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ВВЕДЕНИЕ

Игра – наивысшая ступень
научного исследования.

Альберт Эйнштейн

Определение понятия игры  разными исследователями даётся с акцентом на разные стороны этого феномена – от представлений об игре как непродуктивной человеческой деятельности, развлечении до признания игры способом усвоения общечеловеческой культуры и занятием в рамках определённых правил.

Использование игры в обучении уходит вглубь веков. В России дидактические игры появились уже в конце XVIII века. Известно, что в 1793 году была издана игра Хамова по освоению детьми азбуки в процессе игры.

Применялись игры и в профессиональном обучении. Так в 1886 году с помощью игры капитана Н. А. Сыкалова проходило  обучение солдат уставу царской армии. Первые деловые игры были    разработаны и применены в отечественном образовании в 1932 году. Дидактические обучающие игры рассматривались как средство мыслительной деятельности в 50-е годы XX в. и как средство всестороннего развития личности в 90-е годы XX в.

Применение учебных игр в медицине всесторонне осветил в своем пособии в 1986 г Л. Б. Наумов. В высшем медицинском, фармацевтическом образовании игры рассматривали как один из методов обучения. Причём право выбора такого метода оставалось за преподавателем и не являлось обязательным.
 Модернизация отечественного здравоохранения  с одной стороны и реформирование и модернизация высшего профессионального образования, в том числе и фармацевтического, с другой стороны изменили такую ситуацию и поставили во главу угла компетентностный подход. Качественная подготовка провизоров в высшей школе должна быть практико-ориентированной, то есть обеспечивать связь фундаментальных теоретических знаний с опытом их применения в профессиональной деятельности. За годы учёбы будущий выпускник фармацевтического вуза должен освоить общекультурные и профессиональные компетенции согласно ФГОС ВПО III-го поколения. Особую роль в освоении студентами компетенций отводят активным и интерактивным образовательным технологиям. Спектр таких технологий достаточно широк. Теперь уже преподаватель вуза обязан знать достоинства и ограничения каждого метода и  систематически применять интерактивные образовательные технологии в практической учебной деятельности. Специфика игровых технологий заключается в том, что они сочетают достоинства целого ряда других интерактивных методов и позволяют имитировать разные аспекты профессиональной деятельности, обеспечивают контекстность обучения, погружая студентов в реальные профессиональные проблемы.
Настоящее пособие призвано решить такие задачи:

1) дать знания аспирантам – будущим преподавателям о сущности игры как дидактического метода и технологии;

2) на примере конкретных игр, применяемых в обучении будущих провизоров развить умение аспирантов применять игровые технологии при прохождении педагогической практики.

Задания для самоконтроля в конце главы призваны помочь аспирантам в самооценочной и рефлексивной деятельности, а значит и в совершенствовании своей профессиональной компетентности.
 
Выражаем сердечную благодарность преподавателям и профессорам Волгоградского государственного медицинского университета щедро поделившимся своим педагогическим опытом в разработке дидактических игр:ст. преп. Е. В. Вышемирской, Е. А.Самохиной (каф. управления и экономики фармации, медицинского и фармацевтического товароведения), зав. каф. А. В. Яницкой, асс. Ю. И. Митрофановой (каф. фармакогнозии и ботаники), ст. преп.  В. О. Крамарь, асс.. Л. М. Бочаровой (каф. общей гигиены и экологии)  и Пятигорского медико-фармацевтического института: преп. О. Г. Ивченко,  Л. В. Погребняк (каф. технологии лекарств). 

Замечания и предложения коллег авторы с признательностью примут по адресу: mothersasha@rambler.ru
1. ТЕОРЕТИЧЕСКИЕ ОСНОВЫ УЧЕБНЫХ ИГР
Воспитание будущего деятеля

 происходит, прежде всего, в игре.

 А. С. Макаренко 
1.1. Классификация игр в образовании

В современной педагогике говорится об использовании
активных методов обучения как составной части инновационной
методики обучения. Игра в качестве средства активного обучения детей и взрослых стала использоваться достаточно давно и довольно стихийно. 
Современная педагогика отказывается от жесткого «авторитарного управления», где учащийся, студент или слушатель
выступает «объектом» обучающих воздействий, переходит к системе
организации
поддержки
и     стимулирования     познавательной самодеятельности объекта учения, созданию условий для творчества, к обучению творчеством, педагогике сотрудничества. На это направлена идеология активного обучения, в котором «школа памяти» уступает место «школе мышления». Одним из способов создания таких условий является применение преподавателем методов активного обучения, а именно обучающей игры, как составной части современных инновационных технологий, широко внедряемых в последнее время в практику обучения. Несомненно, игра является незаменимой в подготовке фармацевтов-провизоров.
Игра – форма деятельности в условных ситуациях, направленной на воссоздание и усвоение общественного опыта, фиксированного в социально закреплённых способах осуществления предметных действий, в предметах науки и культуры.

Деловая игра — средство моделирования разнообразных условий профессиональной деятельности 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, 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.

Деловые игры могут дать студенткам и преподавателям не только знания, но и опыт. Бесценный опыт, который в условиях размеренного существования надо приобретать годами. Кроме того, с помощью деловых игр можно учить и учиться не только тому как и почему надо работать, можно тренировать такие важные для успешной работы качества, как коммуникативность, лидерские качества, умение ориентироваться в сложной, быстро меняющейся ситуации. Можно проигрывать стрессовые и критические ситуации, можно тренировать не только отдельных людей, но и команду. Учить студентов  быть командой.

Деловая игра в фармации — метод имитации принятия решений сотрудников аптек и иных специалистов в различных производственных ситуациях, осуществляемый по заданным правилам группой людей в диалоговом режиме, при наличии конфликтных ситуаций или информационной неопределенности.

Для разработки деловой игры принципиальными моментами являются определение темы и целей. В теме могут быть отражены: характер деятельности; масштаб управления; состав инстанций и условия обстановки.

При определении целей важно ответить на несколько принципиальных вопросов:

· Для чего проводится данная деловая игра? 
· Для какой категории обучаемых? 
· Чему именно следует их обучать? 
· Какие результаты должны быть достигнуты?

При постановке целей необходимо различать учебные цели игры и цели действий её участников, которые ставятся ими, исходя из игровых ролей.

Основные цели:

· 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 учетом 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.

Характерные признаки деловой игры можно представить следующим перечнем:

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

· 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.

· Наличие индивидуальных ролей 

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

· Наличие управляемого эмоционального напряжения.

· Взаимодействие участников, исполняющих те или иные роли.

· Наличие общей игровой цели у всего игрового коллектива.

· Коллективная выработка решений участниками игры.

· Многоальтернативность решений.

· Наличие системы индивидуального или группового оценивания деятельности участников игры.

