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(Методические рекомендации для преподавателей экономических дисциплин)
Пояснительная записка
«Деятельность заключает награду в самой себе. Действовать, создавать, вступать в борьбу с обстоятельствами, побеждать их или чувствовать себя побежденным -  вот вся радость, все человеческое здоровье заключается в этом» 

(Э. Золя)

Актуальность: современные условия наращивают требования к качествам профессионала, нацеливают на формирование личности, характеризующейся творческим типом мышления, инициативой, самостоятельностью в принятии решений. Это требует новых подходов в обучении, которое должно основываться не на передаче готовых знаний, а на создании условий для творческой активности. 

Преподавание любой дисциплины предполагает организацию обучения и воспитания не только на уроке, но и во внеурочное время, во внеклассной работе.

Организуя работу предметных кружков, проводя различные внеклассные мероприятия, преподаватель может решать очень важные задачи развития личности студента: способствовать развитию его познавательной активности, самостоятельности, творческих и коммуникативных способностей, способствовать развитию предпринимательской компетенции и формированию предпринимательской грамотности. Последние два аспекта особенно важны при подготовке обучающихся к чемпионату профессионального мастерства «WorldSkills Russia» и демонстрационному экзамену по компетенции «Предпринимательство».
Внеклассная работа по учебной дисциплине предоставляет большие возможности для осуществления личностно-ориентированного подхода в обучении и воспитании, так как строится, прежде всего, с учетом интересов студентов, с учетом их субъективного опыта и способностей. Поэтому преподаватели нашего колледжа организации внеклассной работы уделяют большое внимание. И одной из задач их методической деятельности является совершенствование форм и методов внеклассной работы. Стало уже прочной традицией проведение уроков финансовой грамотности, недель предпринимательства, в программу которых обычно входят мероприятия, как по отдельным дисциплинам, так и общие, которые проводятся совместно всеми преподавателями. Цель таких мероприятий – вовлечь как можно большее число обучающихся, которые могли бы в ходе активной деятельности получить новые полезные знания и приобрести практический опыт в сфере предпринимательства. 

Новизна работы заключается в том, что в наше время молодежный бизнес играет главную роль в решении социально-экономических проблем (например, создание новых рабочих мест и сокращение уровня безработицы, подготовка квалифицированных кадров). Расширение возможностей и усиление влияния молодежного предпринимательства обуславливает необходимость использования его потенциала. Молодежный бизнес является существенным сегментом малого предпринимательства. Молодежь является наиболее значимым звеном в предпринимательской среде. Ведь именно сегодняшняя молодежь, молодежное предпринимательство будут определять облик нашей страны уже через 10 лет, от развития сегодняшнего молодежного бизнеса будут зависеть темпы экономического роста и развития нашей страны завтра. Поэтому в качестве средств, направленных на формирование и развитие предпринимательской компетенции, все большее признание находят активные методы обучения, в частности деловые игры. Их строение отражает логику практической деятельности, и поэтому они являются эффективным средством усвоения знаний и формирования умений и играют большую роль в подготовке будущих бизнесменов.

Преподавателями апробированы разные формы таких мероприятий, и опыт убедил нас, что успешнее всего достичь этой цели позволяет деловая игра «Будущий предприниматель».
Цель методической разработки: оформление и представление опыта работы по организации и проведению деловых игр, направленных на развитие предпринимательской компетенции.
Задачи методической разработки:
1. Изучение методики проведения деловых игр. 
2. Анализ влияния участия обучающихся в деловых играх на формирование и развитие предпринимательской компетенции.

3. Оформление методических рекомендаций для преподавателей

I. Теоретическая часть
В настоящее время количество деловых игр измеряется тысячами. Они различаются по масштабности имитируемых объектов (цех или отрасль), функциональному профилю (управленческие, рыночные, производственные и др.), особенности строения [3]. 
Американская ассоциация управления разработала игру «Имитация решений в высшем управленческом звене» и испытала ее на ежегодном семинаре в Саранак Лейк в 1957 г. Там впервые появился термин "деловая игра". Уже через 10 лет они применялись почти во всех школах бизнеса. Первые игры не отражали процесс принятия решения, основное внимание уделялось выбору из альтернатив. Большая часть из них -рыночные игры. Они, как правило, моделировали деятельность нескольких производящих какой-либо продукт и сбывающих его на рынке. Каждую компанию представляет команда игроков, которая принимает решения, по нескольким управляемым параметрам. Решения рассчитываются по некоторой математической модели, и игроки информируются о результатах своих действий. Затем широкое распространение получили внутрифирменные игры, включающие более выраженный драматический компонент. В них участники получали возможность развить управленческие навыки, обучиться принимать решения в сложных ситуациях с учетом многих факторов.
Разработка деловых игр основывается на психологических исследованиях, само возникновение активных групповых методов связано с определенной парадигмой. В рамках этой парадигмы была идея децентрации, высказанная Ж. Пивче и переосмысленная Л.С. Выгодским. И хотя авторы не связывали ее с активными методами, но косвенно показали механизм, лежащий в основе этих методов. У истоков изучения процесса принятия группового решения стояли исследования школы К. Левина, показавшие эффективность групповой деятельности в изменении социальных установок, в повышении учебной мотивации и эго-вовлечености. Теоретические разработки в области активных групповых методов ассенизировали положения теории установки Д.Н. Узнадзе, теории поэтапного формирования умственных действий П.Я. Гальперина, указывающие на закономерности переноса знаний и умений, полученных в игре, в реальную действительность [2]. 

