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Энэхүү өгүүлэлдээ ирээдүйн сэтгүүлчид, мэргэжилтнийг бэлтгэх олон нийтийн харилцааны сургалтад ямар туршлага хуримтлуулж байгаагаа зохиогч судлан бичлээ. Бид олон нийтийн харилцааны онцлогийг илтгэсэн гурван үе шаттайгаар бодит байдалд нийцэхүйц орчин бий болгож, дүрэм, журам, зохиолыг тухайн онцлогт тохируулан бэлтгэж оюутнуудаар туршуулан тэднийг дадлагажуулж байгаа тухай өгүүлэх болно.

Түлхүүр үг: тоглоом, үйл явц, менежер, баг, олон нийтийн харилцаа

Орчин үед мэргэжилтэн, сэтгүүлчдийг бэлтгэхдээ шинэ арга хэлбэрийг эрэлхийлж, олон нийтийн харилцааны хэрэгцээ, эрэлт шаардлагад нийцүүлэн хөрвөх чадвартайгаар хөгжүүлэх нь чухал байна. Сүүлийн жилүүдэд бүх сургуулийн багш нар тоглоомын сонирхолтой арга хандлагыг хэрэглэн олон нийтийн харилцааны тухай шинэ мэдлэгийг түгээж, туршиж, судалж байна. Оюутнуудыг сургадаг уламжлалт (лекц, семинар) аргуудаас ялгаатай нь тухайн нөхцөл байдалд оюутнууд өөрсдөө бодит мэт орж, тоглоом тоглох мэт туршиж, сонирхож, өөрийгөө дайчлан шинэ мэдлэгийг олж авдаг нь тэднийг идэвхжүүлж, иргэд, олон нийтийн хандлагыг мэдрэхэд нь тусалдаг байна.
Багшийн сурган хүмүүжүүлэх арга туршлагын хувьд олон янзын бэрхшээл тулгарч, түүнийг хэрхэн шийдвэрлэх талд асуудал гардаг хэдий ч янз бүрийн нөхцөлд, янз бүрийн арга хэлбэрийг туршин сургалтын арга зүйгээ улам боловсронгуй болгосоор байна. Гол анхаарах зүйл нь энгийн нэгэн сургалтын тоглоомын аргаас илүү бизнесийн орчин нөхцлийг бүрдүүлсэн тусгай арга болохыг анхаарах хэрэгтэй. Харахад энгийн нэгэн тоглоом мэт боловч өөр бусад аргуудтай ижил тун чухал болохыг онцлон тэмдэглэх нь зөв. Хэрвээ бизнесийн үйл ажиллагаа (бодит байдлыг хялбаршуулан бий болгосон орчин) болон бусад зүйлийг загварчлан дууриалган бүтээж, тусгай сургалтын зорилгоор нөхцөл байдлыг бүтээж ашиглах юм. Сургалтын тоглоомын аргад (асуудал, нөхцөл байдлын асуудлууд) багтана. Ерөнхий сургалт, бизнесийн тоглоомын аргын гол зүйл нь туршлага хуримтлуулахаас гадна янз бүрийн зүйлийг туршиж, өөрийн уламжлалт ойлголт, үйл явцад шинэ шинэ боломжийг олж харж, баяжуулж байдаг.
ОХУ-ын Улс түмнүүдийн найрамдлын их сургуульд хэвлэн нийтлэлч, сэтгүүлчдийг магистрын төвшинд бэлтгэхэд “Практик менежмент” гэдэг хичээл оруулж, тэднийг тодорхой эмх цэгц, дэг журамд сургадаг юм. Гол зарчим нь: оюутан зааж байгаа багш нь ч сэтгэл хангалуун сурах зүйлээ бүрэн мэдэж авсан байх ёстой. 
