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Аннотация. Актуальность. Игра «Монополия» - популярная настольная игра с про-
стой концепцией актуальна как инструмент для предприятий и предпринимателей 
в системе обучения основам бизнеса, как инструмент изучения стратегической эко-
номики и обоснования бизнес-стратегий. Цели. Обоснование значения игровой мо-
дели «Монополия» как инструмента бизнес-стратегии для развития навыков страте-
гического мышления, ведения переговоров, управление рисками и  эффективного 
распределения ресурсов. Изучение сходства между понятиями в игре и реальными 
экономическими понятиями, включая монополию, рыночную конкуренцию, стра-
тегии ценообразования и  деловые циклы. Оценка эффективности использования 
«Монополии» как образовательного инструмента для обучения концепциям страте-
гической экономики.
Методология. Анализ, синтез, наблюдение, сравнительные и  статистические ме-
тоды. Выводы. Деловая игра «Монополия» полезный инструмент в  системе обуче-
ния экономическим понятиям, повышении уровня знаний реальной экономики. 
Использование игровой модели «Монополии» в учебном процессе развивает кри-
тическое мышление и навыки эффективных управленческих решений, ориентиро-
ванных на развитие бизнеса.
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«Независимо от того, насколько хо-
роша сегодняшняя стратегия, вы по-
стоянно должны продолжать улучшать 
её», - Константинос Маркидес [1, с. 97]. 
Независимо от того, являетесь ли Вы на-
чинающим предпринимателем или опыт-
ным бизнес-лидером, понимание игры 
«Монополия» (далее  — Монополия) мо-
жет дать ценную информацию о мире биз-
нес-стратегии. 

Монополия - популярная настольная 
игра, в которую уже несколько десятиле-
тий играют люди всех возрастов. В  игре 
простая концепция - игроки бросают ко-
сти и  перемещаются по доске, зарабаты-
вая и тратя деньги, как в реальной жизни. 
Однако механика и  стратегия игры го-
раздо глубже. На самом деле Монополия 
стала больше, чем просто игрой. Она стала 
популярным инструментом для предпри-
ятий и  предпринимателей для обучения 
бизнес-стратегиям и их реализации.

Правила Монополии просты и  по-
нятны: игроки бросают кости и  переме-
щаются по доске, покупая и  обменивая 
недвижимость, а также собирая аренд-
ную плату с других игроков, которые при-
земляются на их собственность. Игра про-
должается до тех пор, пока один игрок не 
разорит всех остальных игроков и не ста-
нет единственным победителем. Хотя эти 
правила могут показаться базовыми, есть 
несколько ключевых элементов игры, ко-
торые делают ее ценным инструментом 
для обучения и реализации бизнес-стра-
тегий [2, с. 53].

Одним из основных моментов 
в  Монополии является важность приня-
тия стратегических решений в быстро ме-
няющихся условиях, что является необхо-
димым навыком в  современной системе 
высшего образования [3, с. 72]. Игроки 
должны постоянно анализировать «до-
ску», ходы других игроков и собственные 

ресурсы, чтобы принимать наиболее эф-
фективные решения. Это отражает реаль-
ный мир бизнеса, где успешные лидеры 
должны иметь возможность анализиро-
вать свою отрасль, конкурентов и финан-
совое положение, чтобы принимать наи-
лучшие решения для своей компании.

Еще одним важным аспектом моно-
полии является концепция переговоров 
и  заключения сделок. Игроки должны 
постоянно вести переговоры друг с  дру-
гом о покупке и  продаже недвижимости 
и  других активов. Это учит игроков важ-
ности навыков эффективного общения 
и ведения переговоров в бизнесе, где за-
ключение сделок и сотрудничество часто 
необходимы для успеха.

Игра также подчеркивает важность ри-
ска и инвестиций. Игроки должны решить, 
когда и  куда вкладывать свои деньги, 
принимая на себя просчитанные риски, 
чтобы потенциально получить большую 
отдачу от инвестиций. Это отражает мир 
бизнеса, где успешные лидеры должны 
быть готовы идти на риск и  инвестиро-
вать в  новые возможности для развития 
своей компании и опережения своих кон-
курентов [4, с. 110–113].

Стратегии, используемые в Монополии, 
могут быть применены к  реальным де-
ловым ситуациям, которые помогут но-
вому бизнесу выйти на международный 
уровень, а уже состоявшимся компаниям 
укрепить свое положение на междуна-
родной арене. 

