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Известно, что управление общественными связями является специализацией управленческо
го образования, которое фокусируется на передаче опытного знания. Имитационные игры - са
мый популярный метод формирования опыта без рисков. Тема статьи - как использовать игры, 
чтобы сформировать необходимые компетентности для управления общественными связями. 

It is widely known that managing of public relations is the kind of management education which 
focuses on transferring of experience. Imitation games are one of the most popular method in business 
education that can help to create experience without any risks. The theme of the article is ways of using 
games in order to create proper competences for managing of public relations. 

Практическая деятельность по управле

нию общественными связями опирается на 

область знаний, называющуюся «Связи с 

общественностью». Данная область вклю

чает фрагменты теории таких наук, как: 

социология, менеджмент, психология, ин

форматика и т. д., а также специфические 

знания, касающиеся реализации професси

ональной деятельности. Управление обще

ственными связями можно рассматривать 

как самобытную социальную практику
1
, а 

также как инструмент эффективного мар

кетинга
2
 или функцию эффективного менед

жмента. Несмотря на столь различную 

трактовку сущности управления обще

ственными связями, в данной статье эта де

ятельность будет рассматриваться в контек

сте менеджмента, поскольку субъект, осу

ществляющий эту деятельность, в первую 

очередь является менеджером
3
. 

Таким образом, управление обществен

ными связями можно рассматривать как 

специфическую менеджерскую компетен

цию. Деятельность менеджера по обще

ственным связям обеспечивает такой важ

ный аспект общественных процессов, как 

гармонизация отношений и коммуникаций 

организации и общества в целом. Форми

рование данной компетенции подразумева

ет: 1) развитие аналитического мышления; 

2) развитие практических профессиональ

ных умений и навыков (применение усваи

ваемой на занятиях теории); 3) развитие 

коммуникативного потенциала (необходи

мо научить субъекта эффективно взаимо

действовать с другими людьми независимо 

от особенностей окружающей социальной 

среды); 4) развитие устойчивости к воздей

ствию агрессивной конкурентной среды 

(при этом субъект не должен терять пред

ставлений о нравственности и морали). 

Изначально формирование данной ком

петенции осуществлялось средствами тра

диционных форм аудиторного обучения и 

учебной практики. Однако зачастую прак

тика не создает полного включения в сре

ду, не дает исчерпывающего опыта взаимо

действия, ограничивает ролевую позицию 

субъекта неестественными предписаниями 

и установками. 

В современных условиях требуется при

менение инновационных педагогических 

технологий, основанных на модернизации 

и модификации традиционной системы 

обучения. Исследователи выделяют следу

ющие технологии: 

• на основе активизации и интенсифи

кации деятельности учащихся; 
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• на основе эффективности организации 

и управления процессом обучения; 

• на основе методического усовершен

ствования и дидактического реконструиро

вания учебного материала. В группе техно

логий активного обучения наибольшую эф

фективность имеют игровые методы. 

Данная статья посвящается изученшо 

перспектив применения имитационной 

игры в формировании искомой компетен

ции менеджера. Любая имитационная игра -

это функциональная действующая модель, 

выстроенная средствами имитационного 

моделирования. Имитационное моделиро

вание является частным разделом модели

рования наряду с математическим модели

рованием, статистическим моделировани

ем и т. д. Оно подразумевает не только со

здание модели, но и ее применение для оп

ределения способа изменения реальности 

вокруг и внутри функционирующей моде

ли, с целью перенесения полученного опы

та на практику. Особая ценность имитаци

онных игр в том, что они облегчают про

цесс получения ценного профессионально

го опыта, делают его безболезненным, ком

фортным и доступным. 

В педагогической литературе авторами 

выделяются два типа познавательных уста

новок, наиболее важных для дальнейшей 

профессиональной деятельности: репродук

тивный и продуктивный. Репродуктивные 

установки направлены на воспроизведение 

уже существующего в распоряжении субъек

та знания. Это важно при выражении свое

го мнения, базирующегося на сведениях, 

которыми субъект располагал на начало 

практического занятия. Таким образом, 

этот тип установки сопряжен со знаниями, 

полученными на теоретических занятиях с 

аспектом их воспроизведения и инструмен

тального применения для решения интел

лектуальных задач. Продуктивная установ

ка отвечает за выработку нового знания и 

опыта на основании синтеза новой инфор

мации. 