В последние десятилетия широкое распространение получил метод (изучения) конкретной ситуации. Главная идея этого подхода состоит в том, что действия сотрудников должны исходить из конкретной ситуации, учитывать ее важнейшие параметры и их изменения. В деловой игре «метод конкретных ситуации» реальное положение организации отображает в форме деловой ситуации. Деловая ситуация - это имитация, идеальное отображение реальной ситуации из жизни организации или же искусственно созданная ситуация, воссоздающая типичные проблемы. Задаваемая деловая (игровая) ситуация обычно не нуждается в подробном, детальном освещении положения дел в организации. Описание ситуации включает главным образом информацию о субъекте - личности, группе или организации, занимающей центральное место в ситуации; о партнерах и конкурентах; об условиях, в рамках которых существует и изменяется ситуация.

Деловая ситуация должна быть близка к реальности, поскольку без этого невозможно добиться естественности действий обучаемых. Существует несколько типов конкретных ситуаций (кейсов). С точки зрения результата игры они делятся на проблемные и проектные. В проблемных ситуациях результатом действия является определение и формулирование основной проблемы и, главное, оценка сложности ее решения.

По источнику информации кейсы подразделяются на:

- описывающие реальные ситуации, почерпнутые из практической работы;

- искусственно структурированные в учебных целях или для проработки гипотетических проблем, которые могут возникнуть перед организацией.

С помощью метода конкретной ситуации вырабатываются умения и навыки, такие как: индивидуальное и групповое принятие решения поставленных задач. Такого рода способности крайне необходимы в самостоятельной деятельности специалисту, поскольку ему непрерывно приходится принимать нестандартные решения, вызванные изменениями положения дел. Вариацией «полуигрового» метода кейсов может служить «баскет-метод» - метод конкретной ситуации развивает у студентов широту и гибкость мышления, помогает научить их умению рационально использовать информацию, самостоятельно анализировать факты, чувствовать ее, критически рассматривать различные точки зрения, обсуждать и защищать собственную позицию, быть готовым к применению различных средств и методов, находить оптимальные решения вопросов.

Классификация игр

На сегодняшний день в литературе существует большое разнообразие типологий и классификаций деловых игр. Приведем примеры некоторых из них.

Практически для всех зарубежных школ характерно использование имитационного моделирования в той или иной его форме. Активно используются имитационные деловые игры:

1. игры, направленные на приобретение теоретических знаний;

2. игры, направленные на приобретение практических умений;

3.
игры, способствующие изменению отношения к изучаемой
проблеме или предмету.

В зависимости от характера взаимодействия выделяют ролевые, деловые, интеллектуально-обучающие игры.

Ролевая игра при наличии проигрываемых ролей не имитирует профессиональную ситуацию. Деловая игра всегда приближена к нестандартным профессиональным проблемам, ситуациям, сценам. Отсутствие системы оценивания по ходу игры выступает отличительным признаком  ролевых игр от игр деловых. Интеллектуально-обучающая игра, как правило, направлена на закрепление теоретического материала в нестандартной форме. 

Принципиально зафиксировать, что данная типология «вписывает» деловую игру в широкий контекст социальной деятельности, фиксируя ее возможности не только как метода обучения, но и как метода оценки, изучения, управления. 

М. А. Мещерякова подразделяет учебные игры на игры-имитации  в ходе которых происходит разыгрывание ролей в имитации решения проблемы, зачастую профессиональной и соревновательные с игрой на «выигрыш».
Классификация учебных игр (по Т. П. Войтенко)

     Ролевые игры

     Игры-состязания

     Имитационно-моделирующие игры

     Игра - направляемая дискуссия

     Игра – творческая дискуссия. 

Помимо указанной типологии, в основу которой положены критерии типа практики и целей, исследователи выделяют и такие критерии как: время проведения, результат, методология и т.п. 

Классификация деловых игр Л. В. Ежовой: 

1. По времени проведения: 

– без ограничения времени; 

– с ограничением времени; 

– игры, проходящие в реальное время; 

– игры, где время сжато. 

2. По оценке деятельности: 

– балльная или иная оценка деятельности игрока или команды; 

– оценка того, кто как работал, отсутствует. 

3. По конечному результату: 

– жесткие игры – заранее известен ответ (например, сетевой график), существуют жесткие правила; 

– свободные, открытые игры – заранее известного ответа нет, правила изобретаются для каждой игры свои, участники работают над решением неструктурированной задачи. 

4. По конечной цели: 

– обучающие – направлены на появление новых знаний и закрепление навыков участников; 

– констатирующие - конкурсы профессионального мастерства; 

– поисковые – направлены на выявление проблем и поиск путей их решения. 

5. По методологии проведения: 

– луночные игры – любая салонная игра (шахматы, “Озеро”, “Монополия”). Игра проходит на специально организованном поле, с жесткими правилами, результаты заносятся на бланки; 

– ролевые игры – каждый участник имеет или определенное задание, или определенную роль, которую он должен исполнить в соответствии с заданием; 

– групповые дискуссии – связаны с отработкой проведения совещаний или приобретением навыков групповой работы. Участники имеют индивидуальные задания, существуют правила ведения дискуссии (например, игра “Координационный Совет”, “Кораблекрушение”); 

– имитационные – имеют цель создать у участников представление, как следовало бы действовать в определенных условиях ("Межцеховое управление" — для обучения специалистов ПДО, "Сбыт" — для обучения менеджеров по продажам и т.д.); 

– организационно-деятельностные игры (Г. П. Щедровицкий) — не имеют жестких правил, у участников нет ролей, игры направлены на решение междисциплинарных проблем. Активизация работы участников происходит за счет жесткого давления на личность; 

– инновационные игры (В. С. Дудченко) — формируют инновационное мышление участников, выдвигают инновационные идеи в традиционной системе действий, отрабатывают модели реальной, желаемой, идеальной ситуаций, включают тренинги по самоорганизации; 

– ансамблевые игры (Ю. Д. Красовский) — формируют управленческое мышление у участников, направлены на решение конкретных проблем предприятия методом организации делового партнерского сотрудничества команд, состоящих из руководителей служб. 

К сожалению, указанная выше типология, с одной стороны, пытается задать многокритериальную сетку для анализа, но, с другой стороны, ей не удается избежать некоторых неточностей (например, пункт 5, согласно которому салонная игра, ролевая игра это виды деловых игр). Эти погрешности являются достаточно типичными и встречаются и в других типологиях. 

