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ДЕЛОВАЯ ИГРА КАК ФОРМА АКТИВИЗАЦИИ МЫСЛИТЕЛЬНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ СТУДЕНТОВ
 
Принцип активности студента в процессе обучения был и остаётся одним из основных в дидактике. Под этим понятием подразумевается такое качество деятельности, которое характеризуется высоким уровнем мотивации, заданной потребностью в усвоении знаний и умений, результативностью и её соответствиям социальным нормам.
Такого рода активность сама по себе возникает нечасто, она является  следствием целенаправленных управленческо - педагогических воздействий и организации педагогической среды,  то  есть применяемой педагогической технологии.
Любая   технология   обладает   средствами,   активизирующими интенсифицирующими деятельность   студентов,    в   некоторых    же технологиях   эти   средства   составляют   главную   идею   и   основу эффективности результатов.
К каким технологиям можно отнести игровые технологии.
Активность, вызываемая игровыми ситуациями облегчает усвоение трудных учебных разделов, способствует запоминанию большего объёма учебной информации, развивает ответственность за результаты кооперированной учебно-познавательной деятельности.
Игра способствует развитию интеллектуальных способностей и познавательной самостоятельности, инициативности и ответственности студентов, и позволяет развивать такие характеристики личности, как категориальный аппарат мышления, познавательную самостоятельность и методологическую культуру, необходимые при решении проблем учебно-познавательной деятельности.
Деловая игра, как бы сжимая время, сближает события, далеко разнесённые в практике, и тем самым отчётливо демонстрируя участникам роль долгосрочных стратегий и их влияние на эффективность   деятельности.   Кроме   максимально-эмоционального вовлечения участников в события, игра допускает возможность вернуть ход и использовать другую стратегию. Тем самым она создаёт оптимальные условия для развития предусмотрительности, гибкости мышления и целеустремлённости. Поскольку игра - мероприятие групповое, она приучает к коллективным действиям, принятию как самостоятельных, так и скоординированных решений, повышает способность и руководить и подчиняться. Стимулируя практические навыки в ситуации эмоционального накала, но в отсутствие реального риска, она развивает воображение и интуицию. При игре меняется мотивация обучения, знания усваиваются не про запас, не для будущего времени (неизвестно понадобятся ли?), а для обеспечения непосредственных игровых успехов обучающихся в реальном для них игровом процессе.
Для создания и организации игры нужен материал, отвечающий требованиям:
1.Студенты могут его обстоятельно анализировать, сопоставлять, сравнивать, выделить главное и второстепенное, интерпретировать, на его основе разрабатывать личностно-значимые концепции.
2.Желательно, чтобы такой материал допускал сочетание аналитического подхода с импровизацией, с элементами фантазии, с творческими аналогиями, позволял привлекать жизненный опыт студентов.
Почему игры ускоряют обучение? Как известно, всякая информация, противоречащая сложившемуся у данного человека мнению, не допускается к сознанию. В игровой ситуации возникает дух игровой соревновательности. Он захватывает и предрасполагает к озарениям позволяющей находить оригинальные решения. Игры способствуют формированию иной точки зрения на ситуацию, т.е. её переосмыслению. Ключевой момент в деловых играх - возможность представления себя последовательно в различных ролях, что исключает полную идентификацию с какой-нибудь одной из них. Позиция участника перестаёт полностью совпадать с любой из ролей, предполагая одновременное их сосуществование, и, следовательно, возникает некоторое эмоциональное отчуждение от единственной, обычно принимаемой на себя роли. В игре нет риска, жизненной неудачи, и поэтому человек может позволить себе временно или частично изменить свой подход к подобным проблемам, а, следовательно, вносятся некоторые изменения в установки. Тем самым открывается   путь   информации,   ранее   недоступной.   Новшества   в системе установок предопределяют метаморфозу, благодаря которой правило из внешнего становится внутренним.
Игры стали одним из наиболее продуктивных нововведений в деле обучения за последние десятилетия. Их несомненное преимущество перед традиционными формами обучения состоит в том, что они требуют активности со стороны каждого участника, увлекают сильнее, чем любые другие методы обучения, снимают эмоциональный барьер и способствуют преодолению различных форм психологических запретов. В игровой ситуации выявляются индивидуальные способности к принятию ответственных решений в напряжённой обстановке, к эффективному использованию должностных полномочий. Однако главным достоинством данного метода является радикальное сокращение времени накопленного опыта. Опыт, который в обычных условиях накапливается в течение многих лет, с помощью деловых игр может быть получен в течении недели или месяца. Как правило, игры проводятся в несколько циклов, которые имитируют период продолжительностью в день, неделю, месяц или год.
Важнейший момент в создании игры - это разработка сценария и определения полномочий, которыми будут наделены её участники. В игре могут участвовать несколько групп, обычно в группе 5-8 человек. Преподаватель, начиная игру, описывает характер предприятия, которым будет руководить данная группа в игре, характер её продукции, функции участников решения проблемы, масштабы их полномочий. Перед началом игры участникам выдаются специальные сборники или инструкции, содержащие необходимую информацию об игре. В ходе игры участники работают с документацией, максимально приближенной к практике, и сами создают такие документы.
Игры дают опыт коллективного принятия решений в тех случаях, когда в реальных   условиях это сделать трудно или опасно, например,  при возникновении  аварии  или угрозы  опасностей для людей. За счет этого они повышают способность к реалистичному и обоснованному планированию.
Чему учат деловые игры? Важности планирования и своевременного принятия решений. Особую роль в игре следует отнести способности полностью находится "здесь и теперь" погрузится в данную ситуацию. Вовлечение в игру должно быть не только интеллектуальным, но и эмоциональным, каждый участник должен так увлечься игрой, чтобы отдаться ей целиком. Для этой цели часто используют мотив конкуренции, например, руководитель игры может сообщать данной группе, что другие группы решили эту задачу быстрее.
В одном из исследований, после определения первоначального уровня знаний, 30 студентов, участвовавших в эксперименте, разделили на три группы, две группы прослушали трёхчасовую лекцию, а затем в течении девяти часов играли в игру. В это время студенты из третьей, контрольной группы, прослушали традиционный 12-часовой курс лекций. На 15-й день игровые группы добились значительного успеха по сравнению со студентами контрольной группы и заявили о том, что им очень понравилось, и они хотят продолжать обучаться подобным образом.
Таким образом, возможности использования игры как средства активизации и интенсификации учебного процесса определяется её гибкостью и многофункциональностью. Диапазон вариантов практического применения игры в формировании познавательной самостоятельности и творческой активности студентов весьма широк и разнообразен.
