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В условиях непрерывного реформирования образования важную роль в подготовке творческого, компетентного, конкурентоспособного специалиста отводят инновационным формам и методам обучения, нацеленных на формирование личности, характеризующейся креативным типом мышления, инициативностью, самостоятельностью в принятии решений. Современное обучение должно основываться не на передаче готовых знаний, а на создании условий для творческой активности. В качестве средств, реализующих такой подход, все большее признание находят активные методы обучения. Одним из таких методов в процессе подготовки специалистов является проведение организационно-деятельностных игр. 

Игра - имитация, моделирование, упрощенное воспроизведение реальной ситуации в игровой форме. При таком активном методе обучения каждый участник играет роль, выполняет действия, аналогичные поведению людей в жизни, но с учетом принятых правил игры. Организационно-деятельностные игры применяются в качестве метода и средства практического обучения экономике, бизнесу, средством познания норм поведения, освоения процессов принятия решений. 
Игра зародилась как инструмент поиска управленческих решений в условиях неопределенности и многофакторности. В настоящее время они используются в учебном процессе при проведении социально-психологических тренингов и на производстве для решения производственных, социальных и психологических задач. Во всех случаях присутствует «двуплановость игры» и решаются не только игровые или профессиональные задачи, но одновременно происходит обучение и воспитание участников.

Организационно-деятельностную игру можно рассматривать как "моделирование по реальной деятельности "специалиста" в тех или иных специально созданных педагогических или производственных ситуациях. Игра выступает как средство и метод подготовки и адаптации к трудовой деятельности и социальным контактам. В искусственно воссозданных условиях человек проигрывает разные жизненные и производственные ситуации, что является необходимым для его развития, изменения его социальных позиций, ролей в обществе, для формирования профессиональных интересов, потребностей и навыков. В целом игра свободна (у участника нет никаких обязательств), изолирована во времени и пространстве, регламентирована правилами, в ней создается и поддерживается высокое эмоцианально-интеллектуальное напряжение участников через систему управления их взаимодействием.
В реальной действительности круг необходимых для жизни и работы знаний постоянно расширяется, а возможности их усвоения не беспредельны. Поэтому важнейшей задачей, становится не только умение отбирать необходимые знания, систематизировать их, но и умение преобразовывать эти знания, приближать их к сегодняшним жизненным и профессиональным ситуациям, практике, к реальной профессиональной деятельности. Это означает, что игра, как метод активного обучения, помогает в теоретическом и практическом аспекте подготовки специалистов.

Исследователи установили, что при лекционной подаче материала усваивается 20% информационного материала, в то время как в деловой игре 90%. Введение и широкое применение организационно-деятельностных игр в учебных заведениях позволяет уменьшить время, отводимое на изучение некоторых дисциплин на 30-50% при большем эффекте усвоения материала. Этот фактор является очень существенным для более частого применения игр в условиях обучения при постоянном временном дефиците /1/.

Действующими лицами в деловой игры являются участники, организуемые в команды, и выполняющие индивидуальные или командные роли. При этом и модель, и действующие лица находятся в игровой среде, представляющей профессиональный, социальный или общественный контекст имитируемой в игре деятельности специалистов. Сама игровая деятельность предстает в виде вариативного воздействия на имитационную модель, зависящего от ее состояния и осуществляемого в процессе взаимодействия участников, регламентируемого правилами.

Систему воздействия участников на имитационную модель в процессе их взаимодействия можно рассматривать как модель управления. Все игровая деятельность происходит на фоне и в соответствии с дидактической моделью игры, включающей такие элементы, как игровую модель деятельности, систему оценивания, действия игротехника и все то, что служит обеспечением достижения учебных целей игры.

Применение деловых игр позволяет выявить и проследить особенности психологии участников. Поэтому деловые игры часто используются в процессе отбора кадров. С их помощью можно определить: 

- уровень деловой активности кандидата на ту или иную должность; 

- наличие тактического и (или) стратегического мышления; 

- скорость адаптации в новых условиях (включая экстремальные); 

- способность анализировать собственные возможности и выстраивать соответствующую линию поведения; 

- способность прогнозировать развитие процессов; 

- способность анализировать возможности и мотивы других людей и влиять на их поведение; 

- стиль руководства, ориентацию при принятии решений на игру «на себя» или «в интересах команды» и многое другое. 