В качестве оснований классификаций деловых учебных игр используют и такие признаки как:

· степень формализации процедуры («жесткие» и «свободные» игры); 
· наличие или отсутствие конфликта в сценарии (деловые игры в кооперативных ситуациях, конфликтных ситуациях с нестрогим соперничеством и со строгим соперничеством);

· уровень проблемности («первый уровень предполагает обнаружение и постановку проблем, требующих разрешения при анализе конкретной игровой ситуации»; второй уровень «характеризуется вовлечением студентов в соразмышление, в активный поиск путей и средств решения поставленных вопросов»;

· степень участия студентов в подготовке деловых игр;

· длительность процедуры игры (мини-игры, длящиеся несколько минут, игры длящиеся несколько дней) и т.п.;

· характер моделируемых ситуаций (игра с соперником, с природой, игра-тренаж);

· характер игрового процесса: игры с взаимодействием участников и без взаимодействия;

· способ передачи и обработки информации;

· динамика моделируемых процессов (игры с ограниченным числом ходов, с неограниченным, саморазвивающиеся);

· вектор действия участников: в односторонних играх все игроки стараются достигнуь единую конкретную цель; в двухсторонних играх все противостоящие играющие пытаются разрешить ситуацию в свою пользу; в многосторонних играх важна организация сложных взаимодействий участников с конкурирующими и взаимоисключающими интересами.
· тематическая направленность и характер решаемых проблем («игры тематические, ориентированные на принятие решений по узким проблемам»; «игры функциональные, в которых имитируется реализация отдельных функций или процедур управления»; «игры комплексные, моделирующие управление определенным объектом или процессом в целом».

По характеру моделируемых ситуаций

1. Игра с соперником (борьба сторон). Моделируются процессы управления в условиях взаимовлияющего поведения или воздействия друг на друга различных систем.
2. Игра с природой. Моделируется процесс управления в условиях вероятностного поведения окружающей среды или управляемого объекта.
3. Игра – тренировка. Моделируется процесс управления системой в динамике самопроизвольного развития ситуации. Отрабатываются навыки в принятии решений, а также механизмы взаимодействия отдельных звеньев системы.
        По характеру игрового процесса
1. Отношения между играющими группами студентов (слушателей) носят характер противоборства. Действие одной группы прямо или косвенно влияет на действие другой группы. При этом контакт между группами необязателен.
2. Разыгрывается взаимодействие между группами. Контакт с помощью различных видов (средств) связи является обязательным элементом игры.
3. Состязание. Группы студентов (слушателей) между собой не связаны, играют независимо друг от друга и, начиная с одной и той же исходной ситуации, достигают различных результатов.
4. Игры с применением автоматизированных обучающих устройств и систем (запрограммированные игры).
Признаки классификации не ограничиваются перечисленными. Так, важным признаком является степень формализации игр, точнее, соотношение между степенью формализации объекта управления и свободой выбора управляющих воздействий, что особенно важно для будущих специалистов- провизоров. Между тем, слишком большая степень формализации делает учебную игру жесткой, а управление аморфным. Такая игра подходит больше для усвоения инструкций и других норм профессиональной деятельности, но мало способствует выработке творческих навыков. Свобода действий участников делает игру игрой, побуждает активно выражать свою позицию. 
В практике высшего фармацевтического образования чаще всего применяют  такие игры как игры–состязания (соревновательные игры),  обеспечивающие актуализацию знаний, закрепление пройденного материала; ролевые игры, делающие прежде всего акцент на формирование коммуникативной компетентности студентов и собственно деловые игры, формирующие профессиональные умения и навыки, то есть вырабатывающие профессиональную компетентность обучающихся.

1.2. Метод игры или игровая технология?

Преподаватели вуза, повышая психолого-педагогическую квалификацию на курсе педагогики и образовательных технологий, изучая модуль «Современные образовательные технологии» часто задают такие вопросы: использование в учебном процессе игр – это применение метода или технологии?, что будет целесообразнее? Давайте разберёмся в этом вопросе. Прежде всего, рассмотрим понятия – метод обучения и технология обучения.
Метод обучения рассматривают как способ теоретического и практического усвоения учебного материала, как определённым образом упорядоченную деятельность, направленную на  достижение целей обучения, воспитания, развития. Методы обучения как способ организации познавательной деятельности студентов, ориентированной на решение дидактических задач отражает  с одной стороны способы обучающей работы преподавателя и способы учебной работы студентов в их взаимосвязи, а с другой стороны - специфику их деятельности для получения образовательного результата. Переход высшей школы на работу в компетентностном формате, практическая ориентированность подготовки в вузе нашли отражение в Федеральных государственных образовательных стандартах высшего профессионального образования III поколения. Стандарты по всем направлениям подготовки делают акцент на необходимости использовать активные и интерактивные методы обучения, при которых, согласно Г. К. Селевко «деятельность ученика носит продуктивный, творческий характер».
В толковом словаре «технология» определяется как «совокупность приемов, применяемых в каком-либо деле, мастерстве, искусстве».

Что же представляет собой образовательная технология? Позволим себе привести несколько научных  определений данного понятия. Образовательная технология - это
· совокупность психолого–педагогических установок, предполагающих набор и компоновку форм, методов, способов, приемов обучения, воспитательных средств (при этом её рассматривают как организационно-методический инструментарий педагогического процесса) (Б. Т. Лихачев);

· содержательная техника реализации учебного процесса (И. П. Беспалько);

· описание процесса достижения планируемых результатов обучения;
· продуманная во всех деталях модель совместной педагогической деятельности по проектированию, организации и проведению учебного процесса с безусловным обеспечением комфортных условий для всех его участников;

· системный метод создания, применения и определения всего процесса преподавания и усвоения знаний с учетом технических и человеческих ресурсов и их взаимодействия с процессом оптимизации форм образования;

· системная совокупность и порядок функционирования всех личностных, инструментальных и методологических средств, используемых для достижения педагогических целей (М. В. Кларин).

Анализ содержания понятия «педагогическая технология» позволяет сделать вывод о том, что все определения не исключают, а взаимно дополняют друг друга, отражая различные позиции авторов в раскрытии сущности этого понятия.












Рис.1 Технология обучения: критерии технологичности.
Любая образовательная  технология должна удовлетворять некоторым основным методологическим требованиям  - критериям технологичности (см. рис.1). 

• Концептуальность - опора на научную концепцию, содержащую психологическое, философское,  дидактическое, а также и социально-педагогическое обоснование достижения целей образования. По сути,  любая образовательная технология воплощает определённый педагогический замысел и базируется на конкретной методологической, философской позиция автора. 

• Системность означает, что педагогическая технология должна обладать всеми признаками системы: целостностью, логикой процесса, взаимосвязью всех его компонентов. 

• Управляемость подразумевает возможность диагностического целеполагания, проектирования процесса обучения, планирования каждого компонента, поэтапной диагностики, гибкое использование средств и методов с целью корректировки результатов. 

•    Эффективность предполагает что современные образовательные технологии существуя в конкурентных условиях  должны быть эффективными по результатам и оптимальными по затратам., гарантировать достижение определенного стандарта обучения. 

•    Воспроизводимость означает возможность применения (повторения, воспроизведение) образовательной технологии в других однотипных вузах, образовательных учреждениях, другими субъектами. Одним из требований к  образовательной технологии является тот факт, что элементы данной педагогической технологии могут быть  воспроизводимы любым преподавателем. Технология обладает инструментовкой всех действий для  достижения планируемых результатов (государственного стандарта) всеми студентами, т.е. определенной системой предписаний, гарантированно ведущих к поставленной цели. 