Когда дело становится условным, оно происходит по логике возможного. Таким образом, игра становится средством моделирования (на уровне понятия и на уровне действия) новых условий профессиональной действительности (включая экстремальные), методом поиска новых способов выполнения деятельности. Игра имитирует различные аспекты человеческой активности и социального взаимодействия. Поскольку игра самодостаточна, соединение понятий "игра" и "имитация" также заключает противоречие. При такой имитации знаковым материалом помимо прочего являются люди. Данная модель не может быть строгой, но она предполагает большую свободу и, следовательно, открывает новые возможности. Трудно согласовать также понятия "игра" и "управление". Однако они взаимосвязаны, чем лучше осуществляется управление, тем более выражен игровой компонент.

Сложность понятия "деловая игра" привела к несогласованности в многочисленных попытках его определения. В настоящее время деловую игру можно рассматривать и как область деятельности и научно-технического знания, и как имитационный эксперимент, и как метод обучения, исследования, решение практических задач. Однако все это многообразие недостаточно представлено в существующих определениях деловой игры [7].

На рисунке 1 представлены различные подходы к определению сущности деловой игры.
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Рисунок 1. Определения деловых игр

Для выявления сущности понятия необходимо рассмотреть теоретические основы деловых игр, их назначения, основные характеристики, структуру. Необходимо понимать значение деловой игры в гуманизации профессиональной деятельности, осознавать данный метод как реализацию диалогического принципа в профессиональном обучении.

Основные атрибуты деловых игр представлены на рисунке 2.
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Рисунок 2. Атрибуты деловых игр

Деловые игры могут применяться для обучения, диагностики индивидуальных особенностей их участников, организации процесса принятия решений, в исследовательских целях. Можно обратить внимание на то, что данный метод синтезирует в себе преимущества экспериментального, аналитического и экспертного методов. В настоящее время наиболее широко деловые игры применяются при подготовке студентов и в системе экономического образования школьников. Их преимущество перед традиционными методами обучения обнаруживаются в нескольких пунктах [8]:

1. Цели игры в большей степени согласуются с практическими потребностями обучающихся. Данная форма организации учебного процесса снимает противоречие между абстрактным характером учебного предмета и реальным характером профессиональной деятельности, системным характером используемых знаний и их принадлежности разным дисциплинам.

2. Метод позволяет соединить широкий охват проблем и глубину их осмысливания.

3. Игровая форма соответствует логике деятельности, включает момент социального взаимодействия, готовит к профессиональному общению.

4. Игровой компонент способствует большей вовлеченности обучаемых.
5. Деловая игра насыщена обратной связью, причем более содержательной по сравнению с применяемой в традиционных методах.

6. В игре формируются установки профессиональной деятельности, легче преодолеваются стереотипы, корректируется самооценка.

7. Традиционные методы предполагают доминирование интеллектуальной сферы, в игре проявляется вся личность.

8. Данным метод провоцирует включение рефлексивных процессов, представляет возможность интерпретации, осмысливания полученных результатов.

II. Методическая часть

При конструировании игры предполагается организация совместной деятельности игроков, имеющая характер ролевого взаимодействия в соответствии с правилами и нормами. Достижение цели происходит путем принятия групповых и индивидуальных решений. Необходимо обратить внимание на наиболее типичную ошибку при разработке игры [6]:

моделируется "Среда", а не деятельность. Деловая игра должна строиться по логике деятельности, точнее взаимодействия. В основу разработки должна быть положена деятельность, отражающая согласование различных интересов, а не структуры предприятия и т.п. модели "Среды".

Содержанием может быть явление, к которому имеется множество подходов (теоретических и практических), обусловленных различными смысловыми позициями участников. Событийная ткань должна представлять постоянное столкновение интересов участников игры. Игра строится как скрытый диалог смыслов. Ситуация должна предполагать неоднозначность решений, содержать элемент неопределенности, что обеспечивает проблемный характер игры и личностное проявление игроков. 
Прямая формулировка проблемы или указание на нее недопустимы. В то же время правила, нормы формулируются однозначно и определенно. В конструкции игры необходимо заложить возможность каждому игроку принимать решения и обеспечить осознание этого участниками. Это достигается при помощи пакета документов. Для облегчения разработки и проведения игры, а также усвоения участниками правил лучше, чтобы каждый документ был ориентирован на определенного игрока. В игре необходимо отражать не все разнообразие факторов, действующих в реальной ситуации, а только наиболее значимые. Тогда она становится нагляднее, а участникам легче ее анализировать. Субъективная вероятность происходящих событий не должна быть ни слишком низкой, ни слишком высокой. В первом случае будут воспроизводиться частные схемы поведения, во втором - есть опасность принятия привычных тривиальных решений. Чем больше свобода выбора решений, тем охотней игроки включаются в игру. Важно продумать стимулы, обеспечивающие высокую вовлеченность участников. Они должны концентрироваться не на выигрыше, а на результате. Этому способствует оптимальный баланс игровой деятельности и деятельности по поводу игры. Желательно неоднократное предоставление обратной связи. Она должна отражать развитие системы в результате принятого решения и хорошо дифференцировать игроков. Игра будет нежизнеспособной, если плохо продумана последовательность действий и взаимосвязи участников, недостаточна драматизация происходящих событий, они не развиваются во времени, список решений задан, не ясно как осуществляется отклик на принятые решения, не автоматизированы рутинные операции, ход игры требует постоянного вмешательства ведущего.