Деловая игра позволяет найти решение сложных проблем путем применения специальных правил обсуждения, стимулирования творческой активности участников с помощью специальных методов работы (например, методом «Мозгового штурма»). 

В настоящее время, из активных методов обучения, наиболее часто применяемыми в учебном процессе, является деловое моделирование ситуации, технология которой представляет собой масштабное действие, объединяющее ряд смежных дисциплин, в одну идею, тему или проект. 

На кафедре моды и технологий деловая игра проводится со студентами 4 курса на заключительном этапе изучения дисциплины «Технология швейных изделий». Подготовка и проведение игры осуществляется по блокам, в следующем порядке:

- подготовительный – январь - февраль;

- репетиционный – март;

- демонстрационный – апрель;
- анализ наглядных пособий и документации – первая декада мая;

- подведение итогов деловой игры – вторая декада мая.

Деловая игра готовится в рамках часов самостоятельной работы студентов по дисциплине «Технология швейных изделий» и завершается презентационным занятием. Участие в деловой игре является обязательным для студентов и оценивается в бальном эквиваленте /2/. 
Самостоятельная работа студентов контролируется руководителем. Руководитель игры, как правило, ее "запускает", осуществляет постановку цели, знакомит участников с ее описанием, участвует в распределении ролей, представляет в распоряжение участников необходимую информацию. Важна его роль в создании игровой атмосферы. Игровые события необходимо вычленить из реальности при помощи особой организации пространства игрового взаимодействия, специфического стиля общения. Руководитель направляет свои усилия на детализацию понимания участниками игровой ситуации и целей игры. 

Характерные признаки делового моделирования ситуации можно представить следующим перечнем:

1. Моделирование процесса труда (деятельности) руководящих работников и специалистов предприятий и организаций по выработке управленческих решений. 

2. Реализация процесса «цепочка решений». 

3. Распределение ролей между участниками игры. 

4. Различие ролевых целей при выработке решений, которые способствуют возникновению противоречий между участниками, конфликта интересов. 

5. Наличие управляемого эмоционального напряжения. 

6. Взаимодействие участников, исполняющих те или иные роли. 

7. Наличие общей игровой цели у всего игрового коллектива. 

8. Коллективная выработка решений участниками игры. 

9. Многоальтернативность решений. 

10. Наличие системы индивидуального или группового оценивания деятельности участников игры. 

Итак, оценивая роль деловой игры в подготовке специалистов можно выделить следующие параметры:

1. Применение в деловой игре моделей реальных социально-экономических систем позволяет максимально приблизить процесс обучения к практической деятельности руководителей и специалистов.

2. Принятие управленческих решений в деловой игре осуществляется ее участниками, которые выполняют определенные роли, а поскольку интересы разных ролей не совпадают, то решение приходится принимать в условиях конфликтных ситуаций.

3. Проведение деловой игры является коллективным методом обучения, в результате игры формируется коллективное мнение при защите мнения своей группы игроков и критики других групп.

4. В деловой игре специальными средствами создается определенный эмоциональный настрой игроков, помогающий активному включению обучаемых в решение изучаемой проблемы.

Подобные методы обучения создают, прежде всего, возможность вовлечения каждого учащегося в активный познавательный процесс, причем не процесс пассивного овладения знаниями, а активной познавательной деятельности каждого студента, применения им на практике этих знаний и четкого осознания где, каким и образом и для каких целей эти знания могут быть применены. Это возможность работать совместно в коллективе, в сотрудничестве друг с другом при решении разнообразных проблем, проявляя при этом определенные коммуникативные умения, возможность широкого общения со сверстниками, возможность нахождения необходимой информации, формирования собственного независимого, но аргументированного мнения по той или иной проблеме и возможности ее всестороннего исследования. 

Таким образом, использование активных форм и методов обучения в учебном процессе делового моделировании ситуации значительно укрепляет связь (студент - преподаватель), раскрывает творческий потенциал каждого обучаемого. Внедрение в учебный процесс современных педагогических технологий позволяет вывести систему подготовки специалистов на качественно новый уровень, способный эффективно конкурировать на рынке труда.
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