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Аналіз факторів успіху для команд-учасників бізнес-гри Dynama 

В основі дослідження лежать дані про бізнес-гру Dynama, проведену у двох естонських вищих 
навчальних закладах (Естонська бізнес-школа та Естонський університет прикладних наук з 
підприємництва) за період з 2012 по 2016 рр. Автори статті роблять спробу дослідити такі питання 
як зв’язок між результатами, отриманими командами-учасниками бізнес-гри Dynama та 
характеристиками команд. У статті також показано, яким чином об’єм використаної інформації, 
отриманої під час ринкових досліджень, впливає на результати, отримані різними командами в 
процесі бізнес-гри. Дослідження практичного характеру в першу чергу допоможе у розробці 
методів викладання та стане основою для формування складу команд-учасників бізнес-гри Dynama 
з метою підтримки курсу та досягнення більш ефективних результатів навчання. Результати 
дослідження можуть бути цікавими для осіб, що використовують та досліджують бізнес-ігри в 
якості інструменту для викладання. Використані у дослідженні показники дозволяють порівняти це 
дослідження з дослідженням, проведеним А.-Е. Лервіксом та М. Пальчіком на базі Школи 
економіки та бізнес-адміністрування Ханкен у 1982 році.   
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Анализ факторов успеха для команд-участников бизнес-игры Dynama 

В основе исследования лежат данные о бизнес-игре Dynama, проведенной в двух эстонских высших 
учебных заведениях (Эстонская бизнес-школа и Эстонский университет прикладных наук по 
предпринимательству) за период с 2012 по 2016 гг. Авторы статьи делают попытку исследовать 
такие вопросы как связь между результатами, полученными командами-участниками бизнес-игры 
Dynama и характеристиками команд. В статье также показано, каким образом объем 
использованной информации, полученной во время рыночных исследований, влияет на результаты, 
полученные различными командами в процессе бизнес-игры. Исследование практического 
характера в первую очередь поможет в разработке методов преподавания и станет основой для 
формирования состава команд-участников бизнес-игры Dynama с целью поддержки курса и 
достижения более эффективных результатов обучения. Результаты исследования могут быть 
интересными для лиц, использующих бизнес-игры в качестве инструмента для преподавания. 
Использованные в исследовании показатели позволяют сравнить данное исследование с 
исследованием, проведенным А.-Е. Лервиксом и М. Пальчиком на базе Школы экономики и бизнес-
администрирования Ханкен в 1982 году. 
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