Понятие "образовательная технология"  имеет более широкое значение, чем "педагогическая технология" (для педагогических процессов), так как включает, кроме педагогических, еще разнообразные социальные, социально-политические, управленческие, культурологические, психолого-педагогические, медико-педагогические, экономические и другие смежные аспекты образовательного процесса.
Из многообразия образовательных технологий сосредоточим своё внимание на технологиях обучения. Технология обучения - это составная процессуальная часть дидактической системы.

 Согласно  документам ЮНЕСКО технология обучения рассматрива​ется как системный метод создания, применения и определения всего процесса преподавания и усвоения знаний с учетом техни​ческих и человеческих ресурсов и их взаимодействия, ставящий своей задачей оптимизацию форм образования.

Целеполагание в технологии обучения основывается на следующих постулатах: 

1. Цель задаётся диагностично, что означает:

-  дано точное описание качества, которое необходимо сформировать;

-  разработаны способы для диагностики этого качества;

-  возможно изменение этого качества в процессе формирования;

-  предложены критерии оценки качества (например, опознание, различие, владение основными алгоритмами, продуктивные действия, творческое применение).

2. Цель поставленная конструктивно – подразумевает цель с учётом профессиональных возможностей педагога и образовательного потенциала, возможностей обучаемых.

3. Личность студента, её становление и развитие выступает основной образования, а не только знания, умения и навыки. Средствами становления личности выступают умения и знания.

 В соответствии с поставленной целью обучения и ожидаемыми результатами в виде сформированных компетенций или их компонентов (знаний, умений, навыков) выстраивается технологическая цепочка педагогических действий, операций, коммуникаций. Логичным представляется, что обязательной частью любой технологии становятся диагностические процедуры, включающие критерии, показатели и инструментарий измерения результатов деятельности студентов. 

Технологии обучения в свою очередь можно дифференцировать в зависимости от этапа решения педагогической задачи ( см. табл. 1.).
 Таблица 1.

Технологии обучения

	Виды технологий обучения


	Примеры технологий

	Взаимосвязанные общие  
технологии
	Технологии конструирования,  процесса обучения и его осуществления

	Частные технологии
	Технологии решения таких задач обучения и воспитания, как педагогическое стимулирование деятельности учащихся,
контроль и оценка ее результатов

	Конкретные технологии 
	Анализ учебной ситуации, организации начала занятия


Согласно приведенной классификации игровые технологии мы можем отнести к категории частных технологий обучения, которые позволяют решать сразу несколько педагогических задач.
Если в процессе изучения конкретной дисциплины учебная игра  использовалась редко или однократно, то можно вести речь о применении игрового метода. Если на протяжении всего времени, отведенного на изучение данной дисциплины, преподаватель  решает дидактические задачи с применением разнообразных игр и соответствующего методического сопровождения (технологической карты занятия либо сценария игры, необходимого раздаточного материала для ролевой, деловой игры (приложения к игре в виде образцов документов, например:  договор о сборе и заготовке лекарственного сырья, лицензия на сбор конкретных видов сырья удостоверение внештатного заготовителя лекарственного растительного сырья и т.д.), то можно говорить об использовании игровой технологии. 
К концептуальным основам игровых технологий относят:

· психологические механизмы игровой деятельности, опирающиеся на потребности личности в «само-» - самовыражении, самоуважении, самоутверждении, самоопределении, саморегуляции, самореализации, которые справедливо относят к фундаментальным;

· игру рассматривают как форму психогенного поведения, имманентного, внутренне свойственного личности;

· игра предстаёт пространством «внутренней социализации» человека, средство усвоения социальных установок, а в применительно к высшей школе – средством усвоения профессиональных установок;

· игра – это выражение свободы личности в воображении, «иллюзорная реализация нереализуемых интересов». 

 Почему нам представляется, что применение игровых технологий в фармацевтическом образовании более целесообразно, чем использование изолированных игровых методов?   Исследования психологов показывают, что ситуации деятельности учёбы студентов значительно разнообразнее, чем ситуации деятельности представителей других групп. Деятельность студентов содержит больше «степеней свободы», чем любая другая, поскольку деятельность студентов характеризуется разнообразием форм, содержания, функций, полисоставностью, и полистуктурностью. Известно, что деятельность студентов сочетает в себе элементы деятельности школьника, учителя, преподавателя вуза, элементы выбранной будущей профессии. Особенно чётко это можно наблюдать у студентов фармацевтического факультета, ибо их будущая профессия требует развития профессионально значимых личных качеств разной направленности. Следствием этого становится соответствующий образ жизни, который приводит к значительно большему числу значимых состояний у индивида. У студентов специфическими становятся состояния с наличием выраженного познавательного компонента в деятельности и связанные с формированием профессионально значимых черт личности. Научные исследования подтвердили представления о том, что в реальных ситуациях учебной деятельности обнаруживается чёткая корреляция между положительно окрашенными состояниями студентов и психологическими качествами. Игровая деятельность обуславливает формирование положительно окрашенных качеств с одной стороны и моделирует разные аспекты будущей профессиональной деятельности у обучающихся с другой. 
Обучение с использованием технологии имеет ряд серьезных преимуществ по сравнению с обучением, использующих игру исключительно как метод.

Во-первых,  если игровая деятельность студентов станет систематической, то будет идти планомерное формирование как общекультурных и профессиональных компетенций, так и профессионально значимых личностных качеств.
Во-вторых, цель при применении метода всегда локальна, а применение технологии позволяет структурировать как ближние цели, так и чётко определять конечные цели. Поскольку цель в  технологии рассматривается как ведущий компонент, то определять степень её достижения можно будет  более точно.

В-третьих, игровая технология, в которой цель выявлена точно, способствует разработке объективных методов контроля ее достижения.

В-четвертых, игра как технология позволяет минимизировать ситуации, когда преподаватель в поисках необходимого варианта вынужден идти на педагогический экспромт.

В-пятых, игровая технология предполагает проект учебного процесса, определяющего структуру и содержание учебно-познавательной деятельности студентов. Известно, что проектирование учебной деятельности студентов способствует повышению стабильных достижений учащихся.