Гэхдээ “сурах” гэдэгт гол анхаарлаа хандуулах биш гол нь олон нийтийн харилцааны “үл ойлголцол” бусад зүйлийг эр зоригоор давах, бүтээлч байх зэрэг нь чухал бөгөөд элдэв бэрхшээлийг даван туулж чадахад оршино. Ерөнхий сэдэв дараах байдлаар тоймлон ойлгож болно: орчин үеийн зах зээлийн ямар нэгэн зүйл, эсвэл туйлын өөрчлөх хэрэгтэй нэг нөхцөл байдлыг сонгож тухайн дууриамал нөхцөл болгон авч үзэх явдал юм. Хэдийгээр бүтээлч байдалтай байлаа ч гэсэн зах зээлд ямар нэгэн нөлөө байнга орж, өөрчлөгдөж байдаг. Мэдээж энэ сургалтын хамгийн гол зорилго нь бодит байдал дээр “зах зээлийг бүтээлч, үр дүнтэй” болгоход чиглэгдэх ёстой. Тоглоомын аргаар сургахын нэг чухал хэсэг, гол зарчим нь:  өрсөлдөөн, рейтингийн систем юм. Сургалтын үйл явцын салшгүй нэг хэсэг – суралцагчдын өөрсдийнх нь үргэлж зохион байгуулдаг цахим хэлэлцүүлэг (шинэ жил тутам) байдаг.
“Сэтгүүлч – менежер” сургалтын тоглоомын аргыг 2010-2011 он (Сургалтын тоглоом №1) болон 2011-2012 оны (Сургалтын тоглоом №2) хичээлийн жилд явуулсан уламжлалт ажил нь бэлтгэл, гүйцэтгэл, дүн шинжилгээ хийх гэсэн гурван үе шаттайгаар зохион байгуулагдсан. Тоглоомын сургалтын арга нь “сургах зорилгоор” бий болгосон “бодит бус хиймэл орчин” зэрэг хэд хэдэн хэсгээс бүрдэнэ. Сургалтын тоглоомын аргын зорилгыг дараах байдлаар тодорхойлно: судалгаа, сураглтын явцад олж авсан мэдлэгийг цэгцэлж, онолын мэдлэгээ амьдралд хэрэгжүүлэх, мэргэжлийн ур чадвараа хөгжүүлж, бүлгийн харилцааг зохистой болгож, бодит байдалд тодорхой үнэлэлт, дүгнэлт өгөх чадвартай болгоход “Практик менежмент”  (Тоглоомын аргатай зэрэгцүүлэн лекц, семинарыг хослуулан хэрэглэдэг) хичээлийг судалдаг. Зохиомол орчин үүсгэснээр багуудын хамтын ажиллагааг сайжруулж, тодорхой агуулгыг илэрхийлэх төрөл бүрийн хувилбарууд гарч байдаг. Тоглоомын загвар нь мэргэжлийн үйл ажиллагаа явуулах нийгмийн бодит мэт нөхцөл юм. Энэ нь ирээдүйн мэргэжилтнүүд, мэргэжилтнүүдэд тулгарах янз бүрийн зөрчил тэмцлийг бодитоор төлөвлөн ажиллуулж байгаа төсөл юм. Тоглоомын зорилго (сэдэл) тодорхой үр дүнг шаардах бөгөөд ялсанд нь хамгийн өндөр оноог өгнө. Бүлгийн гишүүдийн гүйцэтгэх үүргийг багийн удирдагч (менежер) нь оноож өгсөн байна. Багш нар тоглоомын явцад холимог аргыг (үйл явцын мөн чанарыг харгалзан тодорхой хувиргалтай даалгавар өгөх, бодит нөхцөл байдал дахь технологийн удирдлагын үйл явцыг харуулах зэрэг) ашиглах хэрэгтэй. Тоглоомын дүрэм нь амьдралд бодит байдалд байгааг зохиомлоор дахин бий болгох ач холбогдолтой юм.
