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Введение 

Решение проблем эффективного обучения и воспитания будущих офицеров неразрывно 

связано с поиском новых продуктивных методов. 

Для овладения новыми знаниями и навыками преподаватели могут воспользоваться 

разнообразными способами и методами, но наиболее эффективными из них являются деловые 

игры [1]. 

Определяя в самом общем виде суть деловой игры, можно сказать, что это — метод 

имитации, принятия управленческих решении в различных ситуациях путем игры по заданным 

или вырабатываемым самими участниками игры правилам. Поэтому нередко деловые игры 

называют имитационными управленческими играми. 

 Деловые игры имеют весьма широкий диапазон применения: в исследовательских це-

лях, в проектных разработках, в коллективной 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) требуют от участников (особенно орга-

низаторов) игры больших и разносторонних знаний в самых различных областях. 

Теоретический анализ и методика 

Деловые игры предназначены для выработки и принятия управленческих решений. Та-

кого рода решения принимаются в различных областях человеческой деятельности, поэтому и 

диапазон применения деловых игр очень обширен. Однако можно выделить четыре основные 

области (направления, сферы) использования деловых игр: 

– для принятия решений в военно-тактических задачах, экстремальных ситуациях, осо-

бенно при необходимости учета многочисленных факторов, не все из которых могут быть од-

нозначно количественно определены; 

– в научных исследованиях, когда определенные проблемы, гипотезы и теоретические 

положения изучаются и анализируются методом игрового моделирования; 

– при отборе рациональных вариантов проектных решений, для уточнения подлежащих 

проработке организационных проблем (проектные игры); 

– при обучении курсантов в вузах, а также при отборе руководителей, особенно при по-

вышении их квалификации в институтах (факультетах). 
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Для каждой игры разрабатывается документация, в составе которой (или в приложениях 

к ней) рекомендуется дать словарь употребляемых терминов и понятий для их однозначного 

толкования [2]. Это такие понятия, как объект или процесс, моделируемый в игре, проспект де-

ловой игры, сценарии, игровая обстановка, регламент (расписание), администратор, возглавля-

ющий группу организаторов игры, игровые команды, игроки, игровая роль, группа экспертов, 

счетная группа, игровая деятельность, деятельность по поводу игры, проблема мотивов (сооб-

ражений), вход и выход деловой игры, оснащение деловой игры. 

Ознакомление участников с деловой игрой проводится в несколько этапов. На первом 

этапе администратор в общих чертах знакомит участников с игрой и передает им материалы 

игры. Материалы должны быть размножены таким образом, чтобы каждый имел необходимые 

ему части. Затем каждый участник получает домашнее задание для изучения материалов игры 

и подготовки к контрольной проверке. 

Через определенное время проводится второе занятие, на котором администратор раз-

бирает с игроками неясные и спорные положения и предлагает им письменно ответить на во-

просы, касающиеся содержания и порядка проведения деловой игры. После контрольной рабо-

ты для усвоения процедуры игры проводится пробное ее проигрывание. Убедившись, что 

участники игры достаточно хорошо усвоили ее процедуру, администратор объявляет о начале 

игры. 

Участники деловой игры, проведя несколько ее циклов (периодов), приобретают навы-

ки уверенного поведения в сложной обстановке, вырабатывают точность и внимание при вы-

полнении своего дела, получают возможность быстрее осязать и анализировать результаты дея-

тельности. 

Если игра проводится в несколько циклов, то после последнего цикла деятельность 

участников игры и оценка каждого ее участника анализируются. 

С конструктивной точки зрения деловые игры характеризуются входом, выходом, по-

следовательностью действий участников (правилами игры), оснащением, катализатором, влия-

ющим на скорость преобразования входа и выхода. 

Вход деловой игры обеспечивается определенными исходными данными и сведениями, 

причем их реалистичность для учебных игр не обязательна (в отличие от реальной деловой иг-

ры). В учебных деловых играх достаточно лишь некоторое правдоподобие количественных па-

раметров исходных данных и сведений. Более того, участники (или преподаватель) могут ме-

нять исходные данные в ходе игры (что недопустимо в реальной игре, поскольку это означает 

начало новой деловой игры). 

Выходом деловых игр являются те результаты, достижение которых преследовалось иг-

рой (научный результат, оценка проекта, принятие решения), а также способности, приобрета-

емые участниками, дающие им возможность участвовать в принятии решений в реальных бое-

вых или служебно-должностных условиях. Для преподавателя выходом учебной игры является 

накопленный опыт и материалы, которые он использует для проведения нового тура игры или 

для разработки новой игры. 

