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ВВЕДЕНИЕ.

     Решение проблем связанных с эффективным обучением и воспитанием военнослужащих неразрывно связано с использованием новых методов. 

В числе требований к кадрам можно указать следующие:

· военнослужащий должен быть воспитан как гражданин правового, демократического и федеративного государства;

· военнослужащий должен быть воспитан как воин, защитник государства;

· готовность к выполнению его конкретной профессиональной деятельности;

· развитость патриотизма, чувства любви к Родине, своему народу и семье, готовность с оружием в руках защищать их интересы вплоть до самопожертвования;

· воспитание добросовестного, честного выполнения воинского долга верности, присяге и приказам, дисциплинированности, исполнительности и ответственности, готовности защищать свое собственное достоинство;

· развитие высоких профессиональных и морально-боевых качеств;

· решение других задач, вытекающих из спецификации содержания и характера воспитательной работы в  силовых министерствах и ведомствах.

Для овладения новыми знаниями и навыками воспитатели могут воспользоваться раз​нообразными способами и методами, но наиболее эффективными из них являются деловые  игры.

Определяя в самом общем виде суть деловой игры, можно ска​зать, что это — метод имитации , принятия управленческих решении в различных ситуациях путем игры по заданным или вы​рабатываемым самими участниками игры правилам. Поэтому нередко деловые игры называют имитационными управленческими играми .

       Деловые игры имеют весьма широкий диапазон применения:

в исследовательских целях, в проектных разработках, при коллектив​ной выработке решений, в учебных целях и т. д. Это обусловливает их большое разнообразие. Следует также иметь в виду, что игры (нередко с применением электронно-вычислительной техники) тре​буют от участников (особенно организаторов) игры больших и раз​носторонних знаний в самых различных областях.  

1.Основы методологии управленческих деловых игр.

Деловые игры предназначены для выработки и при​нятия управленческих решений. Такого рода решения принимаются в различных областях человеческой дея​тельности, поэтому и диапазон применения деловых игр очень обширен. Однако можно выделить четыре основ​ные области (направления, сферы) использования дело​вых игр:

- для принятия решений в военно – тактических задачах, экстремальных ситуациях, особенно при необходимости учета многочисленных факторов, не все из которых могут быть однозначно количественно определены;

- в научных исследованиях, когда определенные проб​лемы, гипотезы и теоретические положения изучаются и анализируются методом игрового моделирования;

- при отборе рациональных вариантов проект​ных решений, уточнять подлежащие проработке органи​зационные проблемы (проектные игры);

- при обучении курсантов в вузах, а также при отборе руководителей, осо​бенно при повышении их квалификации в институтах (факультетах).

1.1.Назначения и основные понятия управленческих деловых игр.

Для каждой игры разрабатывается документация, в составе которой (или в приложениях к ней) рекомен​дуется дать словарь употребляемых терминов и понятий для их однозначного толкования. Рассмотрим основные понятия.

Объект или процесс, моделируемый в игре. Таким объектом может быть воинская часть (стрельбище, караульный городок, военный узел связи), а также процесс (проектирова​ние, управление материальными запасами, автоматизированный комплекс и т. д.).

Проспект деловой игры. Здесь раскрываются концеп​ция игры, ее общее содержание и условия применения, т. е. указывается, зачем необходимо ее проведение, деятельность каких должностных лиц моделируется в игре, на какую аудиторию она ориентирована и т. п.

Сценарии. В нем дается характеристика объекта де​ловой игры, устанавливаются и при необходимости обосновываются роли, характеризуются правила игры;

Игровая обстановка отражает принципиальные ре​шения по формам взаимодействия игроков в процессе игры (с помощью игровых предметов, с использованием документов, устно, через ЭВМ и т. д.).
Для каждой игры устанавливается регламент (расписание), в котором указываются порядок разыгрывания частей игры, характер времени проведения игры (непрерывное или дискретное), коэффициент сжа​тия времени (например,  время может быть сжато в пять раз, так что 1 ч  проходит за 12 мин).

Для проведения игры назначается администратор, возглавляющий группу организаторов игры. В приказе или другом распорядительном документе о проектиро​вании и проведении деловой игры указываются структу​ра группы организаторов игры, распределение обязан​ностей между ними, правила их взаимодействия в про​цессе игры, функции администратора, его права и обя​занности, сводный перечень действий в ходе игры и др.

Затем формируются игровые команды и распреде​ляются роли между игроками. Число команд и игроков зависит как от характера и содержания игры, так и от возможностей обеспечения каждой команды необходи​мыми материалами игры.

К игрокам предъявляются определенные требова​ния, поэтому их подбор и подготовка проводятся с по​мощью специальных методов. Чаще всего при проверке степени подготовленности игроков к деловой игре при​меняются тесты (англ. test — проба, испытание, иссле​дование) . При этом устанавливается возможность сов​мещения игроками нескольких ролей и исполнения одной роли несколькими игроками. Важное значение имеет правильное определение начального уровня под​готовки игроков, а также допустимости участия в дело​вой игре людей с разным уровнем знаний, умении, навыков.

Для разрешения возможных конфликтных ситуаций и недоразумений создается группа экспертов. Необхо​димо заблаговременно определить ее место в игре, со​став и структуру, а также требуемый уровень квалифи​кации экспертов, необходимость их предварительной подготовки, ее объемы и виды.

Ознакомление участников с деловой игрой прово​дится в несколько этапов. На первом этапе администра​тор в общих чертах знакомит участников с игрой и пере​дает им материалы игры. Материалы должны быть раз​множены таким образом, чтобы каждый имел необходи​мые ему части. Затем каждый участник получает до​машнее задание для изучения материалов игры и под​готовки к контрольной проверке.

Через определенное время проводится второе заня​тие, на котором администратор разбирает с игроками неясные и спорные положения и предлагает им письмен​но ответить на вопросы, касающиеся содержания и по​рядка проведения деловой игры. После контрольной работы для усвоения процедуры игры проводится проб​ное ее проигрывание. Убедившись, что участники игры достаточно хорошо усвоили ее процедуру, администра​тор объявляет о начале игры.

Для проведения игры необходима счетная группа. Ее подготовка идет параллельно с подготовкой игроков. На каждую команду игроков должно приходиться два человека счетной группы. Кроме того, нужен человек на все команды, который занимается созданием всякого рода помех и случайных ситуаций, что и служит основа​нием для принятия решений участниками деловой игры.

Игровая деятельность связана с функционированием игроков как представителей тех или иных организаций, участвующих в игре, или их подразделений.

