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

Целесообразно соблюдение ряда принципов организации проведения игровых имитационных 
экспериментов, среди которых важнейшими являются следующие: 

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; 

постепенность вхождения участников деловой игры в экспериментальную ситуацию. Суть этого 
принципа состоит в том, что все основные сведения по рассматриваемой в игре проблеме игроки 
получают не до начала, а в процессе игровой деятельности. Причем первые циклы игры должны быть 
максимально упрощены с тем, чтобы легко осваивалась игровая деятельность. 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 изучаемой проблеме; 

равномерная нагрузка. Реализация этого принципа означает, что участники игры получают 
ежедневно новые знания относительно равномерно, равными порциями. Вручаемые игрокам 
материалы должны быть подобраны таким образом, чтобы освоение их проходило с относительно 
равными затратами умственной и физической энергии. Соблюдение принципа равномерной нагрузки 
обеспечивает повышение технологичности деловой игры; 

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 подхода к делу; 

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

Деловая игра как определенная разработка состоит из документов, а нередко и других 
материалов, совокупность которых дает возможность любому коллективу (а не только разработчикам, 
создателям игры) воспроизвести ее (проиграть). 

Основными документами деловой игры являются: проспект; сценарий; описание игровой 
обстановки; инструкции игрокам; руководство для администратора; руководство для счетной группы. 

Поддержание Вооруженных Сил Республики Беларусь в постоянной боевой готовности к 
выполнению возложенных на них задач настоятельно требует дальнейшего совершенствования 
учебной и воспитательной работы со всеми категориями военнослужащих. 

Для успешной профессиональной деятельности, обучающиеся 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. 
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Человеческое сознание и память являются безграничными и весьма эффективными даже в 

сравнении с мощнейшими компьютерами. И в то же время достаточно сложно в полной мере 
использовать их потенциал. Наш мозг устроен так, что он стремится поскорее избавиться от всей 
информации, которую он не вскоре не задействует. Этот нюанс очень тесно связан с 
образовательным процессом, целью которого являются не только дать знания, но и их закрепить. Для 
этого используется множество методик: обучаемым предоставляют возможность практиковаться, при 
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изучении техники используют модели, показывают видеоматериалы, всё для того, чтобы сделать 
обучение наглядным. Однако современные технологии дают несравненно большие возможности, 
нежели вышеперечисленные методы. Одна из таких технологий – VR. 

Виртуальная реальность (ВР, VR) — созданный техническими средствами мир, передаваемый 
человеку через его ощущения: зрение, слух, осязание и другие. Объекты виртуальной реальности 
обычно ведут себя близко к поведению аналогичных объектов материальной реальности. 
Пользователь  может  воздействовать  на  эти  объекты  в  согласии  с  реальными законами 
физики (гравитация, свойства воды, столкновение с предметами, отражение и т. п.). 

Главные положительные стороны VR, отличающие метод от других: 
Пространственная навигация и пространственное представление 
Возможность нахождения в VR большого количества людей одновременно 
Симуляция среды (поле боевых действий, полигон) 
Визуализация данных (пользователь может видеть ТТХ оружия, которое он использует) 
Анатомическая визуализация 
Астрономическая визуализация 
Взаимодействие с объектами (использование элементов обмундирования, оружия и т.д.) 
Также может быть использовано более совершенное решение – платформа VR. Она служит 

для синхронизации действий человека в реальном мире с действиями управляемого им персонажа в 
виртуальном мире. Платформа, это своеобразный большой джойстик, связанный компьютером. Она 
представляет собой конструкцию из вращающегося диска, оборудованного датчиками, 
фиксирующими каждое движение вашего тела и передающими персонажу в виртуальном мире. 
Пример (рисунок 1). 

 
 

Рисунок 1 – Пример использования VR платформы 
 

Исходя из преимуществ вышеуказанной технологии был сделан вывод о рациональности ее 
использования при изучении тактики общевойскового боя. 

 
Список использованных источников: 
1. Электронный ресурс – Режим доступа: https://vr4you.ru/zhelezo-i-aksessuary/kat-vr 
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