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В романе «Последний предел» писатель отправляет своего героя Юлиана в мифический мир, в конце 
произведения перед ним снова появляется неизвестный заснеженный вокзал, добрая тишина которого пред-
вещает скорое прибытие поезда как удивительной метафоры освобождения от условностей и зависимости. В 
мозаичном сплетении яви и воображаемой реальности происходящего писатель отражает галлюцинирую-
щую атмосферу большого города, в котором мечется потерявший нравственные и жизненные ориентиры че-
ловек. Современный город как среда обитания человека, мобильность социума, резко подскочившая дина-
мика общественной жизни неслучайно изображаются современными немецкоязычными авторами как про-
теистическая реальность, приобретающая различные формы. Описание города как места контрастов, места 
кризиса и краха личностной идентичности составляет в австрийской литературной мозаике рубежа XX-XXI 
веков магистральную урбанистическую стратегию. Работая в русле востребованных в современном австрий-
ском романе тенденций, Даниэль Кельман абсорбирует в своем творчестве наиболее актуальные черты 
немецкоязычного повествования рубежа XX-XXI веков [1, с. 175]. 
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The article reveals the peculiarities of urbanistic strategy in the modern Austrian literature by the example of some novels by the 
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ПРАГМАТИКА ДЕЛОВОЙ ЯЗЫКОВОЙ РОЛЕВОЙ ИГРЫ© 
 

За последние годы у нас и за рубежом появилось большое количество пособий, учебников и других ма-
териалов по оптимизации учебного процесса при обучении иностранным языкам. Во всех вышеупомянутых 
материалах важное место отводится языковой игре как одному из методов комплексного усвоения разнооб-
разных навыков при овладении иностранным языком. 

Цель данной статьи – описать прагматическую характеристику языковых деловых игр для студентов-
экономистов в полном соответствии с современным методологическим направлением, основанным на 
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коммуникативной функции языка. Любая коммуникация предполагает наличие отправителя сообщения (ад-
ресант, т.е. одна группа студентов), сообщения – текст языковой игры, т.е. сценарий, и получателя сообще-
ния (адресат, т.е. вторая группа студентов). Естественно, что при создании сценария языковой игры необхо-
димо учитывать, для кого предназначена данная игра, и кем она будет осуществляться. В связи с этим на 
первый план выступает прагматический аспект игры. 

Общепризнано, что предмет прагматики – исследование коммуникативного содержания высказывания, 
поскольку прагматика направляет свое внимание на отношение между говорящим субъектом и его речевым 
произведением. Отсюда очевидно, что одна из главных задач прагматики – разработка теории интерпрета-
ции речевых произведений. Поскольку в основе языковых игр лежат речевые произведения, постольку ис-
пользование языковых игр направлено на толкование высказывания, которое зависит от фактора адресанта, 
точка зрения которого, естественно, принимается за отправную при интерпретации высказывания. Функция 
адресата заключается в восприятии и интерпретации им сообщения. 

Неотделимость адресата от речевого произведения обусловлена тремя факторами: 
1) связью адресата с перлокутивным эффектом, т.е. впечатлением, которое производит на него высказы-

вание адресанта; 
2) игровым принципом речи, полностью меняющим местами собеседников и создающим «инвертиро-

ванного адресата», т.е. обмен ролями; 
3) принадлежностью речевого акта к сфере межличностных отношений [1, с. 362]. 
Для успешного осуществления адресатом своих функций в процессе восприятия языковой игры при её 

создании необходимо учитывать факторы, обусловливающие понимание языкового материала игры: 
1. информационно-коммуникативную насыщенность; 
2. композиционно-логическую структуру языковой игры; 
3. языковую реализацию и выраженность интеллектуальной, эмоциональной и волевой информации, за-

ключенной в игре; 
4. степень приближения лексического, грамматического, стилистического материала к уровню знаний адресата; 
5. тезаурус адресата; 
6. правильную организацию направленности внимания при восприятии игры; 
7. индивидуально-психические особенности личности; 
8. технику исполнения ролей в игре. 
При проведении языковой игры реализуется аудиовизуальный принцип обучения (использование рисун-

ков, плакатов, таблиц, прослушивание магнитофонных записей и живой речи участников игры и т.п.), что 
создает коммуникативный контекст, столь необходимый для восприятия иноязычной речи. Коммуникатив-
ный контекст включает: 

1) лингвистический контекст, т.е. реализацию уровня практических знаний иностранного языка; 
2) ситуативный контекст – предмет сообщения, участники коммуникации, обстановка, в которой осу-

ществляется речевой акт; 
3) контекст культуры – знание истории, литературы, искусства и т.д. страны изучаемого языка; 
4) психологический контекст, при котором учитываются: 
а) уровень внимания, интереса, возникающего в процессе игры; 
б) уровень соучастия, способствующего созданию заинтересованного отношения к игре; 
в) создание всякого рода ассоциаций с собственным жизненным опытом студентов; 
г) уровень открытия, т.е. самостоятельное обнаружение адресатом правильности своих выводов по ходу игры. 
Таким образом, методика создания деловой языковой игры предполагает, с одной стороны, деятельность 

непосредственных создателей и участников игры, а, с другой стороны, деятельность адресата, т.е. того, для ко-
го предназначена данная игра, в чём и проявляется её прагматическая ориентированность, особенности её 
участников и создателей. Авторы-составители деловой языковой игры исходят из того, что любая игра стано-
вится игрой («оживает») только в процессе исполнения. Чтобы оценить полезность игры, недостаточно пола-
гаться только на своё собственное восприятие, опыт и компетенцию, необходимо приблизиться к пониманию 
реального, объективно существующего смысла ситуации, которая программируется в самой структуре игры. 