Деятельность по поводу игры может осуществляться как в процессе игры, так и за ее пределами. Во время игры при имитации функционирования организаций и их подразделений возникают обсуждения и замечания по поводу игры, а также изучаемой в деловой игре пробле​мы между игроками, а также между игроками и други​ми участниками игры.

Деятельность по поводу игры имеет важное значение в игровом имитационном эксперименте. Сама игровая деятельность служит как бы поводом, рамками и эмпи​рической базой развертывания деятельности по поводу игры. Если игровую деятельность осуществляют только игроки, то деятельность по поводу игры — как игроки, так и экспериментаторы с подчиненными им экспертами и техническим персоналом.

Конечно, деловую игру как процесс формируют в ре​шающей степени игроки, их деятельность, определяемая в значительной мере теми мотивами (соображениями), которыми руководствуются игроки, принимая решения в ходе игры.

Проблема мотивов (соображений) в принятии реше​ний игроками является весьма важной в деловой игре, так как мотивы (побуждения) игроков в каждой дело​вой игре зависят не только от сложившейся игровой ситуации в тот или иной момент игры, но и от личност​ных характеристик игроков. Опыт показывает, что сооб​ражения (мотивы), которые использует при принятии решения игрок, исполняющий определенную роль, могут сильно отличаться от тех, которые использует то же лицо, исполняя свои служебные обязанности в реальной боевой обстановке. У игроков могут отсутствовать такие мотивы, как удовлетворенность профессией, величина заработка и другие, хотя в реальной жизни это не так. Однако не следует считать это недостатком деловых игр. Напротив, это их большое преимущество, снимающее с игроков реальную ответственность за принимаемые решения и предоставляющее им возможность широкого экспери​ментирования.

Игровая роль — это отражение некоторой реальной роли или совокупности реальных ролей в деловой игре. Участник деловой игры, исполняющий определенную игровую роль, называется игроком. Игровой имитацион​ный эксперимент может быть удачным только в том слу​чае, если игроки будут проявлять в необходимой про​порции (соотношении) двойственность (двуплановость) поведения, зависящую от степени адаптации игрока к игровой роли.

Для управленческих деловых игр описание ролей принимает форму должностных инструкций. Совокуп​ность игровых ролей образует формальную структуру игровой организации.

Кроме описания ролей, игроки в игровом экспери​менте используют методики, приказы, инструкции, зако​ны и другие материалы, регламентирующие деятельность всего коллектива игроков как членов имитируемой обстановки. Для лучшего использования содержащих​ся в них сведений игровые и вспомогательные материа​лы передаются участникам игры по мере необходимости.

Важным понятием управленческих деловых игр яв​ляется число периодов партий игры. Методологически правильно планировать такое число периодов партии игры, которое было бы достаточно для достижения це​лей проводимого эксперимента.

Для учебных игр число периодов партий может опре​деляться экспериментально. Это то число, когда анало​гичный контингент учащихся достаточно глубоко и пол​но осваивает учебный материал, предлагаемый в игре.

При планировании имитационного эксперимента не​обходимо стремиться к его максимальной концентрации во времени, имея в виду, что в перерывах в имитацион​ном эксперименте игроки неизбежно теряют нить игры. В то же время необходимо учитывать и такие факторы, как утомляемость игроков и необходимость обдумыва​ния ими результатов предыдущих периодов игры.

Участники деловой игры, проведя несколько ее цик​лов (периодов), приобретают навыки уверенного пове​дения в сложной обстановке, вырабатывают точность и внимание при выполнении своего дела, получают воз​можность быстрее осязать и анализировать результаты деятельности.

Если игра проводится в несколько циклов, то после последнего цикла деятельность участников игры и оцен​ка каждого ее участника анализируются.

Возможность многократного повторения в решении той или иной проблемы, причем с различными подходами и критериями, возмож​ность использования переменного масштаба времени,  наглядность и оче​видность последствий принимаемых в игре решений являются преимуществами деловой игры перед реаль​ным экспериментом.

С конструктивной точки зрения деловые игры харак​теризуются входом, выходом, последовательностью дей​ствий участников (правилами игры), оснащением, ката​лизатором, влияющим на скорость преобразования входа и выхода. 

Вход деловой игры обеспечивается определенными исходными данными и сведениями, при​чем их реалистичность для учебных игр не обязательна (в отличие от реальной деловой игры). В учебных дело​вых играх достаточно лишь некоторое правдоподобие количественных параметров исходных данных и сведе​ний. Более того, участники (или преподаватель) могут менять исходные данные в ходе игры (что недопустимо в реальной игре, поскольку это означает начало новой деловой игры).

Выходом деловых игр являются те результаты, до​стижение которых преследовалось игрой (научный ре​зультат, оценка проекта, принятие решения), а также способности, приобретаемые участниками, дающие им возможность участвовать в принятии решений в реаль​ных боевых или служебно-должностных условиях .Для преподавателя выходом учебной игры яв​ляется накопленный опыт и материалы, которые он ис​пользует для проведения нового тура игры или для разработки новой игры.

Последовательность действий участников деловой игры определяется некоторой областью возможных реше​ний. В правилах игры не фиксируются решения, одно из которых на каждом шаге игры выбирает тот или иной игрок. Правила задаются в такой форме, чтобы у каж​дого игрока была возможность перестроить свою работу в соответствии с выявляющимися промежуточными результатами, хотя и допускается включение в инфор​мационную структуру игры определенного перечня ре​шений, заранее сформулированных конструкторами игры.

В оснащение любой деловой игры входят инструк​ции, программы, алгоритмы обработки данных, причем в курсантской аудитории следует отдавать предпочте​ние безмашинной форме проведения учебной игры.

Катализатором в деловых играх выступает админи​стратор, имеющий некоторый набор факторов, влияю​щих на скорость протекания игры. Определенные сти​мулы к ускорению игры должны иметь и ее участники.

1.2. ПРИНЦИПЫ ПОСТРОЕНИЯ И ПРОВЕДЕНИЯ ДЕЛОВЫХ ИГР
При построении (конструировании) деловых игр и их проведении необходимо соблюдать определенные положения, выработанные теорией и подкрепленные игровой практикой. Конечно, эти положения не могут охватить все многообразие черт и особенностей кон​кретных деловых игр, каждая из которых является результатом творчества, как правило, целого коллектива разработчиков. Но они дают возможность разработчи​кам и всем участникам деловой игры сосредоточиться на основных содержательных аспектах и требованиях имитируемого управленческого процесса.

