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Управление персоналом
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Деловая игра

Деловая игра — средство моделирования разнообразных условий профессиональной деятельности (включая экстремальные) методом поиска новых способов ее выполнения. Деловая игра имитирует различные аспекты человеческой активности и социального взаимодействия. Игра также является методом эффективного обучения, поскольку снимает противоречия между абстрактным характером учебного предмета и реальным характером профессиональной деятельности. Существует много названий и разновидностей деловых игр, которые могут отличаться методикой проведения и поставленными целями: дидактические и управленческие игры, ролевые игры, проблемно-ориентированные, организационно-деятельностные игры и др.  

Деловая игра позволяет найти решение сложных проблем путем применения специальных правил обсуждения, стимулирования творческой активности участников как с помощью специальных методов работы (например, методом «Мозгового штурма», так и с помощью модеративной работы психологов-игротехников, обеспечивающих продуктивное общение. Проблемно-ориентированная деловая игра проводится обычно не более 3-х дней. Она позволяет сгенерировать решение множества проблем и наметить пути развития организации, запустить механизм реализации стратегических целей. 

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 мн. др. 

Деловые игры позволяют получить более-менее ясное представление о том, как человек будет себя вести в команде, что весьма важно для руководителя. Кто из членов команды станет естественным лидером, кто — генератором идей, а кто будет предлагать эффективные пути их воплощения. Например, участники игры, уделяющие большое внимание мелким деталям, подробностям решения задач, как правило, являются прекрасными техническими работниками, хорошими исполнителями. 

Профессиональная организация деловых игр — весьма дорогостоящее мероприятие, поэтому используют их, в основном, при отборе руководящих кадров.

Сценарий проведения деловой игры чаще всего имеет следующий вид. 

Во вступительном слове перед участниками игры ставятся задачи, представляются руководители и организаторы игры, объявляется ее программа. В проблемной лекции дается установка участникам: преодолеть психологическую инерцию мышления, разрушить традиционную схему взглядов и представлений и, хотя бы на некоторое время, оторваться от традиционных условий, устоявшихся стереотипов мышления. 

После лекции проводится несложная вступительная ролевая игра. Ее цель — активизировать участников игры, пробудить в них творческие силы, сблизить друг с другом, если ранее им не приходилось работать в таком составе, создать атмосферу доброжелательности и доверия, с одной стороны, соперничества и творческой дискуссии — с другой. 

Далее все участники произвольно делятся на несколько равных групп, которые будут работать по заявленной проблеме. Каждая выдвигает кандидата, который готовит свою программную речь и выступает с ней. По результатам обсуждения проходит голосование. Ролевая игра идет в быстром темпе, развивая импровизационное мышление игроков. 

После этого равные по количеству и представительству (функциональному и уровневому) группы, сформированные заранее, удаляются, каждая в свое помещение, для проведения мозговой атаки по одной из проблем. В каждой из таких групп имеется игротехник-методист, задача которого сводится к умелой организации процесса. 

Pa6oтa поисковой группы при каждой новой мозговой атаке начинается с выбора лидера по данной проблеме, который должен организовать работу группы, подготовить доклад к конференции и в конкурентной борьбе защитить выбранную программу действий. Одновременно с лидером выбирается оппонент, его задача — дать оценку программы смежной группы. Методист помогает руководителю поисковой группы организовать коллективную работу, выработать предложения. 

Игротехник-методист должен добиться, чтобы по каждой из проблем были избраны новый лидер поисковой группы и новый оппонент, таким образом достигается максимальная активность всех участников игры. При выборе лидера очень важно соблюдение демократичности: в лидеры должны выдвигаться как руководители, так и рядовые специалисты. 

По завершению самостоятельной работы поисковая группа защищает свой проект на общей конференции. К докладам обычно предъявляются следующие требования: 

1. Дать краткий анализ поставленной проблемы. 
2. Обосновать выработанные предложения. 
3. Доказать практическую значимость предложений и возможность их реализации. 

В проблемно-ориентированной деловой игре все равны, административные должности на период игры «ликвидируются», никто не должен пользоваться каким-либо преимуществом. Разрешается высказывать любые идеи, однако в процессе игры совершенно недопустима критика личности. 

