
Байкальская международная бизнес-школа ИГУ 

15 
 

В.А. Алексеева, Е.В. Буляткин, М.Ю. Винокурова 
(студенты) 

Сибирско-американский факультет менеджмента Байкальской 
международной бизнес-школы Иркутского государственного университета 

 
ИСПОЛЬЗОВАНИЕ ИГРЫ «WORLD OF WAR CRAFT»  

В ПРОЦЕССЕ ОБУЧЕНИЯ 
 

В настоящее время многие люди проводят большую часть своего 
свободного времени в виртуальном пространстве,  играя в компьютерные игры. 
Примером может служить знаменитая по всему миру игра – «World of 
WarCraft»: ежедневно многие  люди уходят с головой в увлекательный мир 
этой игры.  Но может ли простая компьютерная игра доставлять не только 
удовольствие от процесса игры, но и приносить  какую-либо пользу в реальной 
жизни?  И наш ответ – может! В ходе продолжительной дискуссии мы смогли 
прийти к единому мнению, что виртуальная игра может стать хорошим 
инструментом обучения студентов в бизнес-школе. 

Девиз нашей будущей бизнес-школы - «Учимся, играя». Скучные лекции 
без практики давно стали неэффективным инструментом для подготовки 
современного специалиста.[2] Таким образом, мы предлагаем использовать 
игру «World of WarCraft» в процессе обучения. Мы полагаем, что данный метод 
обучения будет достаточно эффективным по некоторым причинам: 

1. Студенты такой школы смогут развивать свои лидерские способности 
во время игры.  У каждого студента будет своя роль и задача в виртуальной 
организации, которую ему необходимо будет решить, опираясь на свои знания 
и умения, а также на своих товарищей по команде. [1] 

2.    Все игроки, по окончании определенного задания получают за него 
деньги, которые они могут использовать на фондовых биржах игры «World of 
WarCraft». Следовательно, студент учится и тому, как правильно обращаться с 
деньгами на фондовых биржах и узнает о состоянии экономики.  

3. Игра будет развивать  способность работать в команде. Умение 
работать в команде очень важно для будущего успешного бизнесмена. 
Участникам будет предложено много заданий, успех которых будет зависеть от 
общей работы всей команды. [1,3] 

4. Благодаря глобальности игры студенты смогут знакомиться с 
культурными особенностями других стран и народностей.  Понимание 
иностранного партнера также является значимым качеством успешного 
бизнесмена.  Более того, студенты смогут лучше понимать свою роль в 
социуме.  

5. Студенты научатся справляться со своими страхами посредством 
виртуальной игры. Каждый раз, отправляясь на задание, студент будет 
понимать, что ему дается один шанс для его выполнения. Так же и в бизнесе, 
человеку дается один шанс, чтобы выбрать нужную стратегию или 
направление.  
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Таким образом, используя «World of WarCraft», студенты будут 
приобретать способности и умения, которые им обязательно пригодятся в их 
будущей профессии. Преподаватели будут выполнять не только роль лектора, 
но и роль наставника, который будет контролировать и организовывать 
виртуальную деятельность учащегося.  Более того, человек усваивает новый 
материал гораздо быстрее и эффективней, если его преподносят в интересной и 
активной  форме. Поэтому, мы надеемся, что через некоторое время игры будут 
использоваться в процессе обучения для лучшего усвоения теоретического 
материала. 
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РЕГУЛИРОВАНИЕ УРОВНЯ БЕЗРАБОТИЦЫ 

 
Безработица – явление повсеместное. Она обозначает такую социально-

экономическую ситуацию, когда люди, составляющие экономически активное 
население, не находят себе работу. Согласно определению Международной 
организации труда, человек в возрасте 10-72 лет (в России 15-72 лет) 
признаётся безработным, если на критическую неделю обследования населения 
по проблемам занятости он одновременно: не имел работы, искал работу и был 
готов приступить к работе. 

Существуют следующие виды безработицы: 
 Добровольная безработица – это когда некоторые люди по какой-либо 

причине не желают работать.  
 Вынужденная безработица – это когда работник способен и имеет 

желание работать при данном уровне заработной платы, но не может найти 
работу. Причиной такой безработицы является нарушение равновесия на рынке 
труда из-за негибкости заработной платы. В случае, когда реальная заработная 
плата находится выше уровня, обеспечивающего равновесие спроса и 
предложения на рынке труда, предложение превышает спрос и количество 
желающих на ограниченное число рабочих мест увеличивается. Так, 