Основные принципы построения и проведения дело​вых игр следующие:

1. Наглядность и простота конструкции (модели) деловой игры. Управленческая имитационная игра, или, как ее иногда называют, искусственная деятельность, должна быть по возможности простой по сравнению с реальной деятельностью, чтобы обеспечить обозри​мость проводимого эксперимента, и достаточно сложной, чтобы создать необходимый уровень соответствия экспе​римента реальной действительности.

При построении деловой игры не следует стремиться отразить в ней все функции и процедуры управления реальной хозяйственной деятельности. Необходимо ото​брать наиболее существенные, определяющие содержа​ние и характер функционирования того или иного объек​та, деятельность которого имитируется деловой игрой. Аналогичный подход должен быть и в отношении струк​туры моделируемого объекта. Количество подразделе​ний в нем должно быть сведено до минимума. Это суще​ственно упростит информационные связи по управле​нию подразделениями, что послужит предпосылкой успешного проведения игровых экспериментов. При этом весьма важно зафиксировать все допущенные в деловой игре упрощения по отношению к реальной дей​ствительности. Это позволит в дальнейшем усложнять игру со знанием дела, включать и проверять новые по​ложения и гипотезы.

Усложнение конструкций (моделей) деловых игр возникает в результате стремления некоторых разра​ботчиков к созданию универсальных игровых моделей, отражающих многоцелевой характер функционирова​ния объектов. Однако это не только приводит к росту затрат на разработку (конструиро​вание) игры и увеличению времени ее создания, но и создает нередко значительные трудности с организа​цией проведения деловых игр. Ведь в сложной игре уве​личивается число участников, возрастает количество применяемых документов, усложняется информацион​но-техническое обслуживание игры и т. д. Причем усложнение далеко не всегда происходит прямо пропорционально усложнению игры, а чаще всего нарастает в порядке геометрической прогрессии. К тому же слож​ная деловая игра может потребовать существенного увеличения игрового времени, что, в свою очередь, осложняет возможности ее успешного проведения.

Конечно, нельзя допускать и излишнего упрощения деловой игры. По своей конструкции, составу участни​ков, информационно-технической базе и т. д. она долж​на как можно более полно отразить сущность и характер функционирования имитируемого с ее помощью объек​та. 

2. Автономность тем и фрагментов деловой игры. Этот принцип требует определенной гибкости структу​ры игры, для того чтобы отдельные ее части могли разыгрываться относительно самостоятельно. Темы и фрагменты деловой игры должны иметь завершен​ность и относительно самостоятельные информационные входы и выходы. Автономность тем и даже фрагментов игры позволяет «настраивать» игру для конкретного состава ее участников. Конечно, в этом случае игра те​ряет свою целостность и завершенность, но приобретает другие полезные качества.

В зависимости от состава участников игры отдель​ные темы могут проводиться независимо. Поэтому разработчикам необ​ходимо предусмотреть и полный вариант, охватываю​щий четкое информационное взаимодействие игровых тем и фрагментов.

Особый смысл соблюдение требования автономности тем и фрагментов деловой игры имеет при конструировании и проведении учебных игр, становящихся основ​ным способом изучения той или иной учебной дисцип​лины. Здесь возможность рационального построения учебного курса и неоднократного проигрывания отдель​ных тем приобретает большое значение, хотя это тре​бует разработки нескольких вариантов информацион​ного обеспечения игры.

3. Возможность дальнейшего совершенствования и развития конструкции (модели) деловой игры. Этот принцип иногда формулируют как «открытость» игро​вой модели, когда она становится как бы отдельным блоком, могущим входить в последующие более слож​ные конструкции деловых игр. Такое требование обус​ловлено тем, что, как показывает опыт, разработка серьезной игровой обстановки требует значительных затрат труда и средств. Использование предшествующих раз​работок по созданию деловых игр облегчает конструиро​вание новых. «Открытые» игровые модели создают бла​гоприятные возможности для создания деловых игр с минимальными затратами труда и времени.

4. Рациональное сочетание в игровом эксперименте игровой деятельности и деятельности по поводу игры. В самом общем виде деловая игра создается в такой последовательности: формулировка цели проведения игры — формирование деятельности по поводу игры — конструирование игровой деятельности.

Реализация этой цели обеспечивается в процессе деятельности по поводу игры, т. е. в процессе принятия решений, вызываемых игровой обстановкой. Сама же игра является своеобразным полигоном, рамками, основой для деятельности по пово​ду игры. Конечно, учебные игры могут проводиться и просто для тренировки участников, выработки у них определенных навыков участия в игре в той или иной роли. Но реальные деловые игры предназначены для анализа и определения путей и способов совершенст​вования управления определенной системой выработки оптимальных ре​шений в данной конкретной обстановке. Эта цель до​стигается именно в процессе деятельности по поводу игры.

5. Максимальное освобождение участников деловой игры, особенно игроков, от рутинных игровых процедур. Это необходимо для повышения эффективности деловой игры, так как участники и организаторы игры получают больше возможностей для анализа и разбора изучае​мых в игре проблем. Как уже отмечалось, особенностью деловой игры является сжатый масштаб времени. По​этому возможность выполнять рутинные процедуры (или большинство из них) в максимально сжатые сро​ки — важный фактор сокращения игрового вре​мени.

Наибольшие возможности для быстрейшего выпол​нения рутинных игровых процедур предоставляет ди​станционное общение участников игры с ЭВМ, оснащен​ной терминальными устройствами. Поэтому максималь​ное насыщение деловой игры техническими средствами сбора, передачи и обработки информации служит на​дежным средством ускорения проведения игры. Дина​мичное общение игроков, экспертов и организаторов игры с вычислительным центром становится необходи​мым условием проведения деловых игр в современ​ных условиях.

6. Максимальное использование готовых разработок (в том числе программ для ЭВМ при соответствующей конструкции игры, моделей, массивов информации, организационно-нормативных документов и т. п.). Возможность использования гото​вых проектных решений, программ, информационных массивов, банков данных, форм документов, положений, инструкций и других материалов сокращает время и за​траты на проведение деловой игры.

Успешное проведение деловой игры достигается в том случае, когда в подготовленных к игре материалах содержится хорошо продуманная и тщательно отрабо​танная методика сбора, систематизации и обработки игровой и экспертной информации. Это требование от​носится ко всем видам игр (учебным, исследователь​ским, играм для принятия решений).

7. Нацеленность всех элементов игры на решение изучаемой в игре проблемы. Проведение деловой игры не является самоцелью. Любая деловая игра призвана оказать помощь в разрешении определенной проблемы, исследовании определенной производственной ситуа​ции, принятии решения, усвоении определенного учеб​ного курса или группы дисциплин и т. д.
Конечно, получаемые в игровом эксперименте поло​жения и выводы не могут быть безапелляционно реко​мендованы для практического использования. Проверка предположений и гипотез в игровом эксперименте не является бесспорным доказательством их правомерно​сти для реальной действительности, но она позволяет ограничить множество предложений и гипотез или вы​двинуть новые.