На этой базе постепенно формируются взаимоотношения, которые сближают разные взгляды, мнения, опыт и позволяют вырабатывать нечто целое. Такая технология позволяет глубоко вникнуть в проблему, обеспечить взаимопонимание между людьми и достигнуть единства социального действия, способного переломить ситуацию, разрешить кризис или создать принципиально новое решение актуальной проблемы. 

Лидеры, выступающие на конференциях, обычно сдают записи своих выступлений руководителям деловой игры. Сдают свои записи и оппоненты от каждой группы. Также проводится видеозапись всех конференций деловой игры. Таким образом фиксируются вопросы, ответы и дискуссионные моменты. Свои записи ведут также руководители игры, члены экспертной комиссии и игротехники-методисты. На основе всех собранных материалов готовится совместный отчет. 

Вернуться к оглавлению >>> 

См. также: 

· Деловая игра: описание метода 

· Деловая инновационная игра как метод исследования и развития организации 

Деловая игра

[править] 

Материал из Википедии — свободной энциклопедии

Перейти к: навигация, поиск 

Деловая игра — метод имитации принятия решений руководящих работников или специалистов в различных производственных ситуациях, осуществляемый по заданным правилам группой людей или человеком с ЭВМ в диалоговом режиме, при наличии конфликтных ситуаций или информационной неопределённости (Бельчиков Я. М., Бирштейн М. М., 1989)
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[править] История возникновения
Первая деловая игра была разработана и проведена в СССР в 1932 году М. М. Бирштейн. В 1938 году деловые игры в СССР постигла участь ряда научных направлений, они были запрещены. Их второе рождение произошло только в 60-х гг., после того как появились первые деловые игры в США (1956 г., Ч. Абт, К. Гринблат, Ф. Грей, Г. Грэм, Г. Дюпюи, Р. Дьюк, Р. Прюдом и другие).

Деловая игра зародилась как инструмент поиска управленческих решений в условиях неопределённости и многофакторности. В настоящее время они используются в учебном процессе вузов, как педагогическая технология, или один из методов активного обучения, при проведении социально-психологических тренингов и на производстве для решения производственных, социальных и психологических задач. Во всех случаях присутствует «двуплановость деловой игры» и решаются не только игровые или профессиональные задачи, но одновременно происходит обучение и воспитание участников.

[править] Психолого-педагогические принципы организации деловой игры
· принцип имитационного моделирования конкретных условий и динамики производства. Моделирование реальных условий профессиональной деятельности специалиста во всем многообразии служебных, социальных и личностных связей является основой методов интерактивного обучения; 

· принцип игрового моделирования содержания и форм профессиональной деятельности. Реализация этого принципа является необходимым условием учебной игры, поскольку несет в себе обучающие функции; 

· принцип совместной деятельности. В деловой игре этот принцип требует реализации посредством вовлечения в познавательную деятельность нескольких участников. Он требует от разработчика выбора и характеристики ролей, определения их полномочий, интересов и средств деятельности. При этом выявляются и моделируются наиболее характерные виды профессионального взаимодействия «должностных» лиц; 

· принцип диалогического общения. В этом принципе заложено необходимое условие достижения учебных целей. Только диалог, дискуссия с максимальным участием всех играющих способна породить поистине творческую работу. Всестороннее коллективное обсуждение учебного материала обучающимися позволяет добиться комплексного представления ими профессионально значимых процессов и деятельности. 

· принцип двуплановости; Принцип двуплановости отражает процесс развития реальных личностных характеристик специалиста в «мнимых», игровых условиях. Разработчик ставит перед обучающимся двоякого рода цели, отражающие реальный и игровой контексты в учебной деятельности. 

· принцип проблемности содержания имитационной модели и процесса её развёртывания в игровой деятельности. (Вербицкий А. А., 1991) 

[править] Цели использования
· формирование познавательных и профессиональных мотивов и интересов; 

· воспитание системного мышления специалиста, включающее целостное понимание не только природы и общества, но и себя, своего места в мире; 

· передача целостного представления о профессиональной деятельности и её крупных фрагментах с учётом эмоционально-личностного восприятия; 

· обучение коллективной мыслительной и практической работе, формирование умений и навыков социального взаимодействия и общения, навыков индивидуального и совместного принятия решений; 

· воспитание ответственного отношения к делу, уважения к социальным ценностям и установкам коллектива и общества в целом; 

· обучение методам моделирования, в том числе математического, инженерного и социального проектирования. 