Можно выделить следующие этапы разработки игры [5]:
1. Проблематизация и тематизация.

2. Определение типа по назначению (для обучения, в исследовательских целях, для принятия решений, проектирования, по кадровым вопросам).

3. Выделение целей конструирования.

4. Анализ главных закономерностей - связей, отношений, в моделируемой деятельности, исходя из проблемы, лежащей в основе игры. В этом пункте определяется необходимая степень детализации представления объекта. Все связи в нем должны быть обозримы и в то же время не слишком упрощены.

5. Выделяются игровые единицы и функции. На основе этой работы создается сценарный план, и продумываются игровые события.

6. Создается перечень решений, которые могут принимать игроки. На данном этапе определены основные точки, на которых базируется простая игра. Пункты 7 и 8 относятся лишь к сложной игре.

7. Определение параметров связей между факторами, которые нужно отразить. Они должны быть таковыми, чтобы вызвать последствия, характерные для моделируемой деятельности. Необходимо определить взаимодействие параметров в каждом звене деятельности. Не все параметры могут определяться количественно. В этом случае при конструировании применяются экспертные оценки.

8. Формирование числового массива. На этом этапе определяется размеренность основных параметров, закономерности и взаимодействия, строятся таблицы, графики, программы для ЭВМ.

9. Детализация сценического плана, формирование влияния окружающей среды.

10. Формулировка правил, распределение решений по игрокам. Установление причинно-следственных отношений между операциями. Построение блок-схемы игры, внутреннего графика проведения, уточнение основных шагов, этапов, циклов. Шагом является завершенная фаза принятия решения, этап разделяет сценарные фазы, цикл приводит к очевидным итогам, является наиболее завершенной фазой игры. Особое внимание обращается на точки ветвления игры.

11. Формулирование системы штрафов и поощрений, определение критериев выигрыша. Результаты игры могут быть очевидны, выраженные количественно, и могут оцениваться экспертами.

12. Отладка игры, ее проигрывание разработчиками, уточнение связей, параметров, проверка гибкости блок-схем, жизнеспособности математического аппарата, анализ реальности ситуаций - действенность стимулов, правильности расчетов временных затрат, окончательная коррекция игры.

Для представления игры необходимо подготовить методическую инструкцию по проведению игры, ролевые инструкции игрокам и необходимый справочный материал. Методическая инструкция по проведению игры включает описание назначения и целей игры, структуры игрового коллектива и функций участников, системы стимулирования, исходных данных, процесса игры (этапы, эпизоды), направлений возможного усовершенствования и усложнения игры.
В ролевой инструкции важно предусмотреть средства, позволяющие оптимизировать процесс идентификации игрока с ролью.

При подготовке документов необходимо учитывать психологические закономерности работы с текстом. В играх изыскиваются различные возможности наглядного представления информации. Игровая мотивация и активность игроков, а значит эффективность игры, во многом определяется формой подачи информации. Справочный материал должен быть представлен таким образом, чтобы вызвать у участников потребность в поиске информации об основаниях заложенной в игре проблемы. Подобное внимание уделяется подготовке материалов, обеспечивающих рефлексивный анализ игры (например, списка контрольных вопросов).

После окончания игры проводится ее обсуждение, выясняется, почему принимались те или иные решения, к каким результатам они привели, каким стратегиям отдавалось предпочтение.

Можно представить следующие вопросы для дискуссии:

· Интересна ли игра?

· Какова ее центральная проблема?

· Почему в ней такие правила?

· Соответствует ли она реальным условиям действительности?

· Что можно было бы сделать иначе, если бы вы играли еще раз?

· Какими могли быть другие результаты игры?

· В силу каких причин?

· Какова польза игры?

Следует обратить внимание на необходимость рефлексии игры и своего поведения в ней руководителю. Можно предложить следующие вопросы для самоанализа:

· Приспособлена ли игра для данной аудитории?

· Ориентирована ли на имеющиеся у участников знания?

· Использовалась ли данная информация, требовалась ли дополнительная?

· Был ли у игроков выбор?

· Хорошо ли взаимосвязаны роли и события?

· Чувствовался ли энтузиазм участников?

· Налажено ли было взаимодействие?

· Какова эффективность игры?
Ниже представлена технологическая карта занятия.
Технологическая карта

Тема: «Будущий предприниматель»

Форма: Деловая игра

Цели: 
обучающие: 

· закрепление, расширение, углубление знаний по предпринимательской деятельности;

· привитие навыков самостоятельной работы с основной и дополнительной литературой;

· формирование умений и навыков применения полученных знаний в конкретной ситуации;

· формирование устойчивой потребности в знаниях, стимулирование познавательной активности.

развивающие:

· развитие способности к анализу и синтезу, наблюдательности и внимания;

· развитие способности добывать, обрабатывать, формировать и презентовать информацию;
· формирование экономического мышления обучающихся;
· формирование и развитие предпринимательской компетенции;

· развитие самоконтроля и самоорганизации, смекалки, умения быстро и четко формулировать и высказывать мысли, логически рассуждать и применять знания на практике.