Целесообразно соблюдение ряда принципов организации проведения игровых имитационных экспериментов, среди которых важнейшими являются следующие.
1. Полное погружение участников деловой игры в проблематику моделируемой в игре организационной системы. Этот принцип означает, что участники деловой игры в течение всего времени ее проведения должны заниматься изучением и анализом только тех вопросов, которые относятся к данной игре.

Принцип полного погружения сформулирован ана​логично тому, как поступают спортсмены перед ответ​ственными соревнованиями, или как достигают ускорен​ного изучения иностранных языков, погружаясь в разго​ворную атмосферу, и т. п. Реализация этого принципа достигается хорошо продуманным и заранее спланиро​ванным набором лекций, семинарских и практических занятий, обсуждений, диспутов, домашних заданий. До​пускается, что общая временная нагрузка на участни​ков деловой игры должна достигать 9—11 ч в сутки. Считается желательным также, чтобы и во внерабочее время участники деловой игры продолжали общаться между собой. Для этого деловые игры целесообразно организовывать и проводить в местах, удаленных от места работы и жительства участников игры (подобно тому как спортсмены перед ответственными соревно​ваниями выезжают на сборы на специальные ба​зы).

Такое систематическое общение участников деловой игры способствует сплочению творческих групп в игре, повышает творческий потенциал игроков и экспер​тов.

Реализация рассматриваемого принципа способст​вует, с одной стороны, выравниванию исходной подго​товки игроков и экспертов, унифицированию термино​логии, нахождению, так сказать, общего языка всеми участниками игры, а с другой — созданию благоприят​ных условий для творческой отдачи, максимального использования исследовательского потенциала участ​ников деловой игры.

2. Постепенность вхождения участников деловой игры в экспериментальную ситуацию. Суть этого прин​ципа состоит в том, что все основные сведения по рас​сматриваемой в игре проблеме игроки получают не до начала, а в процессе игровой деятельности. Причем первые циклы игры должны быть максимально упроще​ны с тем, чтобы легко осваивалась игровая деятель​ность. Эти циклы должны сопровождаться лекциями на общие, а не на конкретные применительно к игре темы. Подробное и более детализированное изучение всех материалов, относящихся к игре, должно базироваться на опыте работы обучаемых в условиях игры. Такая последовательность проведения деловой игры позволяет лучше мобилизовать участников на творческую и более продуктивную работу со всеми материалами по изучае​мой проблеме.

Кстати, по мнению психологов, обучаемые приоб​ретают необходимые навыки на лекциях — около 30 %, при самостоятельной работе с литературными источни​ками — около 50 %, а при личном участии в изучаемой деятельности — до 90 %.
    3. Равномерная нагрузка. Реализация этого прин​ципа означает, что участники игры получают ежеднев​но новые знания относительно равномерно, равными порциями. Вручаемые игрокам материалы должны быть подобраны таким образом, чтобы освоение их проходило е относительно равными затратами умственной и физи​ческой энергии. Соблюдение принципа равномерной нагрузки обеспечивает повышение технологичности деловой игры.

Конечно, полностью выдержать этот принцип нелег​ко из-за неоднородности состава участников игры. Ска​зываются различный исходный уровень их знаний, не​одинаковая скорость освоения ими навыков игровой деятельности, степень усвоения новых знаний, различ​ная активность участников деловой игры и т. п. Для бо​лее эффективной реализации этого принципа рекомен​дуется:

- использовать специально разработанную систему тестов для отбора участников в игровые группы, а также для периодической оценки их знаний;

- перемещать обучаемых в процессе игры между игровыми группами, а также назначать их на различ​ные игровые должности;

- случайные ситуации (о состоянии внешней среды) не разыгрывать, а задавать, с тем чтобы нацелить ту или иную группу участников на решение слабо изученных ими вопросов.

4. Правдоподобие экспериментальной ситуации. Этот принцип означает, что игровая деятельность долж​на быть в значительной мере похожа на реальную. Это помогает участникам игры лучше уяснить изучаемую проблему, проявлять больше активности и творческого подхода к делу. Принцип правдоподобия реализуется в деловой игре через: а) правдоподобие реакции внеш​ней среды; б) использование комплекта реальных форм плановых и отчетных документов; в) правдоподобие процедур принятия управленческих решений и способов доведения их до исполнителей; г) похожесть на реаль​ную организацию взаимодействия участников игры (проведение совещаний, летучек и т. n.).
Соблюдение принципа правдоподобия в основных элементах деловой игры повышает ее исследователь​ские и учебные качества. Однако стремление к адекват​ности (полному сходству, совпадению, соответствию) игры и действительности нецелесообразно, поскольку приведет к увеличению времени ее проведения. Тем са​мым будет сведено на нет одно из основных достоинств деловой игры — возможность в сжатом масштабе вре​мени воспроизводить реальную хозяйственную дейст​вительность. Кроме того, неразумное усиление «похоже​сти», как совершенно справедливо отмечают некоторые авторы, снижает обозримость и управляемость игро​вой организации.

Следовательно, при конструировании и проведении деловой игры необходимо принцип правдоподобия реа​лизовывать с осторожностью: с одной стороны, игровая деятельность непременно должна быть похожа на реальную, с другой - набор атрибутов «достоверности» не должен «утяжелять» игру, затягивать ее про​должительность, отвлекать внимание участников от процесса изучения и анализа рассматриваемой в игре системы. Критерием отбора того или иного элемента правдоподобия игры должна быть оценка его влияния на цели проведения деловой игры.

При реализации принципа правдоподобия целесообразно:

- поощрять изготовление участниками игры псевдо​реальных документов, отображающих их игровую дея​тельность (служебные записки, заявления, распоряже​ния и т. п.);
- действие каждой ситуации оформлять в виде соот​ветствующих псевдореальных документов (приказ командира части, выписка из приказа генерального директора ФАПСИ и т. п.);
      - передавать в игровые группы не просто карточки исполнителей, но и краткую справку, содержащую био​графические и служебные данные о каждом военнослужащем (воинское звание, занимаемая должность, стаж работы, образование, семейное положение и т. п.), что сделает более обоснованными ситуации, в которых могут оказаться участники игры;

- обеспечить участников игры положениями об игро​вых подразделениях и должностными инструкциями, приближенными по форме к аналогичным реальным документам.