[править] Признаки деловой игры
Характерные признаки деловой игры можно представить следующим перечнем(Бельчиков Я. М., Бирштейн М. М., 1989):

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

2. Реализация процесса «цепочки решений». Поскольку в деловой игре моделируемая система рассматривается как динамическая, это приводит к тому, что игра не ограничивается решением одной задачи, а требует «цепочки решений». Решение, принимаемое участниками игры на первом этапе, воздействует на модель и изменяет её исходное состояние. Изменение состояния поступает в игровой комплекс, и на основе полученной информации участники игры вырабатывают решение на втором этапе игры и т. д. 

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. 

[править] Структура деловой игры
В соответствии с представлением об общей структуре методов активного обучения, ключевым, центральным элементом является имитационная модель объекта, поскольку только она позволяет реализовать цепочку решений. В качестве модели может выступать организация, профессиональная деятельность, совокупность законов или физических явлений и тому подобное. В сочетании со средой (внешним окружением имитационной модели), имитационная модель формирует проблемное содержание игры.

Действующими лицами в ДИ 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 её 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.

[править] Деловые игры и стратагемы в тренинге
То, что ныне названо «играми», ещё за несколько столетий до начала нашей эры было разработано и внедрено в повседневную жизнь в системе ценностей стратагемного мышления людей и имплицировано в пласты культуры многих цивилизации[1] «Рассмотрим две модели обучения, различные по своему основному принципу: классическую дедуктивно — номологическую и индуктивную модели. Дедуктивно — номологическая модель обучения реализуется посредством следующего сценария, в начале рассматривается общая тема, затем осуществляется переход к конкретным примерам. Индуктивная модель, крайне распространена в стратагемной форме обучения и реализуется посредством другого сценария, в начале рассматривается пример, в дальнейшем из него формируется общая тема. Например: притчи. Исходя из конкретной притчи, можно получить более общий, целостный смысл. В связи с этим они получили широкое распространение в обучении, так, например, ещё Будда говорил притчами. Однако притча не содержит в себе стратегии, что ориентирует мысль в большей степени не к конкретной практике, а к общему жизненному смыслу. Стратагема же в отличие от неё, способна направлять движение мысли в конкретное заданное русло целостного смысла, а также создавать элемент общего видения центрального ядра ситуации и путей её эффективного решения»[2]
[править] См. также
· открытый чемпионат России по деловым играм 

· Компьютерная деловая игра 

· Рефлексивная игра 

[править] Ссылки
· Электронный журнал: деловые игры 

[править] Примечания
1. ↑ Берн Э. Игры, в которые играют люди. Психология человеческих взаимоотношений. Люди, которые играют в игры. Психология человеческой судьбы. Пер. с англ. М., Прогресс, 1988. 

2. ↑ «20 стратагем успеха в тренинге. Русские и китайские стратагемы». А.Калашников. Речь 2007. 

	


	Это незавершённая статья об образовании. Вы можете помочь проекту, исправив и дополнив её.


Источник — «http://ru.wikipedia.org/wiki/%D0%94%D0%B5%D0%BB%D0%BE%D0%B2%D0%B0%D1%8F_%D0%B8%D0%B3%D1%80%D0%B0»

Категории: Деловые игры | Педагогические технологии
Скрытая категория: Незавершённые статьи об образовании
Личные инструменты

· О новом интерфейсе 

· Представиться / зарегистрироваться 

Пространства имён

· Статья 

· Обсуждение 

Варианты
Просмотры

· Чтение 

· Правка 

· История 

Действия
Поиск

Начало формы

[image: image3.wmf]

Служебная:Sear


[image: image4.wmf]

Поиск



 INCLUDEPICTURE "http://bits.wikimedia.org/skins-1.5/vector/images/search-ltr.png?283-1" \* MERGEFORMATINET [image: image5.png]