Для обучения ценным деловым на-
выкам и  концепциям Монополия также 
используется как стратегия управления 
финансами, стратегия переговоров, мар-
кетинговая стратегия, стратегическое 
планирование и иные стратегии, которые 
помогут бизнесу расти и  справлять со 
всеми сложностями, с которыми он может 
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столкнуться в современных условиях [5, с. 
68–75].

Вот несколько реальных примеров 
того, как стратегии Монополии применя-
ются в реальном бизнесе:

1. Стратегия монополиста: Amazon ис-
пользовала масштабы своей организации 
и ресурсы, чтобы доминировать на рынке 
электронной коммерции и  контролиро-
вать цены на продукты, продаваемые на 
ее платформе. Предлагая конкурентоспо-
собные цены и  широкий выбор продук-
тов, Amazon затруднила другим игрокам 
конкуренцию на рынке [6, с. 239–249].

2. Стратегия конкурента: Apple исполь-
зовала свои дизайнерские и инновацион-
ные возможности, чтобы выделить свои 
продукты среди конкурентов. Создавая 
продукты с  уникальными функциями 
и дизайном, Apple смогла установить бо-
лее высокие цены и сохранить лояльную 
клиентскую базу [7].

3. Инвестиционная стратегия: Facebook 
вложила значительные средства в иссле-
дования и  разработки, чтобы расширить 
свою платформу и  приобрести другие 
компании. Инвестируя в  новые техно-
логии и  расширяя базу пользователей, 
Facebook удалось сохранить свое доми-
нирующее положение на рынке социаль-
ных сетей [8].

4. Стратегия управления рисками: Coca-
Cola диверсифицировала свою продукто-
вую линейку, чтобы уменьшить свою за-
висимость от своего основного продукта 
«Coca-Cola». Расширив свою продуктовую 
линейку, включив в  нее другие напитки 
и  закуски, Coca-Cola смогла уменьшить 
свою зависимость от колебаний рынка 
и потребительских тенденций [9].

5. Маркетинговая стратегия: Nike ис-
пользовала имидж своего бренда и  одо-
брение знаменитостей, чтобы привлечь 
новых клиентов и  сохранить свои пози-

ции рыночного лидера. Создавая при-
влекательные рекламные кампании и со-
трудничая с  известными спортсменами, 
Nike удалось сохранить сильный имидж 
бренда и привлечь новых клиентов [10].

Монополия также является ценным 
образовательным инструментом для сту-
дентов, изучающих бизнес, поскольку 
она позволяет им испытать и  отработать 
различные бизнес-навыки и  концепции 
в смоделированной среде. 

Игра учит управлению финансами, 
в том числе составлению бюджета, инве-
стированию и управлению долгом. Играя, 
обучающиеся узнают о важности эффек-
тивного управления своими финансами 
и  стратегических инвестициях, которые 
приносят долгосрочную прибыль. Она 
также учит анализу рынка и важности по-
нимания потребностей и  предпочтений 
клиентов. Анализируя игровое поле и по-
ведение других игроков, студенты учатся 
определять рыночные тенденции и  воз-
можности. 

Монополия дает обучающимся практи-
ческий опыт открытия и ведения бизнеса. 
Она учит их важности разработки биз-
нес-плана, определения рыночных воз-
можностей и управления денежными по-
токами для обеспечения долгосрочного 
успеха.

Другая практическая возможность за-
ключается в улучшении навыков ведения 
переговоров. В игре игроки должны дого-
вариваться друг с другом о приобретении 
недвижимости и  коммунальных услуг по 
справедливым ценам. Практикуя навыки 
ведения переговоров, студенты учатся 
разрешать конфликты и  достигать взаи-
мовыгодных соглашений.

Игра также учит студентов маркетингу 
и  важности повышения узнаваемости 
бренда, привлечения потенциальных кли-
ентов и  увеличения продаж. Анализируя 
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маркетинговые стратегии, используемые 
в  игре, учащиеся узнают, как разрабаты-
вать эффективные кампании, которые на-
ходят отклик у их целевой аудитории.

Наконец, Монополия учит стратегиче-
скому планированию и  важности поста-
новки целей, распределения ресурсов 
и управления рисками. Играя в игру, уча-
щиеся учатся разрабатывать долгосроч-
ные стратегические планы, учитывающие 
рыночные тенденции, конкуренцию и по-
тенциальные риски [11, с. 577-583].