  
воспитательные:

· воспитание интереса к изучаемым дисциплинам;

· чувства долга, ответственности, сопричастности к общему делу. 

Продолжительность: 90 минут

Место проведения: учебные аудитории № - 42, 24

Состав участников: 1.    Игроки - студенты 1-3 курса

2.    Организаторы - преподаватели 

Оснащение деловой игры: беджей; грамоты и благодарственные письма по номинациям; таблички с названиями фирм; таблицы для подведения итогов игры, карточки с номерами участников игры.

Основные этапы проведения игры представлены в материалах по апробации.
III.Материалы по апробации
Самым значимым мероприятием для студентов, занимающихся разработкой бизнес-планов, является региональный чемпионат «Молодые профессионалы» (WorldskillsRussia Кострома) по компетенции «Предпринимательство». За право представлять нашу область на национальном уровне боролись 7 команд из образовательных учреждений Костромы, Галича, Буя, Шарьи и Чухломы.
На протяжении трех лет обучающиеся специальности 38.02.01 Экономика и бухгалтерский учет (по отраслям) и специальности 38.02.04 Коммерция (по отраслям) с честью представляли свое учебное заведение: на протяжении чемпионата защищали свою бизнес-идею (в 2016г. - по развитию здорового образа жизни в городе путем организации велопроката для галичан, в 2017г. – по развитию досуга галичан путем открытия бильярд-клуба, а в 2018г. – по возрождению родных традиций в одежде путем открытия магазина «Русский стиль»). Студенты работали над бизнес-планом: определяли целевой рынок клиента, проводили анализ конкурентов, планировали рабочий процесс, занимались маркетинговым планированием, рассчитывали финансовые показатели, отвечали на вопросы экспертов. 

Кроме того, обучающиеся третьего курса специальности 38.02.04 «Коммерция» (по отраслям) уже в июне будут сдавать демонстрационный экзамен по стандартам WorldskillsRussia по компетенции «Предпринимательство». 

Чтобы получить высокие результаты, педагоги колледжа формируют и развивают у обучающихся предпринимательскую компетенцию с первого курса путем использования интерактивных методов обучения, в частности деловой игры, во время которой обучающиеся в командах в игровой форме работают над отдельными разделами бизнес-плана, структура которого представлена на рисунке 3.
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Рисунок 3. Структура бизнес-плана

Резюме – это сжатое, достаточное четкое обозрение основного содержания бизнес-плана и целей, которые ставит перед собой предприниматель. Хотя этот раздел находится в начале бизнес-плана, лучше написать его последним.

Резюме должно занимать не более одной – двух страниц и включать:

- полное наименование вашего предприятия;

- основную бизнес-идею;
- миссию и цели бизнес-проекта;
- необходимый объем денежных средств;

- направления вложенных денежных средств и график их возврата;

- основные характеристики коммерческой эффективности проекта;

- общий вывод по проекту
В разделе «Описание фирмы и отрасли» прописываются сведения о том, в какой отрасли решил организовать деятельность своей компании бизнесмен. Далее приводятся характеристики отрасли: объем спроса и предложения продукции в регионе расположения фирмы; число фирм, в том числе аналогичных размеров; специфические особенности деятельности в отрасли (сезонность, ресурсная база, законодательные ограничения). Что касается самой компании, то представляется целесообразным приведение следующих сведений: основной вид деятельности; предполагаемый район размещения и регион распространения продукции; социальный и экономический эффект от деятельности. 
В «Описании продукции (услуги) важно описать, какие именно товары, услуги или работы фирма будет предлагать своим покупателям. Полный ассортимент, как правило, приводится в приложении. В то же время в основной части указывают, чем товары новой фирмы отличаются от уже существующих на рынке предложений. 

В разделе, посвященном рынку, раскрывается целый спектр вопросов, которые определяют будущую деятельность фирмы на рынке, а именно: приводится описание рынка с указанием преимуществ, недостатков и основных особенностей деятельности конкурентов; рассматриваются потенциальные группы покупателей и возможности изменения их потребностей; устанавливаются наиболее характерные факторы спроса, формируются прогнозы относительно их изменения; составляются прогнозы объема продаж. В этом же разделе важно установить конкурентные преимущества новой фирмы и перечислить, какие именно мероприятия она намерена осуществлять в вопросе продвижения своей продукции. 

Организационный план содержит конкретные мероприятия, которые позволят достигнуть намеченных целей. Здесь обычно приводится поэтапный характер действий, а также основные составляющие делового успеха новой компании, а именно: материальные ценности и ресурсы, необходимые для эффективной организации работы фирмы; вопросы налаживания контактов с поставщиками продукции, оборудования, товаров и оптимальной организации логистических потоков; особенности системы управления производством; организационная структура компании, количественный и качественный состав персонала будущего предприятия; характеристика производственного и торгового процесса; порядок взаимодействия с финансово-кредитными институтами, инвесторами, государством. В данном разделе обязательно указывается в какой организационно-правовой форме будет действовать новое предприятие. Кроме того, приводится перечень основных мероприятий с определением точных сроков их проведения, ожидаемых результатов и исполнителей. 