Последовательность действий участников деловой игры определяется некоторой об-

ластью возможных решений. 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 

каждого игрока была возможность перестроить свою работу в соответствии с выявляющимися 

промежуточными результатами, хотя и допускается включение в информационную структуру 

игры определенного перечня решений, заранее сформулированных конструкторами игры. 

В оснащение любой деловой игры входят инструкции, программы, алгоритмы обработ-

ки данных, причем в курсантской аудитории следует отдавать предпочтение безмашинной 

форме проведения учебной игры. 

Катализатором в деловых играх выступает администратор, имеющий некоторый набор 

факторов, влияющих на скорость протекания игры. Определенные стимулы к ускорению игры 

должны иметь и ее участники. 

Основные принципы построения и проведения деловых игр следующие: 

1. Наглядность и простота конструкции (модели) деловой игры. Управленческая имита-

ционная игра, или, как ее иногда называют, искусственная деятельность, должна быть по воз-

можности простой по сравнению с реальной деятельностью, чтобы обеспечить обозримость 
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проводимого эксперимента, и достаточно сложной, чтобы создать необходимый уровень соот-

ветствия эксперимента реальной действительности. 

Конечно, нельзя допускать и излишнего упрощения деловой игры. По своей конструк-

ции, составу участников, информационно-технической базе и т. д. она должна как можно более 

полно отразить сущность и характер функционирования имитируемого с ее помощью объекта. 

2. Автономность тем и фрагментов деловой игры. Этот принцип требует определенной 

гибкости структуры игры, для того чтобы отдельные ее части могли разыгрываться относи-

тельно самостоятельно. 

3. Возможность дальнейшего совершенствования и развития конструкции (модели) де-

ловой игры. 

4. Рациональное сочетание в игровом эксперименте игровой деятельности и деятельно-

сти по поводу игры. В самом общем виде деловая игра создается в такой последовательности: 

формулировка цели проведения игры — формирование деятельности по поводу игры — кон-

струирование игровой деятельности. 

5. Максимальное освобождение участников деловой игры, особенно игроков, от рутин-

ных игровых процедур. 

6. Максимальное использование готовых разработок (в том числе программ для ЭВМ 

при соответствующей конструкции игры, моделей, массивов информации, организационно-

нормативных документов и т. п.). 

7. Нацеленность всех элементов игры на решение изучаемой в игре проблемы. Прове-

дение деловой игры не является самоцелью. Любая деловая игра призвана оказать помощь в 

разрешении определенной проблемы, исследовании определенной производственной ситуации, 

принятии решения, усвоении определенного учебного курса или группы дисциплин и т. д. 

Целесообразно соблюдение ряда принципов организации проведения игровых имита-

ционных 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 все-

го времени ее проведения должны заниматься изучением и анализом только тех вопросов, ко-

торые относятся к данной игре. 

2. Постепенность вхождения участников деловой игры в экспериментальную ситуацию. 

Суть этого принципа состоит в том, что все основные сведения по рассматриваемой в игре про-

блеме игроки получают не до начала, а в процессе игровой деятельности. Причем первые цик-

лы игры должны быть максимально упрощены с тем, чтобы легко осваивалась игровая дея-

тельность. Эти циклы должны сопровождаться лекциями на общие, а не на конкретные приме-

нительно к игре темы. Подробное и более детализированное изучение всех материалов, отно-

сящихся к игре, должно базироваться на опыте работы обучаемых в условиях игры. Такая по-

следовательность проведения деловой игры позволяет лучше мобилизовать участников на 

творческую и более продуктивную работу со всеми материалами по изучаемой проблеме. 

Кстати, по мнению психологов, обучаемые приобретают необходимые навыки на лек-

циях — около 30%, при самостоятельной работе с литературными источниками — около 50%, а 

при личном участии в изучаемой деятельности — до 90%. 

3. Равномерная нагрузка. Реализация этого принципа означает, что участники игры по-

лучают ежедневно новые знания относительно равномерно, равными порциями. Вручаемые 

игрокам материалы должны быть подобраны таким образом, чтобы освоение их проходило от-

носительно равными затратами умственной и физической энергии. Соблюдение принципа рав-

номерной нагрузки обеспечивает повышение технологичности деловой игры. 