5. Участие первого руководителя. Этот принцип состоит в том, что для успешного проведения деловой игры не просто желательно, а необходимо участие в ней командира подразделе​ния (узла связи, радиоцентра, поста связи и т.д.)или его заместителя.

Опыт показывает, что соблюдение принципа участия первого руководителя прямо сказывается на достиже​нии целей проведения деловой игры. Если первый руко​водитель участвует в игре и относится к ней серьезно, то и другие работники предприятия с полной ответствен​ностью выполняют обязанности, вытекающие из их уча​стия в игровом эксперименте, что позволяет преодолеть возникающий нередко психологический барьер между организаторами и участниками игры. Перечисленные принципы не являются исчерпываю​щим перечнем всех требований, предъявляемых к раз​работке и проведению деловых игр. Однако они служат разработчикам, участникам и организаторам деловых игр своего рода ориентирами и вехами, обозначающими правильность пути имитационного моделирования  объектов и систем

2. МЕТОДИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ РАЗРАБОТКИ ДЕЛОВЫХ ИГР. ПОСЛЕДОВАТЕЛЬНОСТЬ РАЗРАБОТКИ УПРАВЛЕНЧЕСКОЙ ДЕЛОВОЙ ИГРЫ

Определить точную последовательность конструиро​вания (разработки) деловой игры весьма сложно. В од​них случаях участники игры могут на определенных этапах принятия решений использовать систему моделей и методов, проводить на ЭВМ вариантные расчеты, относящиеся к данной  ситуации, в других такой необходимости может и не быть. Кроме того, в деловой игре нельзя со всей определенностью предсказать воз​можные ситуации, с которыми столкнется тот или иной ее участник и вся обучающаяся группа. Решения участ​ники принимают исходя из действий других участников и собственных предшествующих решений, самостоя​тельно оценивая свои действия и самообучаясь в ходе игры.

И тем не менее деловая игра должна быть каким-то образом создана, разработана, сконструирована. С са​мого начала очевидно, что она не может быть плодом деятельности отдельного специалиста. Поэтому для кон​струирования серьезной деловой игры формируется кол​лектив разработчиков, включающий специалистов раз​личного профиля. В нем могут быть военные инже​неры(люди с большим опытом в своей профессиональной деятельности), математики, программисты, психологи и др. Это позволяет всесторонне рассмотреть и проана​лизировать объект, моделируемый в деловой игре.

Возглавлять коллектив разработчиков должен ру​ководитель. Им может быть только тот человек, который способен воспринять целостную картину процесса, под​лежащего воспроизведению (имитации). Он отвечает за процесс конструирования на всех этапах (стадиях) соз​дания, отладки, уточнения параметров и окончательной корректировки деловой игры.

Специалисты выделяют следующие основные этапы (стадии) создания деловой игры.

1. Определение объекта имитации и общего круга проблем, которые должны быть разрешены в ходе дело​вой игры. Это сопровождается углубленным анализом проблем функционирования объекта, оценкой сущест​вующих (кроме деловой игры) методов решения изучае​мых проблем, выбором методов обследования, разра​боткой программы обследования. 

2. Определение типа деловой игры: учебная, иссле​довательская, выполнение боевой задачи, и т. п. Рекомендуется готовить наряду с реальной деловой иг​рой (организация учебных стрельб, определение эффективности систем коммутации и управления в цифровых сетях с интегральным обслуживанием с централизованным и распределенным управлением , их сравнение и т. д.) ее учебный вариант, который может служить как подготовительным этапом для реальной деловой игры, так и иметь самостоятельное значение для обучения.

3. Конкретизация цели деловой игры, т. е. определе​ние состава и характера результатов, которые ожидает​ся получить. Цели в деловых играх могут быть самыми разнообразными: 

· выработка наилучших плановых ре​шений на определенный период;

·  обучение участников игры принятию решений в сложных и меняющихся во времени условиях служебной деятельности и др.

4. Выявление и анализ структуры, производственно-хозяйственных и управленческих связей моделируемого в деловой игре объекта.
5. Определение ресурсов, которыми располагают звенья, участвующие в деловой игре, и назначение их распорядителей. Этим этапом завершается формирование игрового комплекса.

6. Тщательное и детальное изучение функций, вы​полняемых выделенными игровыми звеньями, и отбор тех из них, которые отражают основные стороны функ​ционирования моделируемого объекта. Выбор функций осуществляется конструкторами и зависит от направления и целей игры. В случае неверно определенных и вы​деленных функций игра может требовать постоянного вмешательства администратора (в учебных играх— преподавателя) и оказаться малоэффективной.

7. Определение области принятия решений или их перечня, которые могут принимать в ходе игры ее участ​ники. Количество и сложность этих решений зависят от характера функций, целей и состава участников.

8. Определение количественных параметров и свя​зей между факторами, которые необходимо отразить в процессе игры. При этом связи между факторами долж​ны быть установлены таким образом, чтобы они вызвали последствия, характерные для моделируемой  деятельности. Кроме того, сле​дует иметь в виду, что не всякий фактор принятия реше​ний имеет в реальных условиях количественно измери​мый параметр. В этом случае конструкторам деловой игры приходится изобретать условные параметры.

Существенную роль в этом деле может сыграть сбор данных, характеризующих влияние решаемых в игре проблем на технико-экономические показатели модели​руемой системы, а также изучение литературных и иных источников, содержащих готовые решения по той или иной проблеме.

9. Формирование числового массива, характеризую​щего размерности основных параметров. При этом уста​навливаются не только абсолютные значения величин, но и по возможности закономерности их изменения. Чис​ловой массив создается в виде таблиц, графиков, диаг​рамм и т. п.

10. Определение возможных внешних воздействий на участников игры (дополнительные внеплановые за​дания и т. п.).
11. Формирование блок-схемы игры. На этом этапе окончательно формулируются правила игры, распре​деляются области принятия решений по игровым группам (звеньям, участвующим в игре), уточняются при​чинно-следственные зависимости между различными решениями, которые могут принимать игровые звенья и т. д.
    Блок-схема операции в деловой игре дает уточнение всех основных процедурных вопросов ведения игры: устанавливаются основные шаги (шаг -  завершенная форма принятого каждым участником очередного ре​шения), определяются этапы игры (отдельные сценар​ные фазы, плановые или аналитические части игры), их последовательность, форма, в которой взаимодейст​вуют участники, процедуры реализации тех или иных решений (для учебных игр устанавливается, кроме того, временная шкала проведения игры).