Замыкает бизнес проект финансовый план, который в количественном виде отражает всю информацию, представленную в остальных частях. Он разрабатывается для того, чтобы оценить эффективность предлагаемых проектных решений. После этого на основании приведенных числовых данных рассчитываются: срок окупаемости проекта; точка безубыточности (предельный объем выпуска, свыше которого фирма начнет получать прибыль); чистый денежный поток (проект выгоден, если этот показатель больше нуля, то есть доходы покрывают первоначальные вложения); внутренняя норма доходности (позволяет установить максимальный размер ставки процента, по которой фирма сможет привлекать заемный средства для финансирования своей деятельности); коэффициент прибыльности (при значении больше единицы план создания бизнеса считается целесообразным). 

Таким образом, бизнес план предприятия – весьма сложный по структуре документ, в котором каждый отдельный раздел имеет важное значение и выполняет строго определенную роль. Его части должны охватывать все аспекты деятельности фирмы, детально описывать изменения, риски, финансовые затраты. Готовый проект должен быть понятен не только людям, работающим в этой отрасли, но и доступен для внешних инвесторов, финансово-кредитных учреждений, государственных структур.
Деловая игра «Будущий предприниматель» проходит в соответствие со структурой чемпионата WorldskillsRussia и демонстрационного экзамена по компетенции «Предпринимательство» в следующем порядке [4, 10]:
1. Наша команда и бизнес-идея

2. Целевая группа

3. Планирование рабочего процесса

4. Маркетинговое планирование

5. Устойчивое развитие

6. Технико-экономическое обоснование проекта

На первом этапе обучающие выбирают название команды, распределяют функциональные обязанности, в творческой форме рассказывают о себе с точки зрения деловых и личностных качеств, презентуют выбранный продукт (фирму). Результаты работы команд над первым заданием представлены в приложении 2.
На втором этапе, используя метод «Мозгового штурма», игроки выявляют потенциальных и реальных покупателей, определяют свою целевую аудиторию. Например, участники команды «Русский стиль» определили, что основную целевую группу потребителей ассортимента товара составляют женщины в возрасте от 20 до 49 лет. Вторичный целевой рынок образуют мужчины в возрасте 20 – 49 лет, дети до 15 лет и юноши и девушки до 19 лет. Был сделан вывод о том, что основными потребителями современной одежды в русском народном стиле являются уверенные в себе девушки и женщины в возрасте от 20 лет до 49 лет с высоким уровнем доходов, не зависящие от мнения окружающих, имеющие свои взгляды на одежду, желающие выделиться из толпы и показать свою национальную принадлежность, жизнерадостные, которые ценят комфорт и выбирают свободу движения, чтят традиции и культуру своего народа. Более подробные характеристики целевой аудитории представлены в приложении 3.

На третьем этапе участникам деловой игры предлагается описать производственный процесс или представить схему предоставления соответствующей услуги от приобретения сырья или приема заказа, до его поставки или продажи его клиенту. Например, онлайн-продажи компании «Русский Стиль» ведутся через собственный сайт - интернет-магазин по методу дропшиппинга, схема которого представлена в приложении 4.
На четвертом этапе команды разрабатывают детальный маркетинговый план, который отражает выбранную маркетинговую стратегию: определяют цель в области маркетинга, её измеримость, формулируют задачи для её достижения, обосновывают применение маркетинговых инструментов. Например, команда «Русь-ковка» представила театрализованную постановку, для которой подготовила фотопрезентацию, продемонстрировала видеоролик и разработала макет сайта, а команда «Русский стиль» разработала рекламный текст для радиостанций, раскрывающий миссию и социальную значимость бизнес-проекта. С итогами работы участников деловой игры можно ознакомится в приложении 5.

На пятом этапе участники подтверждают понимание социальной ответственности - как важнейшей составляющей понятия об устойчивом развитии бизнеса.
На шестом этапе участники деловой игры проводят расчеты на период не менее двух лет, доказывающие, что задуманный бизнес является рентабельным и будет иметь прибыль. Пример финансовых расчетов представлен в приложении 5.

По окончании игры «Будущий предприниматель» подводятся итоги. Выигравшим считается тот, кто набрал наибольшее количество акций. Побеждает та команда, которая за время игры смогла получить большую прибыль. Победителям будут вручены грамоты, благодарственные письма, призы.

В заключение проводится рефлексия. Обучающимся задаются вопросы: почему наше государство заинтересовано в развитии предпринимательства? Что оно получает от этого? Легко ли быть предпринимателем? Появилось ли у вас желание попробовать открыть своё дело?

Результатом применения метода деловой игры становится активное участие обучающихся ОГБПОУ «Галичский аграрно-технологический колледж Костромской области» в разработке бизнес-идей, презентация которых носит публичный характер. При этом выстроена многоуровневая система защиты работ, которая представлена в таблице 1.