Применение имитационных игр в про

цессе обучения обычно инициирует дей

ствие обоих типов познавательных устано

вок. Это обеспечивает эффективное усвое

ние информации, ее использование и син

тез новых знаний из имеющихся в распоря

жении предпосылок. В качестве примера 

конкретной игровой технологии, позволя

ющей осуществлять управление професси

ональным развитием в процессе формиро

вания означенной компетенции, предлага

ется игра «PR-процессы». 

Педагогические цели игры: ознакомле

ние с полным циклом деятельности по уп

равлению общественными связями; обуче

ние принципам осуществления профессио

нальной деятельности в группе; освоение 

профессиональной терминологии; контроль 

над усвоением изученного материала и т. д. 

Механика построения игры имеет об

щий алгоритм со всеми имитационными 

играми
4
. В качестве среды, осуществляю

щей интенсивное развитие студента, высту

пает динамичная гибкая функциональная 

модель, имитирующая реальные процессы 

и действующая в поле профессиональной 

терминологии. Модель состоит из програм

мируемой структуры (схемы отдела по свя

зям с общественностью и участвующих в 

игре фракций
5
), условий функционирова

ния (информационного повода, ролей, це

лей и задач участников, случайных факто

ров, корректирующих игровой процесс, 

форм игровой активности). 

Для вовлечения наибольшего числа уча

стников применяется несколько искусствен

но гипертрофированный аппарат отдела по 

связям с общественностью - основная фрак

ция. PR-отдел состоит из директора, менед

жера проекта, копирайтера, специалиста по 

проведению мероприятий, менеджера по 

контактам со СМИ, специалиста по форми

рованию имиджа топ-менеджмента и ресёр-

чера (исследователя) (рис 1). Несколько 

особняком в этой системе стоит координа

тор процесса производства продукта, вы

полняющий функцию спикера, который, 

впрочем, также достаточно важен в общем 

сценарии. Он работает в тесном тандеме со 

специалистом по формированию имиджа. 
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Рис. 1. Схема организации элементов и взаимодействий в модели 

Помимо PR-отдела в игре участвуют 

«вспомогательные» фракции, число участни

ков в каждой из которых может быть от трех 

и больше: представители СМИ и СО-специ

алисты общественных организаций. Две пос

ледние фракции особенно важны, посколь

ку без них данная модель была бы неполной. 

Представители этих фракций отражают вне

шнюю среду, в частности противоречивость 

процессов в общественном мнении, от кото

рых так сильно зависит успешность PR-ак

тивности коммерческой фирмы. 

Каждая ролевая позиция обладает ря

дом текущих задач и стратегических изме

ряемых целей. Например, рассмотрим роль 

менеджера проекта. Список его игровых 

директив и форм игровой деятельности 

приблизительно выглядит так: 
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Задачи: Стимулировать работу участ

ников проекта. В течение б часов запланиро

вать и провести PR-кампанию. Контроли

ровать качество работы. 

Цель в игре: Составить к концу краткий 

отчет о выполненной работе участников 

проекта (планработ, деятельность работ

ников, результаты работы, оценка резуль

татов проекта). Представить к концу игры 

оптимальную схему взаимодействия участ

ников проекта. 

Формы игровой деятельности: общие со

вещания, личные беседы, посещение рабочих 

мест, написание отчета. 

Все игровые позиции находятся в чет

кой взаимосвязи, а устойчивость системы 

обеспечивается скрытым дублированием 

целей и задач. Таким образом, если один 

из участников игры не будет справляться со 

своей ролью, система продолжит функцио

нирование, хотя напряженность на дубли

рующих участках существенно возрастет, 

что непременно выявится при диагностике. 