12. Завершение составления всех форм документов, которыми будут пользоваться участники в игре, оформ​ление исходных данных, таблиц, графиков, формирова​ние учетной документации игры.
13. Формирование системы штрафов и поощрений, которая может быть чисто игровой, т. е. содержать толь​ко очки и баллы для оценки деятельности участников, но может включать и реальные санкции и поощрения, при​меняемые в                                  служебной деятельно​сти, так что участники деловой игры могут находиться под воздействием своей ответственности за общие итоги работы доверенных им подразделений.

 Специалисты расширяют свой опыт, развивают интуицию и в свою очередь обогащают имитационную модель.

14. Проводится отладка игры, суть которой состоит в том, что конструкторы, проигрывая всю игру сами, уточняют связи, параметры, гибкость блок-схемы, реальность хозяйственных ситуаций, эффективность ис​пользуемого математического аппарата и т. д. На этом этапе отрабатывается система санкций, уточняются вре​менные параметры, устраняются выявленные недостат​ки, неточности исправляются, детали уточняются.

15. Проводится демонстрация (генеральная репети​ция) исправленного и уточненного варианта деловой игры кругу специалистов, не связанных с конструирова​нием игры и не принимавших никакого участия в ее соз​дании (учебные игры демонстрируются курсантам и слушателям стар​ших курсов). Такая генеральная репетиция позволяет объективно оценить достоинства и недостатки создан​ной деловой игры и определить, что необходимо в ней исправить, чтобы она полностью соответствовала предъ​являемым требованиям.

16. Осуществляется окончательная корректировка деловой игры. В результате деловая игра приобретает законченный  вид.

Однако не следует забывать, что процесс создания деловой игры в каждом конкретном случае представляет собой индивидуальную разработку. Поэтому различные коллективы разработчиков по-своему описывают (до​кументируют) этот процесс. Специалисты по автомати​зированным системам управления  (АСУ) рассматривают де​ловые игры как некоторую организационно-техническую систему. Разработка деловой игры с этой точки зрения сводится во многом к созданию проекта такой системы. А поскольку создание проекта АСУ состоит в создании комплекта текстовых документов (спецификаций), по​стольку и деловая игра (в ее проектном виде) также должна состоять из комплекта подобных документов. Такой подход удобен, так как каждый документ может быть ориентирован на определенного специалиста (ор​ганизатора игры, исполнителя игровой роли, члена счет​ной группы, эксперта и др.), что, естественно, облегчает усвоение игрового материала. При таком подходе не делается различия между учебными, исследователь​скими, проектными играми или играми, предназначенными для принятия решений. Последовательность раз​работки любой игры одинакова: она идентична последо​вательности создания АСУ.

Как известно, процесс создания АСУ включает три основные стадии: техническое задание, технический проект, рабочий проект (см. гл. 1). Аналогично стадиям создания АСУ выделяются этапы разработки деловых игр.

Этап технического задания предназначается в основ​ном для обоснования разработки деловой игры. На этом этапе исследуется объект имитационной управленческой игры, определяются ее цели и задачи, оценивается эко​номическая целесообразность разработки, формули​руются требования к создаваемой игре. Суть техничес​кого задания можно сформулировать так: исследование объекта (процесса) имитации и разработка требований к деловой игре.

На этапе технического проекта разрабатываются и обосновываются основные проектные решения деловой игры, исследуются различные варианты ее структуры, разрабатывается технологический процесс обработки данных, а также оформляется и согласовывается проектная документация. Суть технического проекта де​ловой игры может быть изложена так: выбор и обосно​вание проектных решений, разработка технологическо​го процесса обработки данных, создание сценария игры.

На этапе рабочего проектирования уточняются и детализируются проектные решения, создается база данных игры, составляются и отлаживаются програм​мы для ЭВМ (для машинных игр), разрабатываются инструкции и руководства для проведения игры. Суть рабочего проекта может быть сформулирована так: разработка инструкций и руководств, составление про​грамм для ЭВМ или ручных расчетных процедур про​ведения деловой игры.

При разработке деловых игр обычно выделяется четвертый этап — испытание игры. На этом этапе из​готовляется опытный образец игровых и вспомогатель​ных материалов, организуется опытное проведение иг​ры, дорабатывается эксплуатационная документация. Суть испытаний может быть сформулирована следую​щим образом: изготовление игровых материалов, испы​тание игры и доработка ее по результатам испытаний. После этого деловая игра готова для регулярного про​ведения.

3.СТРУКТУРА И СОДЕРЖАНИЕ ДЕЛОВОЙ ИГРЫ
       Деловая игра как определенная разработка, пред​назначенная для использования, состоит из документов, а нередко и других материалов, совокупность которых дает возможность любому коллективу (а не только раз​работчикам, создателям игры) воспроизвести ее (про​играть).

       Основными документами этой деловой игры являют​ся: проспект; сценарий; описание игровой обстановки; инструкции игрокам; руководство для администратора; руководство для счетной группы.

Прежде чем перейти к подробной характеристике каждого из перечисленных документов, отметим общие особенности их разработки. Необходимо подчеркнуть, что содержание (а в ряде случаев и форма) игровых документов могут быть различными в зависимости от характера деловой игры и ее назначения. Так, документы для игр, связанных с рекламационной работой при эксплуатации средств связи будут содержать большое количество инструкций по оформлению документов, а для игр, связанных с организацией службы на узле связи кроме большого количества докментов будет еще больше должностных обязанностей, хотя масштаб сравнительно один и тот же.   

Различия документов, описывающих деловые игры, вытекают из особенностей имитируемых объектов, про​цессов, игровой обстановки и разыгрываемых ролей. Однако документация, создаваемая для каждой данной деловой игры, характеризуется достаточно строгим внутренним единством и согласованностью. Все доку​менты взаимосвязаны и взаимозависимы. Ни один из них не может существовать без другого. Не только проспект игры, сценарий и описание игровой обстановки имеют сугубо специфическое содержание для каждой данной деловой игры. Инструкции игрокам, руководство для администратора и руководство для счетной группы при кажущейся универсальности не могут быть пере​несены из одной игры в другую. Они должны быть разработаны специально для каждой отдельной игры.

Следует подчеркнуть также определенную последо​вательность разработки. Она обусловлена характером документов. В том порядке, в котором документы пере​числены, они, как правило, и должны создаваться: проспект, сценарий, описание игровой обстановки, ин​струкции игрокам, руководство для администратора, руководство для счетной группы. Это, конечно, не зна​чит, что можно раздельно получить каждый из доку​ментов. Все они взаимосвязаны, поэтому конструкторам и разработчикам деловых игр приходится неоднократ​но возвращаться то к одному, то к другому документу для корректировок и уточнений. И все же последователь​ность разработки постоянно сохраняется. Если в про​цессе создания деловой игры возникла необходимость что-либо исправить, например, в описании игровой об​становки, то вслед за этим появляется, как правило, необходимость внести коррективы в сценарий и проспект игры, а затем и в последующие документы.