Таблица 1. Уровневая система защиты бизнес-идей в сфере предпринимательства

	Уровень
	Форма презентации
	Примеры бизнес-планов
	Результат

	Образовательное учреждение
	Научно-практическая конференции «Ты – будущий предприниматель»
	Гостиницы для животных 
	1 место

	
	
	Использование водной поверхности Галичского озера в целях туристического бизнеса 
	1 место

	
	
	Другие проекты
	Призовые места

	Муниципальный
	Конкурс
молодёжных проектов «Моя инициатива»
	Основные направления развития досуга в г.Галиче Костромской области
	3 место

	
	
	Открытие в г.Галиче детского развивающего центра «Мое солнышко»
	2 место

	
	
	Организация и планирование деятельности крестьянско-фермерского хозяйства по разведению индюшат.
	1 место

	
	
	Другие проекты
	Призовые места и сертификаты участников

	Региональный
	Областной форум научной молодежи «Шаг в будущее». Областная научная конференция молодых исследователей «Шаг в будущее»


	Выращивание рассады ранних томатов
	Поощрительный диплом

	
	
	Открытие боулинг-центра «Страйк» как один из способов организации досуга молодежи г. Галича Костромской области 
	Благодарность департамента экономического развития Костромской области за практическую значимость, новизну и актуальность исследования

	
	
	Открытие бильярд-клуба «Петр I» 
	1 место

	
	
	Другие проекты
	Сертификаты участников

	
	Моя страна – моя Россия
	Открытие в городском округе – город Галич Костромской области пункта велопроката и проката прочего спортивного инвентаря «Тандем»
	2 место

	
	
	Организация и планирование деятельности крестьянско-фермерского хозяйства по разведению вислоухих поросят
	1 место

	
	Заочный региональный

конкурс курсовых работ и проектов студентов профессионального образования

«Экономика и управление».
	Открытие боулинг-центра «Страйк» как один из способов организации досуга молодежи г. Галича Костромской области 
	1 место

	
	
	Другие проекты
	Призовые места и сертификаты участников

	
	Региональный чемпионат «Молодые профессионалы» (WorldskillsRussia Кострома)
	Развитие здорового образа жизни в городе путем организации велопроката для галичан
	Сертификат участников

	
	
	Развитие досуга галичан путем открытия бильярд-клуба и др.
	Сертификат участников

	
	
	Открытие торгового предприятия «Русский стиль»
	Сертификат участников


Заключение
На основании вышеизложенного можно сделать выводы, что деловые игры служат развитию и формированию личности, вырабатывают инициативу и самостоятельность в принятии решений. Их строение отражает логику практической деятельности, и поэтому они являются не только эффективным средством усвоения знаний и формирование умений, но и способом подготовки к профессиональному общению. 

Опыт проведения деловой игры «Будущий предприниматель» показал, что главное достоинство такого мероприятия заключается в том, что оно позволяет вовлечь сразу большое количество студентов в активную деятельность, которая, по словам Э.Золя, «заключает награду в самой себе», так как, по его же словам, «действовать, создавать, вступать в борьбу с обстоятельствами, побеждать или чувствовать себя побежденным – вот вся радость, все человеческое здоровье заключается в этом».

Поэтому студенты участвовали в игре активно и с большим интересом.

Разнообразие деятельности, возможность в непринужденной обстановке проявить себя в силу своих способностей, современная актуальная атрибутика игры создают настроение здорового азарта, дух соперничества и помогают студенту формировать предпринимательскую деятельность. 
Подобную игру можно проводить и по любой отдельной дисциплине как внеклассное мероприятие, так и на уроке. Игру можно проводить не только в полной форме, но и в форме какой-либо отдельной ее части.
На основании обобщения опыта систематического проведения деловых игр был сделан вывод об их положительном влиянии на формирование и развития у обучающихся предпринимательской компетенции. Кроме того, данный метод обучения повышает качество подготовки студентов к чемпионату молодых профессионалов WorldSkillsRussia по компетенции «Предпринимательство» и демонстрационному экзамену. 
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Приложение 1. Атрибут игры «Жетон-талант»
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Приложение 2. Презентация участников деловой игры и бизнес-команд
А) Самопрезентация участника деловой игры Комаровой Марии
Вся наша жизнь – театр. Как известно, он начинается с вешалки. Но самой главной является сцена. Перед спектаклем она словно белый лист бумаги: чистая, без декораций. Но вот в третий раз раздаются трели звонка, и сцена оживает: превращается в дворцовые покои, или сказочный сад, или место битвы.

Точно так же происходит и с нашей жизнью: мы приходим в этот мир невинными созданиями, и никто не знает, какими мы станем, как сложатся наши судьбы. Затем мы взрослеем и играем разные роли, которые раскрывают в нас личность, делают жизнь яркой, насыщенной, интересной.

В этом учебном году я принимала участие в чемпионате WorldSkills Russia и олимпиаде по Экономике и управлению, так как всегда стремлюсь к знаниям и успешно справляюсь с учебным планом. Если все сложится хорошо, то в июне получу диплом с отличием!

В будущем я стану менеджером по продажам. Поэтому я не «введусь» на уловки маркетологов и правила мерчндайзинга.

Обожаю спорт. 2 года занималась плаванием. Несмотря на невысокий рост, играю в сборный колледж по волейболу и баскетболу. Посещаю тренажерный зал. В хорошую погоду бегаю по утрам.

Альтернативой физическим нагрузкам являются танцы, которыми я занималась с пятилетнего возраста.

 А еще подручными материалами я оформляю интерьер и делаю различные сувениры. 

В свободное время люблю читать. Ведь именно книги развивают умение мыслить, предельно ясно и правильно говорить. Обладаю коммуникативными способностями и артистизмом, поэтому играю в студенческом театре и развлекаю детишек.

Имею активную жизненную позицию, являюсь волонтером колледжа в гражданско-патриотических акциях: «Всероссийский тест по истории Отечества», «Бессмертный полк», «Наследники Победы».