Эта система схожа с современным мето-
дом обучения с помощью «кейс-стади». Их 
эффективность, так же как и Монополии, 
основывается на том, что помимо изуче-
ния теоретических основ бизнеса, у сту-
дентов появляется возможность рассмо-
треть их на практике и сформировать по 
ним своё мнение. Это позволяет развить 
у студентов коммуникабельные способ-
ности и  качества лидера, а также приоб-
рести опыт публичной презентации и вы-
сказывания своего мнения посредством 
участия в дискуссиях [12, 33–44].

Принимая во внимание вышеперечис-
ленные возможности студентов для обу-
чения бизнеса при помощи Монополии, 
предлагаются следующие учебные про-
граммы, в которые можно внедрить игру:

1. Введение в  предпринимательство. 
На этом курсе студенты смогут почувство-
вать себя бизнесменами и  изучить ос-
новы открытия и ведения бизнеса, играя 
в  Монополию для того, чтобы получить 
практический опыт управления денеж-
ными потоками, инвестирования в недви-
жимость, ведения переговоров о сделках. 

2. Финансовый менеджмент. В  этом 
курсе студенты смогут узнать о принци-
пах финансового управления и  бухгал-
терского учета через призму Монополии. 
Они узнают, как рассчитать собственный 
капитал, управлять долгом и  получать 

долгосрочную прибыль за счет стратеги-
ческих инвестиций. 

3. Маркетинг и  продажи. Монополия 
поможет студентам справиться с  анали-
зом используемых маркетинговых так-
тик, которые используют разные игроки 
в  игре, и  попробуют разработать соб-
ственные маркетинговые кампании для 
увеличения продаж и повышения узнава-
емости бренда, что будет хорошей трени-
ровкой перед тем, как начать свой бизнес, 
ведь основа бизнеса  — хороший марке-
тинг и стратегическая основа.

4. Стратегическое планирование. 
В этом курсе студенты анализируют игро-
вое поле и  поведение других игроков, 
чтобы определить рыночные тенденции 
и возможности. Они также разрабатывают 
долгосрочные стратегические планы, 
учитывающие рыночные тенденции, 
конкуренцию и  потенциальные риски. 
Они узнают о планировании сценариев, 
управлении рисками и прогнозировании 
посредством тематических исследований 
и групповых обсуждений. Важным аспек-
том программы является то, что студенты 
смогут научиться думать стратегически 
и продумывать тактику, прежде чем дей-
ствовать спонтанно, как в  жизни, так и  в 
процессе обучения или управления фир-
мой [13, c.46-48].

В заключение «Монополия является 
ценным инструментом для обучения сту-
дентов понятиям бизнеса и  экономики, 
а также дает практическое понимание 
бизнес-стратегий, которые можно приме-
нять в реальных сценариях. Игра предла-
гает возможности узнать о финансовом 
управлении, принятии рисков, перегово-
рах и принятии стратегических решений. 
Кроме того, это занимательный способ уз-
нать о динамике рыночной конкуренции 
и  важности сильной бизнес-стратегии. 
Карчага Е.С. в своей работе «Развивающие 
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и  обучающие игры в  современной си-
стеме образования» отмечала: «Игра не 
является исключением в выборе способа 
обучения и  развития. Игра представляет 
собой процесс отображения и  преобра-
жения действительности, при помощи ко-
торой происходит усвоение обществен-
ного опыта, отработка умений и  станов-
ление навыков» [14, c.323-325].

Выводы. Помимо образовательных 
преимуществ, Монополия имеет прак-
тическое применение. Предприятия мо-
гут учиться на стратегиях, используемых 
в  игре, и  применять их в  своей деятель-
ности. Будь то принятие монополистиче-
ской стратегии, инвестиции в исследова-
ния и разработки или разработка марке-
тинговой стратегии, уроки, извлеченные 
из игры, могут помочь предприятиям по-
лучить конкурентное преимущество в со-
ответствующих отраслях. 

Монополию можно использовать раз-
личными способами для обучения биз-
нес-концепциям и  навыкам. Независимо 
от того, используется ли игра в  качестве 
инструмента моделирования или в  ка-
честве учебного примера, игра обеспе-
чивает богатый и  увлекательный опыт 
обучения, который помогает развивать 
навыки и знания, необходимые им для до-
стижения успеха в деловом мире.
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