Прежде всего должен быть разработан проспект игры. Проспект игры представляет собой характери​стику общего ее содержания. Основным в проспекте является достаточно полная характеристика условий применения и общего содержания игры, а также может быть обзор возможных методов изучения выделенных проблем функционирования объекта, обоснование об​стоятельств, которые диктуют необходимость примене​ния деловой игры для совершенствования управления рассматриваемым объектом и другие вопросы.

В проспекте должно быть указано, деятельность каких подразделений и должностных лиц моделируется в деловой игре, в какой отрезок времени, с какой периодичностью и с каким коэффициентом сжатия времени.

Важным моментом, который должен быть отражен в проспекте игры, является предназначение игры, т. е. на какую аудиторию она ориентирована, с указанием числа участников, степени подготовленности игроков и других участников игры.

Существен вопрос и об автономности игры: будет ли она частью серии игр или будет проводиться автономно. Сюда примыкает и вопрос о том, в сочетании с какими иными средствами изучения проблем будет применяться игра.

Сложным, но необходимым вопросом, является раз​граничение в игре проблем, которые будут имитиро​ваться разыгрыванием ролей и которые будут разре​шаться путем расчета по имитационным моделям среды и экспертным путем.

Особо важным для проспекта игры является приня​тие обоснованных и рациональных предпосылок и упро​щений. Ведь упрощения должны, с одной стороны, по​зволить провести деловую игру, сосредоточив внимание на наиболее существенных моментах функционирования объекта, а с другой — не должны исказить реальную сущность тех процессов и явлений, которые являются предметом изучения. Это касается и «сжатия» времени, и использования показателей, и охвата функций управ​ления тем или иным производственно-хозяйственным процессом, и всех других аспектов игры.

Следующим документом в структуре деловой игры является «Сценарий». Подобно театральному или кино​сценарию, он содержит состав игровых ролей, их описа​ние и форму представления, а также правила игры. Каждая роль в сценарии должна быть четко выражена, иметь строго определенное место в игре. Но главное, что должно быть обеспечено сценарием, это взаимодей​ствие игроков, выполняющих определенные роли.

По существу, деловая игра — это действительно своеобразный спектакль с участием командиров различных уровней и настоящих воинских коллективов, в котором правила игры, как уже указывалось, могут быть различными в зависимости от тех конечных целей, которые должны быть достиг​нуты игрой.

Правила могут быть обязательные (жесткие), т. е. должны соблюдаться всеми участниками игры неукоснительно, и рекомендательные (гибкие), когда деятельность игроков ограничивается определен​ными рамками, в пределах которых у них имеется опре​деленная свобода выбора решений. Допускается даже как бы игра без правил, т. е. ситуации, когда устанав​ливаются свободные правила. Последние означают, что игроки могут модифицировать установленные пра​вила или создавать собственные. Конечно, эти прави​ла не должны противоречить общим целям и замыслу игры.

Разнообразной может быть и форма представления ролей в сценарии: в виде конкретных должностных лиц с определенными правами и обязанностями, в виде пере​числения игровых ролей или описания так называемого ролевого портрета, т. е. общего (эскизного) описания роли. В связи с этим в сценарии могут быть использо​ваны и различные формы представления игровых нор​мативных документов. Это могут быть конкретные положения, методики, приказы, распоряже​ния и т. п., а также описания разного рода неформаль​ных отношений между исполнителями отдельных ролей.

Важное место в деловой игре занимает документ «Описание игровой обстановки», в котором содержатся принципиальные решения по структуре и правилам функционирования информационной системы игры. Имеется в виду определение способов и форм информа​ционных связей между игроками и другими участниками деловой игры.

Здесь прежде всего указана форма взаимодействия игроков. Оно может быть устным, когда игроки сооб​щают друг другу о принятом на данном шаге игры реше​нии вслух, и письменным, когда участники игры пере​дают друг другу определенные документы. Возможно также взаимодействие с помощью передачи игровых предметов.

В сложных играх для эффективности взаимодейст​вия участники игры могут использовать электронно-вычислительную технику. Тогда в документе «Описание игровой обстановки» указываются применяемые сред​ства: тип ЭВМ, терминальных устройств, дисплеев и т. д.
Существенной частью информационной системы де​ловой игры является организация базы данных. Базой данных принято называть совокупность показателей, нормативов, характеристик и других числовых значений и данных, относящихся к определенному кругу деятель​ности. Все эти сведения определенным образом группи​руются, оформляются и хранятся, систематически об​новляясь.

База данных может представлять собой отдельные массивы сведений или так называемый банк данных. Банк данных — это совокупность всех массивов инфор​мации длительного пользования (хранения), а также соответствующих технических средств, обеспечивающих ее накопление, обновление, корректировку и использо​вание.

База данных, размещенная и работающая на одной ЭВМ, называется локальной, а размещенная на нескольких связанных между собой ЭВМ — распре​деленной. Кроме базы данных в банк данных входят программы для электронно-вычислительных машин, предназначенные для решения задач, возникающих в ходе деловой игры.

Следовательно, основными структурными элемен​тами банка данных являются: базы данных (одна или несколько баз); система управления базами данных;

совокупность программ, описываемых решаемые за​дачи; система управления процессом использования этих программ.

В описании игровой обстановки содержится также общая характеристика так называемой модели среды. Под этим термином подразумевается тот способ, с по​мощью которого создаются условные помехи для игро​ков, затрудняющие принятие решений. Эти помехи носят характер конкретных хозяйственных ситуаций, возникающих в ходе игры (исчерпание запасов ма​териально-технических ресурсов, поломки оборудова​ния, стихийные процессы и т. п.).
В зависимости от организации деловой игры игровая среда (модель среды) может создаваться с использо​ванием ручных картотек, применением машинной ими​тации на ЭВМ и т. д.
Следующим документом в структуре деловой игры являются «Инструкции игрокам». Здесь по каждой игровой роли указываются игровые цели и способы их достижения, а также порядок взаимодействия с другими игроками. В инструкциях даются при необходимости правовые и социальные характеристики участвующих в игре должностных лиц, а в некоторых случаях и био​графические справки об игроках. Большое место отво​дится изложению прав и обязанностей должностных лиц по каждой должности в отдельности, а также харак​теристике межличностных отношений.

Важное значение в структуре деловой игры имеет «Руководство для администратора», представляющее собой сборник инструкций по выполнению работ, связанных с подготовкой, организацией и проведе​нием деловой игры.»В нем предусмотрены, как правило, все основные мероприятия, необходимые для качест​венной подготовки условий проведения игры, ее участ​ников, необходимой документации и т. д.