В общем я всегда нахожусь в центре событий. Однако осталось совсем немного времени, и мой спектакль под названием «Студенчество» закончится. Впереди меня ждут новые, не менее яркие, роли. Но главными по-прежнему будет роль любящей дочери, заботливой внучки, старшей сестры и верного друга. Именно для своих родных и близких людей я делаю все, даже готовлю, хотя и не люблю этого делать.

Наглядно мои роли проиллюстрированы на плакате.
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Б) Презентация команды «Русский стиль»
Маша: Добрый день, уважаемые участники деловой игры «Будущий предприниматель». 

Миша: Мы будем представлять Вашему вниманию концепцию бизнес-проекта по созданию торгового предприятия «Русский Стиль». 

Маша: Наша миссия заключается в возрождении традиций русской культуры в одежде современного общества, популяризации русского стиля одежды с целью развития чувства прекрасного, национального духа и принадлежности к русскому народу, осознания достоинства, красоты и величия русского человека, формировании нравственности и патриотизма у молодежи через совмещение культурных особенностей одежды и тенденций в моде. 
Миша: Ассортимент товара представлен женской и мужской верхней одеждой в русском стиле, бижутерией из натуральных камней и самоцветов, изделиями народных художественных промыслов из ткани, шерсти, меха и кожи.
Маша: Директором магазина будет индивидуальный предприниматель Михаил Андреевич Калинников, потому что он целеустремленный, ответственный, решительный, устойчивый к стрессам, энергичный, способный к прогнозированию ситуаций и результатов деятельности, обладает стратегическим мышлением, быстро адаптируется к изменяющимся условиям, ориентируется в сложных ситуациях.

Миша: Роль заместителя возлагается на Марию Евгеньевну Комарову - креативную, коммуникабельную, вежливую, тактичную, доброжелательную девушку, оптимистку, которая имеет опыт работы с покупателями.

Маша: а вместе мы – 

Вместе: команда «Русский стиль»
Миша: пример дисциплинированности, надежности, уверенности. 

Маша: мы будем дарить людям красоту и комфорт

Миша: в мои функциональные обязанности как руководителя проекта входят: Осуществление планирования, организации и контроля деятельности; решение спорных вопросов, определение направлений развития проекта, проведение деловых встреч и переговоров, работа с производителями одежды.

Маша: я, как заместитель директора, буду осуществлять поиск клиентов, составлять документацию, вести книгу продаж, анализировать рыночную конъюнктуру, отвечать за PR-компанию, совместно с директором разрабатывать маркетинговый план деятельности и план развития проекта.

Миша: Следует отметить, что все управленческие решения мы с Машей будем принимать коллегиально, то есть совместно изучать и оценивать рыночную ситуацию, разрабатывать и обсуждать варианты разрешения вопросов.

Маша: При этом окончательный выбор при принятии управленческого решения делает директор.

Миша: Содержание контроля проекта состоит в определении результатов деятельности и сравнения их с плановыми показателями

Маша: Контроль будет осуществляться на каждом этапе, а не тогда, когда проект близится к завершению.
Миша: мы уверены в успешности своей деятельности, так как три года добросовестно учились, во время производственной практики приобретали опыт, необходимый менеджерам по продажам.

Маша: Всего пару лет назад мы, первокурсники, мечтали в будущем заниматься чем-то, полезным и приносящим доход.

Миша: Тогда мы только начали постигать азы выбранной специальности. И вот сегодня, за несколько месяцев до выпускного, свой бизнес – это наша цель. Поэтому мы и приехали сюда, на чемпионат, чтобы заявить о себе, набраться опыта.

Маша: И чтобы уже летом открыть свой бизнес, то есть сделать нашу мечту реальностью. 

Миша: Вчера – мечта. Сегодня – цель. Завтра – реальность. По-моему, это отличный девиз нашей команды!

Маша: Сильные стороны нашей команды представлены на плакате
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Приложение 3. Целевая аудитория компании «Русский стиль»
	Целевая аудитория
	Сегмент рынка
	Цель покупки

	Первичная
	Женщины в возрасте 20-30 лет
	· для фотосессии

· для выступлений и различных мероприятий

· для привлечения внимания

· для показа своей индивидуальности

· для выражения чувства прекрасного

· с целью заботы о здоровье, т.к. натуральные ткани позволяют коже дышать и не вызывают раздражения

	
	Женщины в возрасте 30-40 лет
	· для выражения своей точки зрения

· демонстрация любви к своей родине

· воспитание чувства патриотизма у детей

· забота о здоровье

	
	Женщины в возрасте 40-49 лет
	· одежда не стесняет движения, удобная

· скрывает недостатки фигуры 

· позволяет выглядеть моложе

	Вторичная
	Мужчины
	· для творческих выступлений

· для фотосессий 

· воспринимают себя ответственными за нравственность

	
	Дети
	· для творческих выступлений

· для семейных фотосессий

· красивый вид одежды

· забота о здоровье

· не стесняет движений, удобно

· хорошо отстирывается


Приложение 4. Схема дропшиппинга
[image: image1]
Приложение 5. Итоги работы участников деловой игры над разделом «Маркетинговое планирование»

а) Театрализованная постановка команды «Русь-ковка»
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Артёма: Здра-а-авствуйте, я – царевич Артёма Емелич. 

 Путешествую по миру, чудо чудное ищу, на диво дивное смотрю. 

Побывал я за границей и объелся там я пиццей.

А сейчас приехал к Вам – рассказать о вас друзьям!