Общей целью главной фракции в игре 

является поддержание работоспособности 

модели и достижение цели, ради которой 

модель собственно и функционировала 

(проведение кампании по связям с обще

ственностью с учетом изменений в обще

ственном мнении). Именно эти факторы 

лежат в основе последующей оценки дея

тельности участников. 

Деятельность вспомогательных фрак

ций оценивается на основании эффективно

сти оказываемого воздействия на основную 

фракцию (на PR-отдел) и на фракцию, ко

торая выражает вторую составляющую 

внешней среды организации в модели. 

Таким образом, при диагностике резуль

татов фракции СМИ оценивается возмож

ность воздействия на организацию и на ли

деров мнений, а при оценке фракции СО-

представителей общественных организаций, 

в свою очередь оценивается эффективность 

воздействия на СМИ и успехи в формирова

нии четкой общественной позиции, воздей

ствующей на основную фракцию (PR-отдел). 

Наблюдение за равновесием функцио

нирования модели позволяет определить 

эффективность профессионального поведе

ния любого из участников игры на основа

нии последующей экспертной оценки пер

сональных, а также групповых достижений. 

Инструмент оценки работы фракций - ал

горитмизированный контроль. Бланк оцен

ки комплексной работы групп (фракций) 

содержит перечень из десяти очевидных 

эффективных ходов в работе основной 

группы и пять эффективных ходов во вспо

могательных группах. Инструмент персо

нальной оценки участника - бланк о выпол-

нении индивидуальных целей и задач 

(шесть пунктов). При этом оптимально чет

кого фокуса оценки можно добиться толь

ко в процессе постоянного фиксирующего 

наблюдения. Дополнением к алгоритмизи

рованному контролю может быть дискус

сия на дебрифинге с оценочными коммен

тариями по поводу индивидуальной, а также 

групповой деятельности участников и 

самоотчет. Комплексность оценки вкупе с 

реально измеряемыми на выходе результа

тами позволяет оценить эффект от игры на 

всех возможных уровнях, начиная с эмоци

ональной личностной удовлетворенности и 

заканчивая оценкой эффективности груп

повой стратегии. 

Данная игра может быть воспроизведена 

неоднократно, случайное распределение ро

лей и изменение игровой легенды позволяет 

проиграть большое количество вариаций. 

Педагог, обладающий достаточной игротех-

нической компетентностью, может сам ме

нять некоторые условия игры и адаптировать 

игровую сессию для конкретной аудитории. 

Функциональность технологии доказана 

многочисленными экспериментами. 

В результате игры субъект овладевает: 

профессиональными умениями и навыками, 

нормами деятельности, алгоритмом дея

тельности отраслевых специалистов, техно

логиями групповой р аботы , гибкостью 

и устойчивостью к стрессам. 

В заключение остается сказать, что не

пременным условием успешного примене

ния модели, как указано выше, является 

функционирование системы в терминах те

оретического обоснования практической 
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деятельности по управлению обществен

ными связями. Следует отметить, что кон

кретная игровая технология применима в 

большей степени к студентам старших кур

сов. Для эффективности применяемой иг

ровой модели требуется определенный 

уровень коммуникативной компетентнос

ти участников, поскольку необходимым 

условием совместного получения опытно
го знания является осуществление делово
го общения и построение эффективно дей
ствующей обратной связи. Универсаль
ность игрового имитационного моделиро
вания обеспечит этому методу обучения 
достойное место в современных образова
тельных программах. 
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В статье рассматривается совокупность социокультурных знаний и умений, необходимых 
психологам для реализации эффективной профессиональной деятельности, обоснованы принци
пы профессионально-ориентированного обучения языку и культуре его носителей и представлен 
комплекс профессионально-ориентированных социокультурных заданий. 

The article concerns the system of sociocultural knowledge and skills needed by psychologists in order 
to perform effectively their professional activity. The principles of teaching a foreign language and culture 
of its native speakers are revealed, a complex of profession-oriented sociocultural tasks is analyzed. 

В современной практике иноязычное 

общение социального психолога осуществ

ляется в рамках психологической помощи 

жертвам международных конфликтов и ка-
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