4. Правдоподобие экспериментальной ситуации. Этот принцип означает, что игровая 

деятельность должна быть в значительной мере похожа на реальную. Это помогает участникам 

игры лучше уяснить изучаемую проблему, проявлять больше активности и творческого подхо-

да к делу. Принцип правдоподобия реализуется в деловой игре через: а) правдоподобие реак-

ции внешней среды; б) использование комплекта реальных форм плановых и отчетных доку-

ментов; в) правдоподобие процедур принятия управленческих решений и способов доведения 

их до исполнителей; г) похожесть на реальную организацию взаимодействия участников игры 

(проведение совещаний, летучек и т.п.). 
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5. Участие первого руководителя. Этот принцип состоит в том, что для успешного про-

ведения деловой игры не просто желательно, а необходимо участие в ней командира подразде-

ления (узла связи, радиоцентра, поста связи и т.д.) или его заместителя. 

Опыт показывает, что соблюдение принципа участия первого руководителя прямо ска-

зывается на достижении целей проведения деловой игры. Если первый руководитель участвует 

в игре и относится к ней серьезно, то и другие работники предприятия с полной ответственно-

стью выполняют обязанности, вытекающие из их участия в игровом эксперименте, что позво-

ляет преодолеть возникающий нередко психологический барьер между организаторами и 

участниками игры. Перечисленные принципы не являются исчерпывающим перечнем всех тре-

бований, предъявляемых к разработке и проведению деловых игр. Однако они служат разра-

ботчикам, участникам и организаторам деловых игр своего рода ориентирами и вехами, обо-

значающими правильность пути имитационного моделирования объектов и систем. 

Экспериментальная часть 

На военном факультете было проведено педагогическое исследование по теме "Форми-

рование у будущих офицеров готовности к принятию управленческих решений". Цель исследо-

вания заключалась в теоретико-методологическом обосновании и разработке педагогически 

эффективной системы формирования у будущих офицеров готовности к принятию управленче-

ских решений. Для проверки гипотезы и решения поставленных задач предлагалось использо-

вать совокупность методов исследования: теоретический анализ научной психолого-

педагогической и военно-специальной литературы по проблеме исследования; анализ результа-

тов деятельности военной академии и военных факультетов вузов, отзывов из воинских частей 

на офицеров-выпускников; педагогический эксперимент, в процессе которого использовались 

следующие способы осуществления мониторинга: наблюдение, экспликация как развертывание 

содержания подготовки будущих офицеров; опросные методы (беседы, анкетирование, интер-

вьюирование). 

Исследование проводилось в три этапа. 

Первый этап, поисковый (2005–2006 гг.), включал в себя анализ психолого-

педагогической и военно-специальной литературы по проблеме исследования, ее теоретическое 

осмысление, определение методологических атрибутов педагогического исследования (целей, 

задач научного поиска, формулировку гипотезы и разработку программы и методики проведе-

ния педагогического исследования (эксперимента)). 

Второй этап, теоретико-проектировочный (2006–2007 гг.), посвящен разработке органи-

зационно-педагогических аспектов конструирования системы формирования у будущих офи-

церов готовности к принятию управленческих решений и экспериментальной программы ее 

технологической реализации в образовательной практике. 

Третий этап, опытно-экспериментальный (2007–2008 гг.), должен был явиться этапом 

реализации программы экспериментального исследования, разработки методических рекомен-

даций для использования полученных результатов в практике образовательного процесса на 

военной кафедре военного факультета БГУИР. На данном этапе особое внимание уделялось 

применению на занятиях управленческих деловых игр. Были обобщены результаты опытно-

экспериментальной работы, проведена математическая обработка экспериментальных данных, 

проверена эффективность сконструированных системы и технологии, осуществлено оформле-

ние материалов эксперимента. 

Результаты эксперимента 

В исследовании проведен анализ отзывов на выпускников ВА ВС РБ, занимающих раз-

личные должности в подразделениях родов войск и служб. Проведенный анализ позволил кон-

статировать тот факт, что многие выпускники (около 60%) не имеют опыта практического вы-

полнения задач, решаемых подчиненными службами и подразделениями в войсках; не имеют 

навыков управления подчиненными подразделениями (43%); содержание управленческой, так-

тической и тактико-специальной подготовки 35% выпускников отстает от требований войско-

вой практики. Многие выпускники показали слабые знания основ теории боевых действий так-
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тического масштаба и принятия решений (37%), недостаточные навыки планирования и орга-

низации всестороннего обеспечения боевых действий (41%); не умеют делать лаконичные 

обоснованные выводы из оценки обстановки и характера возможных действий противника 

(39%); слабо знают требования руководящих документов по вопросам безопасности военной 

службы (43%). 

Констатирующий этап опытно-экспериментальной работы, который проводился в тече-

ние 2006–2007 гг., позволил выявить уровни готовности к принятию управленческих решений 

респондентов исследуемых групп на начальном этапе обучения без целенаправленной работы 

по ее формированию в соответствии с разработанной критериальной программой. 