Только вот устал с дороги очень. Посижу-ка я немного. Как раз стульчик свободный стоит.  

Здравствуй, красная девица. Ты откуда?
Настя: Я из Галича Мерянского

Артёма: Знаю-знаю этот город. Там отец мой, Емеля, щуку волшебную поймал

Настя: Да. Но мой город славиться не только рыбой, но и разными промыслами. Здесь живут удивительные люди – мастера своего дела!

Артёма: Кто, например, 

Настя: Гончары, художники, рукодельницы. И даже кузнецы!

Артёма: Кузнецы?  Серьезно?  Я думал, их техномир поглотил, что они вымерли как мамонты. 

Настя: (смеясь) Ну что ты! Наоборот, техномир дал им новые возможности!

Артёма: Да какие возможности!? Чтобы подкову для лошади сделать, ничего не надо. Это даже дураку понятно.

Настя: (с усмешкой): Артёмушка, ты прямо в прошлом веке живешь: какие подковы? Между прочим, стул, на котором ты сидишь, сделали кузнецы компании «Русь Ковка». 

Артёма (с удивлением): Правда? (встает, разглядывая стул): Выглядит солидно, изготовлен тщательно, узор красивый. (Садится) устойчивый, прочный и о-о-очень удобный!
Настя: А еще наши мастера делают предметы интерьера, элементы декора и многое другое. Да впрочем посмотри сам. 

(фотопрезентация)

Настя: А еще наши кузнецы  - неисправимые романтики! Один из них, Илья Никитин, своей возлюбленной ко дню свадьбы целое дерево выковал! Теперь оно – городская достопримечательность и место паломничества всех влюбленных пар.  Считается, что если повязать на дерево ленточку или замок, то любовь будет вечной, а союз двух сердец счастливым. 

А чтобы каждая девушка почувствовала себя принцессой, Сергей Смирнов вместе со своими товарищами кареты делает. 

Кроме того, кузнецы на праздники дарят не банальные букеты, купленные в магазине или срезанные на клумбах, а вот такие красивые розы (показывает) и прочую сувенирную продукцию, сделанную своими руками, а значит и с душой.    

Артёма: мдаа…. впечатляет. Как же хорошо, что я тебя здесь встретил. Я уж не знал, что делать! Теперь вот к вашим кузнецам обращусь. Мне нужны врата во дворец новые, а то старые после нападения Горыныча слегка расплавились. И решетки на окна в покои сестры моей не помешали бы, а то женихи ее замучили уже. 

Артёма:  А еще я о вас друзьям своим расскажу. Коту ученому, например. Ему как раз цепь нужна, а то разжирел животина: все уплетает пирожки с рыбой. Да и дяде Черномору и его богатырям новые кольчуги нужны – старые совсем из моды вышли. Вы сможете им помочь?

Настя: Ну конечно. Только для этого галичским кузнецам следует создать сайт, где будет представлен каталог их товаров, контактная информация, способы оплаты и доставки. Он может выглядеть следующим образом
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Артёма: А интересно, как ваши кузнецы делают свои шедевры? Может батину щуку поймали, и она исполняет их желания?!

Настя: Ну что ты! Ковка очень сложный процесс, требующий от кузнеца больших физических сил.

видео процесса ковки

Артёма: Вижу я, ответственно мастера подходят к своей работе.
Настя: Да, товары галичских кузнецов сделаны на совесть, сделаны в Костроме и слава об их таланте должна разнестись по всей стране.

б) Презентация  ассортимента товара
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в) Рекламный текст для радиостанций компании «Русский стиль»
Пришло время носить русскую, родную, одежду. Это красиво и современно!  Искренне хочется, чтобы наши соотечественники гордились своей историей, богатым культурным наследием и носили родную одежду. Наш тренд – Русский Стиль!
Приложение 6. Финансовые расчеты, выполненные компанией
«Русский стиль»


Своеобразная система воспроизведения управленческих процессов, имеющих место в прошлом или возможных в будущем результате которой устанавливается связь и закономерности существующих методов выработки решении на результаты производства в настоящее время и в перспективе

















Имитационная модель функционирования организации

















Игра, являющаяся имитационной моделью, которая предназначена для изучения процессов функционирования    систем

















Групповое упражнение по выработке последовательности решений в искусственно созданных условиях














Устройство для воспроизведения процессов согласования хозяйственных интересов














Творение игрового образа в ходе имманентного преодоления добровольно принятых правил











Анализ ситуации, в которую включены обратная связь и фактор времени.

















ДЕЛОВАЯ ИГРА





Основные атрибуты


 деловых игр





Игра имитирует тот или иной аспект целенаправленной человеческой деятельности.





Участники игры получают роли, которые определяют различие их интересов и побудительных стимулов в игре.





Игровые действия регламентируются системой правил.





В деловой игре преобразуются пространственно-временные характеристики моделируемой деятельности.





. Игра носит условный характер.





. Контур регулирования игры состоит из следующих блоков: концептуального, сценарного, постановочного, сценического, блока критики и рефлексии, судейского, блока обеспечения информацией.








6. Оповещаем покупателя





2. Получаем заказ





3. Отправляем заказ поставщику





4. Отправляет заказ покупателю





1.


Делает заказ


 





5. Подтверждает отправку заказа
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«Русский Стиль»
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ИП Ширяева М.В.








ПРОДАВЕЦ








PAGE  
22