В-шестых, игровая технология применяет различные способы мотивации студентов, а от степени мотивирования студентов зависит результат, учебные достижения (принцип мотивационного обеспечения учебного процесса). В игре актуализируются мотивы:

- моральные  - студент получает возможность проявить себя – волевые качества, характер, отношение к процессу деятельности, людям, презентовать свои умения, знания;
- общения – а) в игре студенты получают навыки профессионального общения, умения выслушать, предъявить свои аргументы, отстаивать свою точку зрения, вырабатывать совместные решения; 
б) на практике видят пользу в разных ситуациях студентов с разными качествами – быстро думающими и схватывающими суть ситуации, добросовестно работающих, критически-оценивающих, рискованных; 
в) в ходе игрового общения возникают совместные эмоциональные переживания, что важно для развития межличностных отношений;
- познавательные мотивы.
Применение игр разного типа, структурированных в игровые технологии, позволит студентам в той или иной мере приближения постоянно ощущать себя в образе провизора. Для актуализации знаний на занятии, в качестве входного контроля, для повторения и закрепления материала целесообразно использовать соревновательные игры, для выработки коммуникативных компетенций логично применять ролевые игры, а деловые игры, обеспечивающие профессиональную подготовку, имеет смысл проводить на наиболее значимых занятиях дисциплины, перед коллоквиумом или использовать в качестве инновационного средства контроля.
Любая педагогическая технология, в том числе и игровая технология взаимосвязана с педагогическим мастерством преподавателя. Совершенное владение педагогической технологией справедливо называют педагогическим мастерством. 
1.3. Место игры в учебном процессе: достоинства и ограничения

Роль и место игровой технологии в учебном процессе кафедры вуза, успешность применения игры, сочетание её с другими методами и технологиями обучения во многом зависят от знания преподавателем основ теории игры, понимания функций учебных игр и владения технологией. Проблема игровой деятельности разрабатывалась в трудах отечественных педагогов и психологов К. Д. Ушинского, П. П. Блонского, С. Л. Рубинштейна. В настоящее время существует большое число теорий игры, каждая из которых представляет определённые грани такого сложного социокультурного феномена как игра. Некоторые из них представлены в кратком виде в таблице 2. 
Таблица 2.

Теории игры

	Теории и авторы

	Научная сущность теории
	Недостатки

	Теория К. Гросс
	Игра-подготовка к дальнейшей деятельности. Упражняясь в игре, человек совершенствует свои способности. Связывает игру с развитием и ищет смысл её в той роли, которую она в развитии выполняет.
	Указывает лишь «смысл» игры, а не её источник, не вскрывает причин, вызывающих игру, мотивов, побуждающих играть. Сводит причины к биологическому фактору, к инстинкту – теория антиисторична.

	Динамическая теория
 Ф. Шиллера –
 Г. Спенсера
	Источник игры – в избытке сил: избыточные силы, не израсходованные в жизни, в труде, находят выход в игре.
	Утомлённый человек обращается к игре как к отдыху. Нет ответа, почему неизрасходованные силы расходуются именно на игру, а не другую деятельность.
С.Л. Рубинштейн называл формалистской,  т.к. динамический аспект игры в отрыве от её содержания.

	Гедонистическая теория
 К. Бюлера
	Удовольствие от функционирования, от самого действия, независимо от результата – основной мотив игры
	Упускает из виду реальное содержание действия, в котором заключён его подлинный мотив, выражающийся в той или иной эмоционально эффективной окраске.

	Фрейдистские теории
	Игра – реализация вытесненных из жизни желаний, т.к. в игре часто разыгрывается и переживается то, что не удаётся осуществить в жизни.
	Из проявлений творческой активности игра превращается в свалку из того, что из жизни вытеснено; из продукта и фактора развития становится выражением недостаточности и неполноценности, из подготовки к жизни превращается в бегство из неё.

	Теория Л. С. Выготского и учеников
	Определяющим в игре является создание мнимой ситуации вместо реальной. Человек действует в ней, выполняя определённую роль, сообразно тем переносимым значениям, которые он при этом придаёт окружающим предметам.
	Сосредотачивается на структуре, не вскрывая источников игры.
Произвольно исключает ранние формы игры, в которых ребёнок не создаёт никакой мнимой (воображаемой) ситуации.

	Теория Д. Н. Узнадзе
	Игра – результат тенденции уже созревших и не получивших ещё применения в реальной жизни функций действования. Продукт развития, опережающий потребности практической жизни
	Игра как действия изнутри созревших функций, но в игре нет легко опознаваемого источника знаний, нет обучаемого лица. Процесс обучения развивается через действия, учатся и учат все участники игры в результате активных контактов друг с другом.


Как мы видим, нет единой теории, объясняющий феномен игр, в том числе и учебных игр. В настоящее время, как в отечественной, так и в зарубежной научной литературе отсутствует общепринятая теория игры, причём это касается и концепции деловой игры.

Игре приписывают в педагогике много функций. Остановимся лишь на некоторых из них.
Функция самореализации студента в игре.
Для человека всегда важно реализовать себя в игре как личности. Поэтому важен непосредственно процесс игры, который предстаёт как пространство самореализации, а не только результат, конкурентность. 
Коммуникативная функции.
Игра моделирует общение людей по игровым правилам, и в то же время эта форма общения может существовать только при наличии контактов взаимодействия, взаимоуступок, взаимопонимания. В процессе игры складывается игровое сообщество которое выступает для каждого игрока в роли организующего и коммуникативного начала со множеством коммуникативных связей. Игра позволяет моделировать разные ситуации и находить выход, в том числе и из конфликтов без агрессивности. В игре возникают разнообразные эмоции и есть возможность вырабатывать самоконтроль за их проявлением и своим поведением.
Диагностическая функция игры.

Игру считают диагностичнее, чем другие виды деятельности человека, поскольку из-за наличия правил, она обладает предстазательностью, в игре индивид проявляется на пике интеллекта, творчества, да и саму игру рассматривают как некое «поле самовыражения». Чёткие разработанные критерии оценивания студентов в игре дают объективную информацию преподавателю об умениях, знаниях, навыках конкретного студента.
Игротерапевтическая функция  игры.

Игра в арсенале преподавателя один из немногих достаточно эффективных методов позволяющих не только выявлять, но и преодолевать трудности студентов в учении, общении и поведении. Практика складывающихся в игре новых отношений сотрудничества и свободы  приводит в конце концов к терапевтическому эффекту. В процессе единичной игры такого результата добиться сложно, а вот постоянное использование игровых технологий будет способствовать  реализации игротерапевтической функции игры.
Развлекательная функция игры.

Под развлечением понимают разнообразие,  влечение к разному. Развлекательная функция игры заключается в создании комфортной обстановки, благоприятной атмосферы, душевного подъёма, которые рассматривают как защитные механизмы стабилизации личности, осуществления уровней её притязаний. Игра активизирует учебно- поисковую деятельность студентов, а любой поиск развивает фантазию, способствует развитию творческого начала, которые студенты часто ассоциируют с развлекательностью.
Социокультурная функция игры
Игра в социокультурном аспекте способствует социализации, воспитанию студента:  в игре происходит целенаправленное воздействие на развитие личности студента, привитие духовных ценностей, присущих обществу, осваиваются нормы профессиональной деятельности и нормы действий социальных, то есть межличностных отношений в профессиональном коллективе.
Однако для игрового моделирования подходит не любое содержание профессиональной деятельности, а только то, которое заключает в себе проблемность, причём  не может быть усвоено индивидуально. 