Прежде всего необходимо составить график подго​товки и проведения деловой игры. Для этого следует разработать методические и инструктивные указания по организации игры, рекомендации по управлению про​цессом ее подготовки с указанием организаций (под​разделений), участвующих в организации игры. Затем необходимо решить вопросы формирования необходи​мых игровых материалов. В руководстве для админист​ратора должен содержаться перечень игровых материа​лов, должны быть изложены общие принципы и положе​ния по их формированию, методика изготовления игро​вых материалов, организационные и методические поло​жения по подбору и подготовке участников деловой игры: требования к игрокам, экспертам, организаторам игры; методы проведения тестов (тестирования) участ​ников игры; способы их обучения или тренировки; орга​низационные меры по подбору и подготовке игроков и др.

Большое место в руководстве для администратора занимают положения по непосредственному проведению деловой игры. Здесь содержатся сведения о структуре и функциях группы организаторов игры, их правах и обязанностях, указания по взаимодействию с игроками и экспертами в процессе проведения игры, а также сводный перечень действий участников деловой игры в ходе игрового имитационного эксперимента.

Особое место в руководстве для администратора занимают положения по проведению заключительной дискуссии. Здесь содержатся указания о формах сбора и систематизации данных о ходе деловой игры, о пра​вилах распространения и обработки анкет, о подготовке вопросов для заключительной дискуссии, рекомендации о порядке выступления участников игры на заключи​тельной дискуссии, о методах и формах подведения итогов деловой игры.

В заключительной части документа руководство для администратора помещены положения, необходимые для составления отчета о проведении деловой игры. Здесь указываются рекомендуемая структура отчета, содержание отдельных разделов, порядок согласования, а если необходимо, и утверждения результатов деловой игры, излагается методика интерпретации результатов игры.

Составляя отчет о проведенной деловой игре, адми​нистратор должен описать условия, в которых она про​водилась, а именно:

- изложить основания для ее проведения, указать, где она была организована, для какого контингента участ​ников, сколько времени продолжалась, какая методи​ческая и эксплуатационная документация использова​лась при подготовке и проведении игры;

      - дать характеристику конструкции игры и целей ее проведения, т. е. указать общее назначение игры, ее конструктивные особенности, общие и частные цели игры;

 -  изложить условия и организационные формы дея​тельности по поводу игры, т. е. указать число прочи​танных лекций, обсуждений заполненных анкет и т. д.; 

· дать сводку предложений, наблюдений, замечаний и обобщений по исследуемым в игре проблемам, провести анализ деятельности по поводу игры;

     -   сформулировать результаты деловой игры, т. е. сде​лать выводы и заключения по исследуемой проблеме, включая предложения по реализации этих выводов с указанием организационных форм внедрения результа​тов деловой игры;

      -   сделать обобщающие выводы о целесообразности вообще использования деловой игры для решения дан​ной проблемы;

      - выдвинуть предложения о проведении дополнитель​ных деловых игр по данной проблеме и о необходимости доработки конструкции деловой игры.

В заключительной части отчета администратор игры должен сделать выводы о целесообразности тиражиро​вания материалов игры с целью ее распространения, а также об условиях, на которых такое распространение рационально осуществлять (распределение материалов деловой игры соответствующими организациями, про​дажа комплектов деловых игр по договорным ценам и т. п.).
Заключительным документом в структуре деловой игры является руководство для счетной группы, в кото​ром излагаются основные обязанности этой группы участников игры и содержатся методические рекоменда​ции по их эффективному выполнению.

В руководстве для счетной группы, указывается прежде всего, каким образом группа имитирует про​изводственно-хозяйственную деятельность объекта. При этом с достаточной подробностью перечисляются все ее действия в начале и в течение игры.

В начале игры счетная группа под руководством администратора проверяет наличие всех необходимых для игры материалов, количество экземпляров, соот​ветствие их количеству участников игры, а также качество изготовления. В ходе игры она ведет необхо​димый подсчет баллов, а также проверяет, выполнимо ли решение того или иного игрока, принимаемое по ходу игры.

На счетную группу возлагаются также обязанности создания различных игровых ситуаций, так называе​мого генерирования помех в игре.

Заключение.

Поддержание Вооруженных Сил Российской федерации в постоянной боевой готовности к выполнению возложенных на них задач настоятельно требует дальнейшего совершенствования учебной и воспитательной работы со всеми категориями военнослужащих. С учетом того , что решать эти задачи приходится в сложной социально-экономической ситуации в стране и духовного кризиса в обществе встает вопрос о создании нового механизма мобилизации людей на добросовестное выполнение воинского долга.  

Для успешной профессиональной деятельности курсанты и слушатели академии должны глубоко усвоить сущность, закономерности, принципы, условия, и факторы формирования военнослужащих и воинских коллективов как активных субъектов воинского труда, овладеть теорией и практикой деятельности в специфических условиях военной службы. Помочь им в этом призвана методика обучения – деловая игра .

Данная методика должна занять важное место в процессе подготовки офицерского состава для службы в войсках и органах ФАПСИ, ФПС и МВД РФ. Ее использование базируется прежде всего на глубоком усвоении обучаемыми основопологающих идей всех наук прежде всего общенаучных, военных, и специальных дисциплин, преподаваемых в академии ФАПСИ. Она призвана способствовать подготовке командных и инженерных кадров к деятельности в качестве организаторов обучения и воспитания личного состава.
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Приложение.

МЕТОДИКА РАЗРАБОТКИ ДЕЛОВЫХ ИГР.

                                                 

начало





Определение объекта имитации и общего круга проблем, которые должны быть разрешены в ходе дело�вой игры.





Определение типа деловой игры: учебная, иссле�довательская, выполнение боевой задачи, и т. п.





. Конкретизация цели деловой игры.





Выявление и анализ структуры, производственно-хозяйственных и управленческих связей моделируемого в деловой игре объекта.








Определение ресурсов, которыми располагают звенья, участвующие в деловой игре, и назначение их распорядителей





 Тщательное и детальное изучение функций, вы�полняемых выделенными игровыми звеньями, и отбор тех из них, которые отражают основные стороны функ�ционирования моделируемого объекта.





Определение области принятия решений или их перечня, которые могут принимать в ходе игры ее участ�ники.





Определение количественных параметров и свя�зей между факторами, которые необходимо отразить в процессе игры.





Формирование числового массива, характеризую�щего размерности основных параметров.





 Определение возможных внешних воздействий на участников игры





Формирование блок-схемы игры.
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