Ингээд, “Сэтгүүлч – менежер” тоглоомын үйл явцыг алхам алхмаар зохион байгуулах хэрэгтэй.
Тоглоом эхлэхээс өмнө багш лекцийн хичээлээр бэлтгэл ажлыг хангаж зах зээлийг бүрдүүлэгч гурван төрлийг тодорхойлж (аж ахуй эрхлэгч, менежер, мэргэжилтэн), суралцагчдаас “Би хэн бэ? – менежер үү, мэргэжилтэн үү?” гэдгийг бичгээр өөрсдөөр нь бичүүлж авах хэрэгтэй. Оюутнууд өөрийгөө чухам хэн бэ гэдгээ хийсвэрээр төсөөлж мэдэхгүй, ойлгохгүй байж болно, гэвч өөрийгөө ойлгох, мэдэхэд нь тусгай асуулт, анкет өгч туслах хэрэгтэй. Үүний үр дүнд оюутнууд өөрсдийгөө “менежер” үү, эсвэл өөр хүн үү гэдгээ бодитоор тогтоосон байх болно. Ингэснээр тэд хоёр дахь удаагаа (хуурмаг менежер), эсвэл өөр үр дүнтэй мэргэжилтэн болж чадах уу гэдгээ урьдчилан мэдэх боломжтой болно. Амьдрал дээр менежер мэргэжилтнүүдийн харьцаа дандаа 1:6 байдаг. Дараагийн алхам нь – тоглох багаа бүрдүүлэх явдал. Зөвлөмж: шинэ багт охид хөвгүүдийн тоог тэнцвэртэй байлгах, тэнцүү байлгахын тулд гадаадын оюутнуудыг тус тусад нь салгаж, бусадтай хамтарсан нэг баг болгож тараана. Зарим баг бэрхшээлийг хялбар даван туулахын тулд хоёр менежертэй байж болох юм. Хэвшмэл ойлголтыг эвдэж, оюутнууд нь уламжлалт сургалтын бүлгээс огт өөр оюутнууд шинэ үүрэг гүйцэтгэж, шинэ бүлгээр зохион байгуулагдах ёстой. Жишээ нь, хамгийн эхэлж ялагдсан багийн менежерийг тусгай сандалд суулгах гэх мэтээр санаанд оромгүй зүйлсийг бэлтгэж болно [2]. Энэ бүхний эцэст дөрвөн жил хамт суралцсан залуусын хэн нь ухаантай, хүчтэй, давуу байгааг болон хэн нь сул дорой байгааг анзаарч мэдэх болно. 
Сургалтын тоглоом №2-т сэтгүүлзүйн ангийн оюутнаас гадна баг тус бүрт олон нийтийн харилцааны ирээдүйн мэргэжилтэн багтсан байна. Энэ нь өмнөхөөсөө илүү үр дүнтэй, сонирхолтой болгох бөгөөд (Сургалтын тоглоом №1-тэй харьцуулахад) илүү бодитой тодорхой болгох юм. 
Дараа нь багийн ахлагч нь менежментийн онол, түүхэнд үнэтэй хувь нэмэр оруулсан хүмүүстэй өөрийгөө харьцуулан үзэж (маш олон янзаар) зан чанараа тодорхойлдог. Жишээ нь, бидний хувьд оросын ном хэвлэн нийтлэгч Иван Сытин болон АНУ-ын анхны эмэгтэй сэтгүүлч Кэтрин Грэмтэй харьцуулсан байсан юм. Мөн өдөр багийн ахлагч нь багшийн өгсөн бүтээлч даалгаварыг шуудангаар хүлээн авдаг. Ингээд багийн ахлагч даалгавартайгаа уншиж танилцана.
1. Эх сурвалжийг ашиглан дүрийн баатартай холбоотой тайлбар бүхий жагсаалтыг гаргах (ном, кино, тоглолт, гэх мэт вэб, музей, газар, олон нийт, блог, зэрэг нийтлэл,.)