Игра как метод контекстного обучения способствует активизации и интенсификации учебного процесса, а игровую деятельность в вузе применяют:

· в виде самостоятельных технологий для освоения понятия, темы или модуля дисциплины;

· как элемент более общей технологии;

· в качестве занятия или его части (введение, входной или выходной контроль);

· как технологию внеаудиторной воспитательной работы (например, игра «Что, где, когда»).
Как справедливо отмечает  М. А. Мещеряков, создание игровая ситуации на практическом занятии преследует  две цели: отработка какого-либо действия и интеграция наработанных действий и видов деятельности.

Проведение семинара в технологии игрового обучения выполняет функции: развитие и  закрепление навыков самостоятельной работы,  умение 

профессионально  мыслить, управлять коллективом,  принимать решение и

организовывать его выполнение. Содержание такого семинара включает систему учебных проблем и подпроблем, проектирование деятельности студента, учебные задания, моделирующие профессиональную деятельность, результатом при этом становится развитие  профессиональных знаний и умений.
На занятии игровые технологии реализуются посредством следующего дидактического цикла:
- дидактическая цель формулируется перед студентами в виде игровой задачи;

- учебная деятельность проходит согласно правилам игры;

- учебный материал рассматривается как игровое средство;

- учебная деятельность сопровождается соревновательным элементом, который способствует переводу дидактической задачи в игровую задачу;

- игровой результат свидетельствует об успешном выполнении дидактической задачи. 

Место деловых игр в учебном процессе определяется целью, задачами, видом дисциплины. Деловые игры проводят перед изложением лекционного курса с целью выявления пробелов в знаниях, когда их базой является только собственный опыт. Можно проводить деловые игры и после лекционного материала для закрепления и актуализации знаний в опыт. Третьим вариантом может стать организация всего учебного процесса на основе сквозной деловой игры. Полагают, что в этом случае интерес будет обуславливаться динамикой смены форм проведения занятий – традиционных и деловых, совокупность которых формирует целостное представление о будущей профессиональной деятельности. В вузе чаще применяют компактные деловые игры, рассчитанные на 4 часа практических занятий. Их лучше проводить на последних часах последнего дня учебной недели, учитывая эмоциональный заряд.
На этапе обучения методическим инструментом практического  использования информационной базы в медицинском и фармацевтическом образовании могут служить:  1. Обучающий алгоритм. 

2. Программированное обучение. 

3. Профессиональные задачи. 

4. Проблемные ситуации. 

5. Учебные игры.

При формировании навыков профессиональной деятельности в качестве такового обычно выступают: 1.Обучающий алгоритм. 2.Учебные игры.
Среди других интерактивных методов учебные игры, особенно ролевые и деловые в учебном процессе кафедры следуют, как правило, за кейс- стадии – методом конкретных ситуаций - и перед/или вместо итоговых занятий (коллоквиумов), поскольку студенты за предшествующий период уже хорошо научились решать ситуационные задачи. Учебная игра является не просто оригинальным методом активизации учебного процесса в вузе, но стоит на уровне творчества. В каком случае целесообразнее использовать кейс-стади, а когда необходимо воспользоваться игровыми технологиями преподаватель может определить, разобравшись с их сравнительными характеристиками в табл. 3.
Таблица 3.

Сравнение метода конкретных ситуаций и учебной игры
	Метод конкретных ситуаций

	Учебные игры


	Проблема выносится на обсуждение

	Проблема рассматривается в обстановке, приближенной к реальной

	Проблему определяют

 предшествующие события
	Проблема определяет развитие событий

	Проблема затрагивает других людей
	Проблема затрагивает самих учащихся

	Эмоциональный аспект и отношение к происходящему рассматривается только гипотетически
	Эмоциональный аспект и отношение к происходящему оказывают существен​ное влияние на результат

	Подчеркивается значение фактов

	Подчеркивается значение

 субъективных впечатлений

	С точки зрения психологии дискуссия - это взгляд на проблемную ситуацию снаружи
	Психологически учащиеся видят проблемную ситуацию изнутри


	Предполагается мысленное участие

	Создаются условия для эмоционального участия

	Совершенствуется умение

 анализировать проблемы
	Совершенствуется умение

 взаимодейтвовать с другими людьми

	Предназначается для разработки гипотез и идей
	Предназначается для проверки гипотез и идей

	Тренируется умение правильно разобраться в ситуации
	Тренируется эмоциональный
 контроль

	Действия или решения только обсуждаются
	Действия или решения приводятся в исполнение

	Последствия предложенных действий обычно не определяются
	Устанавливается непрерывная обратная связь


Область применения ролевых и деловых игр различается. Ситуация, с которой студент сталкивается в ролевой игре, отличается от ситуации деловой игры, поскольку в ролевой игре нет имитационной модели. В ролевой игре имеет место неопределённость, отсутствует ориентировка и исполнителю конкретной роли приходится реконструировать систему ориентиров, на которые он опирается в ходе реальной деятельности,  привнести содержание этой деятельности. Это, по сути, воспроизводит условия в какие погружается актёр, решая профессиональную задачу на сцене.
Каждый метод и технология имеют свои достоинства и недостатки, и определённые сферы применения.
 К достоинствам игровых технологий можно отнести:
· формирование высокой степени мотивации студентов и обеспечение
          им простой, непосредственной и быстрой обратной связи относительно
          последствий их действий;

· возможность, предоставляемая игрой для получения дополнительных знаний, для выявления слабо представленных в учебном курсе вопросов; для презентации студентами умения применять полученные знания в решении выявленных проблем; 

· развитие творческих способностей при решении поставленных задач; отработка навыков участия в дискуссии, сотрудничества в достижении намеченной цели;
· развитие коммуникативных навыков через осознание, что выстраивание хороших отношений с людьми  требует особого умения, которому можно научиться;

· приобретение навыков совместной групповой, командной деятельности; 

· формирование  толерантного отношения к другим мнениям, умения занимать разные позиции, в ролевой игре - умение находить аргументы и формулировать взгляды в той или иной роли (часто не совпадающей с их собственными взглядами);
· возможность самовыражения,  проявления эмоций в социально приемлемых (и приветствуемых) формах,  направить в полезное русло избыточную активность студентов
Достоинствами проектно-ролевой игры считают: 

- обеспечение  возможности использования разных качеств участников,

 - реализация межпредметной направленности, 

 - владения информационными технологиями, дизайном, наличия  художественного вкуса для подготовки презентации.

  Выбор метода или технологии исходит из тех педагогических задач, которые следует решить. 

Ролевая игра целесообразна, если требуется позитивная и безопасная работа с установками и чувствами студентов. Игра – позитивна, поскольку установки признаются законным предметом обсуждения и анализа, причём сама ролевая игра позволяет освоить контроль над чувствами и эмоциями. Игра способствует выражению скрытых чувств студента, выявлению личных вопросов и проблем, а также помогает студентам понять чувства окружающих, их мотивацию. Безопасность игры проявляется в том, что обсуждается поведение студента, играющего роль, а не личное поведение учащегося. Полагают, что ролевая игра помогает студенту справляться с неопределенностью, непростыми  житейскими ситуациями, то есть  нивелирует разрыв между обучением и реальными жизненными ситуациями.
Деловая игра  наиболее уместна, если необходимо решить такие педагогические задачи:
• создание у студентов целостного представления о профессиональной деятельности в её динамике;

• приобретение компетентностного профессионального и социального опыта, в том числе и опыта индивидуальных и коллективных решений проблемы;

• развитие как теоретического, так и практического мышления в области будущей профессии;

• формирование познавательной мотивации, и создание  условий для появления профессиональной мотивации.