Создание игры начинается с 1) определения цели и 2) выбора темы, которая отражает как лингвистиче-
ский, так и когнитивный аспекты обучения. Под лингвистическим аспектом деловой игры понимается отбор 
лексического и грамматического материала: тематической лексики, грамматических конструкций, идиом, 
фразеологических сочетаний, поговорок и т.д., которые используются участниками игры в диалогической, 
монологической речи через инсценировки, песни, рассказы, описание рисунков. Таким образом, на первый 
план выступают роль контекста употребления языковой единицы и «сотрудничество» адресантов и адреса-
тов в деловой игре. И те, и другие сталкиваются с контекстуальным отбором значений. Система отбора зна-
чений указывает на необходимость существования у адресата знаний иностранного языка, определённых, 
обсуждённых на занятиях, тем и практической жизни. 

Поскольку материал языковой игры представлен в виде иноязычных текстов, то, согласно теории 
М. Риффатера [5, p. 56-58], текст осуществляет «руководство» адресатом. Следовательно, текст языковой 
игры заключает в себе программу восприятия для адресата, который занимает уготованную ему создателями 
и исполнителями игры позицию. Таким образом, в самом процессе создания игры учитывается её прагмати-
ческая направленность. 
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Итак, в целях обеспечения оптимальной прагматической направленности языковой игры, представляется 
целесообразным учитывать: 

1. прагматическую заданность, т.е. денотативное содержание языковой игры, соотношение с различными 
сферами человеческой деятельности через посредство а) функциональных стилей, б) жанров, в) регистров, 
т.е. тематических разновидностей материала деловых языковых игр; 

2. функциональную направленность – реализацию и активизацию навыков аудирования и говорения, ко-
торые обеспечивают выполнение коммуникативной функции языка; 

3. прагматическую тональность языковой игры, которая отражает характер отношений между исполни-
телями игры (адресантами) и аудиторией (адресатом). Прагматическая тональность игры определяется по 
шкале «официальность – непринужденность», между этими точками располагаются различные виды то-
нальности, характеризуемые взаимопроницаемостью и подвижностью границ. 

Таким образом, деловые языковые игры расширяют концептуальное понимание студентами реальной сре-
ды, так как они представляют её, размышляют над ней и работают в ней. Например, воображаемые ситуации в 
макроэкономике могут использоваться для подготовки экономистов по финансам и кредитам. Развитие дело-
вой ситуации может приобрести соревновательный характер, если нацеливать студентов на то, чтобы они иг-
рали лучше других или получали высокий рейтинг в соответствии с критериями, предлагаемыми ситуацией. 
Студентов также нужно побуждать к тому, чтобы они исследовали деловую ситуацию, анализировали её раз-
витие и определяли исходные положения. Например, можно дать задание составить свои собственные крите-
рии определения «успешного исполнения ситуации», а затем проанализировать, кто лучше всех выполнил за-
дание. В большинстве случаев именно то, как исполнена деловая ситуация, определяет, эффективна или нет 
игра. Этот выбор имеет важные последствия для того, чтобы узнать, как воображаемая ситуация может помочь 
в учёбе. В игре всегда есть победившие и проигравшие. Например, типичная форма деловой игры требует, 
чтобы студенты соревновались друг с другом в покупке и продаже акций на бирже. Такие игры проводятся по 
чётким правилам, касающимся процедуры и времени торговли акциями, и они побуждают студентов к конку-
рентной борьбе для достижения наибольшей выгоды во время торгов. Может быть дано задание исполнять 
роль брокера в ситуации сделки с акциями или министра финансов – в управлении экономикой. Возможность 
студента исполнять эту роль в игре ограничивается правилами деловой ситуации. 

Следовательно, деловые языковые ролевые игры дают больший простор студентам в использовании сво-
его собственного понимания роли и способствуют развитию основных умений, особенно в области общения 
и социальных навыков. В зависимости от организации этой деятельности, можно развить навыки узнавания 
и представления аргументов, выступления перед аудиторией и совместной работы в группе. 

В заключение следует отметить, что деловая языковая игра – это интеграция знаний студентов в несколь-
ких сферах: их специальности, языке и коммуникации. Игры создают среду обучения, в которой студенты раз-
говаривают друг с другом, решают проблемы и работают сообща под руководством преподавателя, который 
учитывает вышеупомянутые прагматические, лингвистические и коммуникативные характеристики игры. 

Самостоятельное изучение проблем в ходе деловой игры можно поддержать, давая студентам задание 
определить причины их возникновения, релевантные обстоятельства и пути решения. Студентам последнего 
года обучения можно предложить построить собственную структуру экономической политики в языковой де-
ловой игре, учитывая текущее состояние экономики, и оценить причины своего выбора. Можно также дать за-
дание выработать и обосновать собственные критерии оценки последствий этой политики для бизнеса. 

Итак, учитывая схожесть и совмещение разных языковых и деловых игр, можно сказать, что они выпол-
няют взаимодополняющие функции на различных этапах обучения. 
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