Конец формы


Навигация

· Заглавная страница 

· Рубрикация 

· Указатель А — Я 

· Избранные статьи 

· Случайная статья 

· Текущие события 

Участие

· Сообщить об ошибке 

· Портал сообщества 

· Форум 

· Свежие правки 

· Новые страницы 

· Справка 

· Пожертвования 

Печать/экспорт

· Создать книгу 

· Скачать как PDF 

· Версия для печати
Инструменты

· Ссылки сюда 

· Связанные правки 

· Спецстраницы 

· Постоянная ссылка 

· Цитировать страницу 

На других языках

· Башҡорт 

· English 

· Français 

· Italiano 

· Português 

· Українська 

· Последнее изменение этой страницы: 20:42, 3 августа 2010. 

· Текст доступен по Условия использованиялицензии Creative Commons Attribution-ShareAlike

 HYPERLINK "http://creativecommons.org/licenses/by-sa/3.0/" ; в отдельных случаях могут действовать дополнительные условия. Подробнее см. .
Wikipedia® - зарегистрированная торговая марка Wikimedia Foundation, Inc., некоммерческой организации.

· Свяжитесь с нами 

· Политика конфиденциальности 

· Описание Википедии 

· Отказ от ответственности 

Деловая игра
Деловая игра — метод имитации принятия решений руководящих работников или специалистов в различных производственных ситуациях, осуществляемый по заданным правилам группой людей или человеком с ЭВМ в диалоговом режиме, при наличии конфликтных ситуаций или информационной неопределенности 
(Бельчиков Я. М., Бернштейн М. М., 1989) 

Преимущества игрового метода над другими 
ДЕЛОВАЯ ИГРА, в большинстве своем это - условное воспроизводство экономической или организационной ситуации в игровой форме; метод нахождения наиболее эффективного варианта управленческого решения какой-либо хозяйственной проблемы. Суть игры состоит в последовательной корректировке обсуждений, поступающих от участников игры до того момента, когда какое-либо решение удовлетворяет всех или большинство участников. 
Игровой метод стоит в одном ряду с другими, и разговор о его абсолютном преимуществе не имеет смысла. Каждый метод обучения и подготовки персонала занимает свою нишу и приносит максимальную пользу лишь тогда, когда применение его хорошо продумано и обосновано. 

Кто разрабатывает методологию игрового процесса 
Деловая игра разрабатывается специалистами-игротехниками совместно с руководством компании на основании запроса. 
Для принятия решения необходимо учитывать результаты предварительно проведенного анализа огрструктуры компании, внутренних рабочих процессов, стратегии, психологической диагностики и аудита персонала. 

Чему учат деловые игры, а чего от них ожидать не стоит 
Деловая игра, прежде всего, учит демократии и ответственности. Она создает такие условия, при которых каждый участник получает возможность максимально раскрыть свой творческий потенциал, а компания становится обладателем не просто «исполнительных элементов», а приобретает коллективный интеллект, который гораздо мощнее простой суммы способностей каждого сотрудника. И работает этот инструмент на решение общих задач. 
На сегодняшний день, по моим наблюдениям, неосторожное увлечение деловыми играми под влиянием моды, или чьего-либо авторитетного давления принесло больше вреда, чем пользы. 
Этот метод стоит на вершине иерархии и, безусловно, полезен тогда, когда организационная структура компании находится на соответствующем уровне развития, а руководство и потенциальные участники хорошо подготовлены и осведомлены о возможных последствиях. 
Известно, что бизнес проходит определенные стадии организационного развития и для каждой из них подходят те или иные методы работы с персоналом: познавательные лекции, обучающие семинары и тренинги, консультирование (коучинг) первых лиц и т.п. Метод творческой деловой игры уместен на высших стадиях развития, в условиях когда в управлении компанией фокус смещается от жестких формальных процедур контроля в сторону организации сотрудничества. Иными словами: когда нужно не чинить или совершенствовать двигатель автомобиля (чем должен заниматься профессиональный механик), а совместно решать куда ехать. 
Поэтому совет таков: прежде чем хвататься за новомодные игрушки имеет смысл провести серьезное исследование (диагностику и аудит) текущего состояния дел, определить на какой стадии организационного развития находится бизнес, уровень подготовки персонала, способы взаимодействия сотрудников внутри компании, и только после этого принимать решение о выборе того или иного метода работы. 