Сложности и ограничения, которые необходимо учитывать  при организации игр 

- потеря преподавателем-модератором контроля над содержанием и процессом обучения, а возникшие в игре упрощения способны ввести в заблуждение;

- игра может доминировать в образовательном процессе, отодвигая на задний план факты и теорию;

- игра требует значительного времени и использования людских, материальных ресурсов и соответствующим образом подготовленного методического сопровождения. Если преподаватель хочет воспользоваться игрой как частью учебной стратегии, он должен предусмотреть для неё достаточное время. Важен временной фактор и этот параметр следует отразить в критериях оценки игры, если, например,  студент должен по cito приготовить конкретный препарат;

- игроки могут допустить ошибки и необходимо предусмотреть  возможность их исправления либо во время дебрифинга либо обеспечив игроков раздаточным материалом, к которому можно обращаться во время или после игры; 

- игра зависит от обучаемого контингента, от личных особенностей студентов и преподавателя и в случае столкновения возможен запуск механизмов отторжения и защиты;

- должна быть подготовка к включению студентов в игру, поскольку такое обучение для ряда студентов может противоречить их представлению об учёбе и создавать определённый внутренний дискомфорт;
- в процессе презентации возможно доминирование мнения одного студента, если выступающий психологически доминирует в группе, хотя при обсуждении высказывались разные мнения; 

- игра находится в зависимости от исходного уровня знаний студентов. Лучший результат от игровой деятельности наблюдается в студенческих группах сильных или средних по успеваемости. Слабые группы студентов с помощью соревновательных и ролевых игр следует подготовить к участию в деловых играх, то есть предварительно надо предусмотреть разминки и приучения участников к самой идее ролевой и деловой игры;
- сейчас, когда использование игр на занятиях стало обыдённостью, следует помнить, что игры требуют эмоциональных и умственных затрат, и при составлении календарно-тематических планов необходимо разводить игры, особенно деловые в расписании, так, как мы поступаем с коллоквиумами. Нам уже приходилось сталкиваться с ситуацией, когда на третью пару приходят студенты и вид у них усталый. Преподаватель  решил провести этап актуализации знаний в форме игры. Однако на предложение преподавателя «Давайте сначала поиграем» староста группы поднял руку и робко спросил: «А нельзя провести занятие традиционно?». И объяснил, что у группы на занятии по другому предмету была игра и все студенты без сил, очень вымотались.
Недостатки игровых технологий можно дифференцировать в зависимости от вида игр. Так к недостаткам ролевых игр относят:

· заранее предусмотренный результат (а порой и деятельность каждого из участников), что снижает интерес к игре;

· увлечение внешней стороной роли, что ведёт к невысокому уровню научности, познавательной направленности игр; 

· если в игре имеет место разделение на игроков и зрителей, то может быть, что потенциально важный учебный материал преподносится участниками игры пассивным зрителям, не заинтересованным в его восприятии, что  снижает мотивацию к учебной деятельности. Нельзя исключить, что работу в команде отдельные студенты могут воспринимать лишь как способ ничего не делать. Предотвратить превращение обучения в обычную анархию может только тщательная подготовка к игре и совершенное владение преподавателем игровой технологией;
· сложность оценивания деятельности участников, что требует использования не  стандартной отметочной системы, а специально разработанных критериев
· ролевая игра может быть не эффективна, просто  перерождается в дискуссию, если участники не знакомы непосредственно с воспроизводимой деятельностью.
Деловые игры рассматриваются как инструмент активизации учебного процесса и формирования личности профессионала, однако противники игровых технологий сводят всё лишь в внешней форме и в этом видят недостаток, при этом они упускают из вида сущность деловой игры как педагогического явления, те сложные психолого-педагогические факторы, воздействующие через нее и благодаря ей. В процессе деловой игры участники, исходя из имеющегося опыта, принимают решения и в качестве обратной связи получают результаты своих действий. 
В условиях конкуренции или кооперации  игроки могут анализировать и оценивать свои действия только по результатам, то есть получают возможность сравнивать и критически оценивать эффективность способов деятельности, которыми они уже владеют,  но не больше. Поскольку само содержание деятельности и ее способы остаются в этом случае скрытыми для рефлексивного анализа, расширяется лишь ранее сформированная профессиональная ориентировка, но не создаются условия для овладения новыми способами деятельности, то в этом можно увидеть недостатки деловых игр. Однако позитивный обучающий эффект деловых игр достигается, несмотря на недостатки, постоянными обсуждениями, дискуссиями и анализом собственных игровых действий с другими участниками и модератором игры. Именно эта сторона важна при организации игры, ибо она определяет эффективность развития рефлексивно-мыслительного и исследовательского отношения к действительной профессиональной деятельности.
Деловые игры обладают характеристиками, которые свойственны для игр вообще: они отличаются динамизмом обстановки, повторяемостью шагов, сложным сочетанием возможных альтернатив действия, сжатием времени при принятии решений.

От других форм игровых занятий деловые игры отличаются следующими наиболее важными признаками, характеризующими их дидактические свойства:

1. Наличием важной социально-экономической, социально-психологической или технической проблемы, требующей для своего разрешения моделирования профессиональной деятельности большого коллектива специалистов.

2. Наличием общей цели для всего игрового коллектива и вместе с тем возможностью каждому участнику игры своими действиями влиять на достижение конечного результата, работая на определенной должности.

3. Наличием информационной неопределенности, различного рода сбоев, отклонений, осложнений и т. д., как и в реальной жизни. Решения чаще всего принимаются в условиях неполной информации, с определенным риском. Значит, неполнота информации должна иметь место и при принятии решений в процессе учебной игры.

4. Принятием и реализацией в процессе игры определенной последовательности решений, каждое из которых зависит от решения, принятого данным участником на предыдущем этапе (шаге), и от действий других участников. 

5. Наличием и необходимостью развитой системы стимулирования, реализующей следующие основные функции:

а) побудить каждого из участников игры действовать как в жизни, на пределе своих интеллектуальных возможностей;

б) подчинить в случае необходимости интересы того или иного участника игры общей цели коллектива;

в) обеспечить объективную оценку личного вклада каждого курсанта и слушателя в достижение общей цели, общего результата деятельности игрового коллектива.

Заметим, что отсутствие хотя бы одного из перечисленных признаков не позволяет считать занятие деловой игрой, а требует отнести его к одному из других методов активного обучения.