Результаты констатирующего эксперимента показали, что только небольшое количе-

ство курсантов, достигли среднего и высокого уровней сформированности готовности к приня-

тию управленческих решений в соответствии с разработанной нами критериальной програм-

мой. Достаточно отметить, что у респондентов исследуемых групп (1 группа — курсанты набо-

ра 2004 г. (39 чел.), 2 группа — курсанты набора 2005 г. (59 чел.)) в процессе диагностики от-

мечается в основном низкий уровень развития готовности к принятию управленческих реше-

ний по выделенным ранее критериям (суммарный показатель составил: в 1 группе — 87,4%, во 

2 группе — 87,9%) и лишь небольшое количество испытуемых (около 12–13% из всей обследу-

емой совокупности) можно отнести к среднему и высокому уровням. Результаты констатиру-

ющего этапа эксперимента представлены на рис. 1. 

  

Рис. 1. Результаты констатирующего этапа эксперимента 

Обучающий этап эксперимента (2007/08 учебный год) предполагает применение 

в образовательном процессе военного факультета основных положений сконструированной си-

стемы и ее технологического обеспечения. Он включает следующие этапы: первый этап (моби-

лизующий) предусматривает создание положительного эмоционально-интеллектуального и мо-

тивационного фона на занятиях, на данном этапе проводились систематизация учебных мате-

риалов, предъявляемых курсантам, подготовка необходимого учебно-методического обеспече-

ния; второй этап (формирующий) предполагает формирование готовности к принятию управ-

ленческих решений посредством применения системы и технологии ее реализации; третий этап 

(диагностический) направлен на определение уровней сформированности готовности к приня-

тию управленческих решений респондентов экспериментальных и контрольных групп, на этом 

же этапе должна продолжаться работа по коррекции и наращиванию применяемого методиче-

ского оснащения, начатая на первом и втором этапах. 

Сопоставление данных, полученных по результатам обучающего этапа эксперимента, 

с данными констатирующего этапа, показало, что реализация системы и технологии позволила 

повысить качество подготовки респондентов экспериментальных групп по сравнению с кон-

трольными и доказала эффективность предлагаемого подхода к формированию у будущих 

офицеров готовности к принятию управленческих решений. В экспериментальной группе (ЭГ) 

преобладают высокий (38%) и средний (42%) уровни, тогда как респонденты контрольных 

групп (КГ) находятся в большей степени на низком (36%) и среднем (40%) уровнях. Результаты 

эксперимента представлены на рис. 2. 
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Рис. 2. Результаты обучающего этапа эксперимента 

Из рисунка видно, что основной контингент респондентов экспериментальных групп 

переместился на более высокий уровень успешности. Примечательно то, что курсанты экспе-

риментальной группы, обучаясь по предложенной автором методике, за истекший период пока-

зали более высокие результаты в сравнении с курсантами контрольной группы, не принимав-

ших участие в обучающем этапе эксперимента, что подтверждает эффективность предлагаемых 

мер. 

Анализ данных эксперимента свидетельствует о благотворном влиянии сконструиро-

ванной системы на формирование у будущих офицеров готовности к принятию управленческих 

решений, об эффективности экспериментального дидактического и методического инструмен-

тария в процессе его внедрения в образовательный процесс военного факультета. 

Заключение 

Род деятельности офицера — управленческий. Выпускник должен уметь принимать 

управленческие решения и быть готовым делать это самостоятельно и квалифицированно. 

Опыт показывает, что использование деловой игры в процессе подготовки будущих офицеров 

является эффективным методом формирования качеств, необходимых для дальнейшей профес-

сиональной деятельности. Преподавателям, участвующим в процессе подготовки офицерских 

кадров, необходимо знать основные понятия, методологию и порядок построения деловых игр 

и широко применять их в процессе обучения. 

BASES OF METHODOLOGY OF ADMINISTRATIVE BUSINESS GAMES 

S.F. POZNYAK, D.M. POTAPOVICH, S.I. PASKROBKA 

Abstract 

Sort of activity of the military officer is administrative one. Experience shows, that use of 

business game in the course of preparation of the future officers is an effective method of formation of 

the qualities necessary for the further professional work. Participants of business game, having spent 

some its cycles (periods), get skills of confident behavior in difficult conditions, develop accuracy and 

attention at performance of the business, have an opportunity faster to perceive and analyze results of 

activity. It is necessary for the teachers participating in process of preparation of officer to know the 

basic concepts, methodology and an order of construction of business games and widely to apply them 

in the course of training. 
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