2. “Практик менежмент” ийн гол оролцогч нь өөрийн намтарыг суралцагчдад хандаж бичих (Сэтгүүлч, PR оюутнууд, ирээдүйн харилцааны мэргэжилтэн) 
3. Оролцогч нь (хэрвээ байгаа бол) өөрийн бичсэн ном, ишлэл, дурсамж зэргийг хамгийн гол зорилтот бүлгүүдэд уншиж танилцуулах хэрэгтэй.
4. Хэрвээ ямар ч дурсамж байхгүй бол өмнө нь нийтлэгдсэн ярилцлага байж болно.
5. Таны баатарын хариулах (Олон сонголттой хариулт бүхий) таван сонирхолтой асуулт тавьж шууд болон шууд бусаар хариулах менежментийн асуулт даалгавар бэлтгэх
6. Гол баатар нь баримтат киноны үзэл санааг хөгжүүлэхийн тулд дараах хэдэн асуултанд хариулт авах хэрэгтэй: 
· Би яагаад үүнийг кино болгохыг хүсч байна вэ;
· Надаар дамжуулж миний гол баатар хүн төрөлхтөнд хандаж ямар нэгэн зүйлийг хэлэх чин хүсэлтэй байна уу;
· Дүрийг тодруулах сонирхолтой түүх байдаг эсэх;
· Хувь хүмүүсийн сонирхол татах хачирхалтай түүх бий эсэх;
· Үзэгчдийн сонирхол татах киноны санаа болж чадсан эсэх;
· Санаагаа гүйцээхээр хэнд хаана хандаж мөнгө хайж болох вэ?
7. Хийх киноныхоо танилцуулгыг бич. Киноны сэдэв зураг хэрхэн авах зэргийг хэдэн хуудасанд багтаа: ерөнхий санаа, шийдэл, зураг авах агуулга, үйл явдлын талбай (түүх), зорилтот бүлэг. Гол зорилго нь - мөнгө өгөх хөрөнгө оруулагчдыг итгүүлэхийн тулд л юм. Ямар ч боломжийн хөрөнгө оруулагч таны бичсэн текстийг үзээд л шийдвэрээ гаргах болно. Та өөрийн хүсэлтээ видео танилцуулга (ямар ч байсан 2-оос дээш минут) хамт илгээх хэрэгтэй.
8. “Надад яагаад баатрыг сайн таних нь чухал вэ?” сэдвээр эсээ бичих.
9. Үзэгчдэд, зорилтот бүлэгт зориулан (ирээдүйн сэтгүүлчид, олон нийттэй харилцах хүмүүст) киноныхоо гол дүрийн тухай видео танилцуулга бэлтгэнэ. “Миний гол дүрийн баатар яагаад суралцах хэрэгтэй вэ?” гэсэн асуултанд хариулсан (10-15 минутын хэмжээтэй) танилцуулга бэлтгэх. Энэхүү даалгаварыг удирдагч нь томилогдсон бүлэг, гүйцэтгэх ёстой. Цомхон хэлбэрээр зохион байгуулж, бүлгийн гишүүдэд үүрэг хариуцлагыг жигд хуваарилах. Бүлгийн бүх гишүүдийн оролцоогоор оноог (үр дүнгээр нь) өгнө.
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[bookmark: _GoBack]1. Баатрын зан чанарыг тодорхойлоход чиглэгдсэн “Баатрын тухай баримт” (Баг нь нэрийг нь хүртэл өгсөн) тусгай хавтас бий болгох (ямар ч хэв маягтай байж болох бөгөөд бүтээлч санаа агуулсан) нь нэмэлт мэдээлэл олж авах чухал хэсгийн нэг болно. Бүлгийн бүх гишүүдийн нэрсийг  эхний хуудсанд байрлуулна.
2. Танилцуулга: гол зорилго нь – редакторт итгүүлэх
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