернулась из длительной по-

ездки в сельской местности, куда 

она ездила для перевозки карто-

феля, убранного с полей. К сожа-

лению, в середине поездки шел 

сильный ливень и грунтовую до-

рогу размыло. Вся машина оказа-

лась в грязи по самые фары» 

Студентам необходимо оплатить услуги 

автомойки для данного автомобиля. Если 

они этого не сделают – получат два штрафа 

– за езду с грязными номерами и за загряз-

нение дорожного покрытия, создающее 

опасную ситуацию, в размере 10 рублей. 

Ноябрь «На ваш телефон пришло следую-

щее уведомление: «10 и 11 ноября 

ожидаются сильные осадки сме-

шанного характера, усиление 

ветра. Осадки будут сопровож-

даться гололедными явлениями, 

налипанием снега. Тел. 101, 112»» 

Студентам необходимо купить зимнюю 

резину для своих автомобилей. Каждый ав-

томобиль, на котором не будет резины по-

падает в аварию – не приносит прибыль за 

прошедший месяц, а также требует 10 руб-

лей на восстановление; 

Декабрь  «По данным социального опроса 

сотрудники демонстрируют более 

высокую работоспособность в но-

вогодней атмосфере» 

Студенты могут купить новогоднюю елку. 

При наличии елки настроение сотрудников 

повышается, они работают эффективнее, и 

каждый из них приносит на 50% больше 

прибыли компании. 

Март  «Скоро 8 марта. Оборот тюльпа-

нов вновь вырастет» 

Студентам предлагается купить прицеп-

рефрижератор для автомобилей. Каждый 

автомобиль, на котором будет данный при-

цеп, удвоит свою прибыль. 
 

В то же время существуют месяцы, в которых игровые ситуации не учитываются – ап-

рель, май, август, январь и февраль. Данная мера направлена на то, чтобы студенты могли 

получить первоначальную прибыль для осуществления дальнейших закупок, необходимых 

для участия в игровых ситуациях. Игра начинается с апреля, который является менее затрат-

ным месяцем и не содержит игровых ситуаций. 

После окончания всех месяцев, студентам необходимо посчитать, сколько стоят все их 

приобретенные товары, а также сколько у них осталось свободных финансов и сложить эти 
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суммы. После этого команды по очереди выходят и рассказывают о своих компаниях. Обяза-

тельно необходимо представиться, сказать название компании, итоговую сумму их финансов, 

а также рассказать, как они добились такого результата, то есть какие покупки для их пред-

приятия были ключевые. При желании, они могут рассказать другую информацию, касающу-

юся их компаний. 

На основе данных о финансах компаний, преподаватель объявляет победителей в игре. 

Это может быть как одна команда, так и тройка лидеров, на усмотрение преподавателя. При-

зами могут выступать: брендовая продукция ВУЗа, сладкие подарки, небольшие памятные по-

дарки в виде канцелярии или другие призы на выбор преподавателя. 

В экспериментальной форме данная игра была проведена для студентов колледжа 

направления подготовки «Организация перевозок и управление на транспорте (по видам)». В 

ходе игры студенты ощутили значительный интерес и вовлеченность в процесс, что прояви-

лось в их активном участии. Студенты активно обсуждали стратегии, предлагали различные 

решения и делились идеями, что способствовало развитию командного духа и сотрудничества. 

В то же время, другие студенты активно поддерживали своих товарищей, создавая атмосферу 

взаимопомощи и поддержки. 

После проведённой игры Студентам было предложено пройти опрос о том, изменилось 

ли их мнение о логистике в целом, об обучении в сфере логистики, а также о работе в сфере 

логистики. Данные опроса представлены на рисунке 1. 

 

 

 

Рисунок 1 – Результаты опроса 
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Кроме того, студенты выразили удовлетворение от возможности применять получен-

ные знания на практике, что повысило их уверенность в своих силах и подготовленности к 

будущей профессиональной деятельности. Таки образом предложенная игра стала не только 

эффективным образовательным инструментом, но и полезным опытом, который оставил по-

ложительные впечатления у всех участников. 
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