---------------------------------------------------- CASE-STUDY: печальный опыт 
В одной из компаний руководитель привычно авторитарно, с целью, по его заявлению: «…повышения уровня ответственности подчиненных, раскрытия их творческого потенциала и вовлечению наиболее перспективных в процесс управления» (напето явно с чьего-то голоса), принял решение о проведении деловой игры. 
Сотрудники, привыкшие к беспрекословному подчинению, собрались в определенное время в аудитории, и процедура состоялась. 
Результаты: 

1. Под управлением опытного игротехника были найдены интересные и нетривиальные решения обсуждаемых проблем. 

2. Поскольку эти решения были предложены не самим руководителем, а его подчиненными, они не вызвали у него особого энтузиазма и доверия, поскольку возник страх за пошатнувшийся авторитет единственного и непогрешимого. 

3. Тотальный контроль, характерный для текущей стадии развития, был нарушен неуместным проявлением инициативы. Это затронуло устоявшиеся принципы управления, и контроль над текущей ситуацией на какое-то время был потерян. 

4. Возник из памяти хорошо забытый призрак революционной ситуации: верхи уже не могут по старому, а низы не хотят. Сотрудники глотнули пьянящий воздух свободы, и загнать их назад в жесткие рамки оказалось делом непростым, но вполне посильным. 

5. Многие почувствовали, что их в очередной раз поманили, использовали и обманули. Это послужило последней каплей в принятии решения об увольнении. 

6. Руководство, потеряв наиболее перспективных сотрудников, разочаровалось в методе и лишь ужесточило контроль. 

7. В развитии компании произошел заметный откат назад. 

----------------------------------------------------------- CASE-STUDY: позитивный опыт 
Владелец компании поделился своими опасениями в том, что хотя компания на данный момент функционирует нормально, приносит прибыль и даже развивается, у него возникает ощущение потери контроля над внутренними процессами из-за излишней громоздкости и неповоротливости аппарата управления. 
Экспертное исследование выявило сильные и слабые стороны действующей структуры, а психологическая диагностика и аудит персонала, в которой в качестве испытуемого принял участие и сам заказчик (необходимое условие), показали существующий потенциал. 
Ряд специально разработанных процедур позволили подготовить почву для проведения деловой игры: «Компания, в которой я хочу работать». 
Цель игры: дать возможность наиболее грамотным, и ответственным сотрудникам создать проект перспективной организации, в которой им самим будет комфортно трудиться, и представить его на суд учредителей. 
Проект был создан, учредители его утвердили и немедленно приступили к внедрению. 
Результаты: 

1. Аппарат управления был существенно сокращен и оптимизирован 

2. Сотрудники, принимавшие участие в разработке проекта, самостоятельно, с энтузиазмом и полной ответственностью за свое детище, внедрили его в жизнь 

3. Резко выросла мотивация т.к. теперь они работали в компании, которую создали своими руками 

4. Обстановка в коллективе улучшилась, т.к. структура стала прозрачной, понятной всем, и это устранило почву для длительных вялотекущих конфликтов 

5. Отпала необходимость тотального контроля над внутренними процессами т.к. структура стала саморегулирующейся 

6. У высшего руководство высвободилось время для выполнения более свойственных ему функций – стратегического планирования и дальнейшего развития бизнеса 

7. Существенно улучшились экономические показатели\ 

------------------------------------------------------------------------------- 
Комментарий: Когда руководитель принимает важное решение сам, воплотить его в жизнь оказывается нелегко. Когда же в решении принимают участие самые толковые и перспективные сотрудники – это становится их детищем, и тогда ситуация меняется коренным образом. 

Эффект от проведенной деловой игры... 
В случае деловых игр есть один подводный камень, существование которого следует учитывать – результаты, полученные по окончании процедуры нельзя отменить или отсрочить. Эффект изменений возникает уже в процессе самой игры и плавно переходит из аудитории в реальную жизнь. Попытки приостановить или заморозить этот процесс приводят, как правило, к серьезным осложнениям. 

Алексей Шнеер 

-Отправить комметарий-   -Обсудить на форуме- 
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