Игровая система управления существенно отличается от реального прототипа:

– позволяет одновременно отражать весь цикл и все аспекты управления и многократно повторять эксперимент, начиная от принятия решений, выдачи заданий и кончая отчетностью о реализации этих решений;

– организационная структура может упрощаться с таким расчетом, чтобы ход игры и характер отрабатываемых ситуаций в наибольшей степени способствовали дидактическим целям игры;

– реальная информация о функционировании управляемого объекта подменяется псевдореальной, получаемой в результате имитации реальных процессов;

– истинные, причем не всегда явные интересы конкретных должностных лиц, механизмы, обусловливающие принятие ими тех или иных управленческих решений, уступают место игровой системе стимулирования (соревновательный аспект);

– управленческая деловая игра обладает свойствами двухплановости, проявляющейся в сочетании условности и серьезности, игровой деятельности (собственно исполнение ролей) и деятельности по поводу игры (замечания, обсуждения, анкетирования участников).

Таким образом, под деловой игрой понимается процесс выработки и принятия решения в условиях поэтапного многошагового уточнения необходимых факторов, анализа информации, дополнительно поступающей и вырабатываемой на отдельных шагах в ходе учебной игры. 

Параметры ограничений от шага к шагу могут изменяться, в связи с чем создаются все новые и новые частные ситуации, решение которых должно подчиняться общей цели. Образно деловую игру можно представить в виде системы взаимно связанных конкретных ситуаций, влияющих друг на друга. Поэтому решение может быть получено только с учётом этих влияний и конечной цели. Это позволяет построить учебный процесс так, чтобы рассмотрение нескольких конкретных ситуаций в общем было не оторванным друг от друга, а подчинено единой цели. Тогда, соблюдая определенную последовательность, из них можно составить деловую игру. Каждая отдельная ситуация будет представлять собой фрагмент деловой игры, которая может проводиться отдельно как самостоятельное занятие.

Деловые игры, используемые в учебном процессе, обладают широкими дидактическими возможностями, поскольку они обеспечивают:

– закрепление и комплексное применение знаний, полученных студентами (слушателями) при изучении разных дисциплин (интеграционная роль игр), формирование четкого представления о профессиональной деятельности в избранной специальности;

– развитие у обучающихся навыков эффективного управления реальными процессами, в том числе с помощью современных математических методов и технических средств;

– освоение особенностей коллективной профессиональной деятельности, приобретение навыков организации взаимодействия с органами обеспечения и обслуживания.

Хотелось бы подчеркнуть, что деловые игры уместны не только в обучении студентов, будущих провизоров на додипломном уровне, но могут быть полезны и при повышении квалификации, в дополнительном образовании специалистов. Соответственно общие моменты организации игр, представляемых в этом пособии, преподаватели могут использовать при работе по педагогической и андрагогической моделям  в обучении студентов и специалистов.

1.4. Общие требования к организации и проведению игр

При конструировании игры предполагается организация совместной деятельности игроков, имеющая характер ролевого взаимодействия в соответствии с правилами и нормами. Достижение цели происходит путем принятия групповых и индивидуальных решений. Необходимо обратить внимание на наиболее типичную ошибку при разработке игры:

Деловая игра должна строиться по логике деятельности, точнее взаимодействия. В основу разработки должна быть положена деятельность, отражающая согласование различных интересов.

Одним из самых сложных этапов конструирования деловой игры является выбор и описание объекта имитации. Указывают, что в качестве такого объекта выбирается наиболее типичный фрагмент профессиональной реальности,  выполнение которого специалистами требует системного применения, разнообразных умений и навыков, «заготовленных» у учащихся в период обучения, предшествующий игре, причём это применение связано с трудностями; 
в решение профессиональных задач вовлечен тот или иной круг специалистов, имеющих разные интересы и свои предметы деятельности. 
Таким образом, справедливо отмечают, что отнюдь не любое содержание профессиональной деятельности подходит для игрового моделирования, а только такое, которое достаточно сложно, содержит в себе проблемность и не может быть усвоено индивидуально.

Требования к целям и задачам деловой игры.

Цели и задачи деловой игры будут зависеть от вида игры и от цели занятия, на котором она используется. При этом использование деловой игры всегда реализует основную цель развитие профессиональной компетентности будущего специалиста.

Примерные педагогические задачи обучающих  игр:

Дидактические

· Выработка навыков и умений по конструированию …

· Совершенствование навыков принятия коллективных решений;

· Обмен опытом создания…

· Развития навыков и умений по использованию различных типов коммуникаций;

· Закрепление знаний в области конструирования…

Воспитательные

· Активизация творческого мышления;
· Реализация индивидуального человеческого взаимодействия людей;

· Выработка установки на активное практическое использование…

· Преодоление психологического барьера к методам активного обучения…

Содержанием игры может быть явление, к которому имеется множество подходов (теоретических и практических), обусловленных различными смысловыми позициями участников. Событийная ткань должна представлять постоянное столкновение интересов участников игры. Игра строится как скрытый диалог смыслов. Ситуация должна предполагать неоднозначность решений, содержать элемент неопределенности, что обеспечивает проблемный характер игры и личностное проявление игроков. Прямая формулировка проблемы или указание на нее недопустимы. В то же время правила, нормы формулируются однозначно и определенно. В конструкции игры необходимо заложить возможность каждому игроку принимать решения и обеспечить осознание этого участниками. Это достигается при помощи пакета документов. Для облегчения разработки и проведения игры, а также усвоения участниками правил лучше, чтобы каждый документ был ориентирован на определенного игрока. 

При подготовке документов необходимо учитывать психологические закономерности работы с текстом. В играх изыскиваются различные возможности наглядного представления информации. Игровая мотивация и активность игроков, а значит эффективность игры, во многом определяется формой подачи информации. Справочный материал должен быть представлен таким образом, чтобы вызвать у участников потребность в поиске информации об основаниях заложенной в игре проблемы. Подобное внимание уделяется подготовке материалов, обеспечивающих рефлексивный анализ игры (например, списка контрольных вопросов).

В игре необходимо отражать не все разнообразие факторов, действующих в реальной ситуации, а только наиболее значимые. Тогда она становится нагляднее, а участникам легче ее анализировать. Субъективная вероятность происходящих событий не должна быть ни слишком низкой, ни слишком высокой. В первом случае будут воспроизводиться частные схемы поведения, во втором - есть опасность принятия привычных тривиальных решений. Чем больше свобода выбора решений, тем охотней игроки включаются в игру.
 Важно продумать стимулы, обеспечивающие высокую вовлеченность участников. Они должны концентрироваться не на выигрыше, а на результате. Этому способствует оптимальный баланс игровой деятельности и деятельности по поводу игры. Желательно неоднократное предоставление обратной связи. Она должна отражать развитие системы в результате принятого решения и хорошо дифференцировать игроков. Игра будет нежизнеспособной, если плохо продумана последовательность действий и взаимосвязи участников, недостаточна драматизация происходящих событий, они не развиваются во времени, список решений задан, не ясно как осуществляется отклик на принятые решения, не автоматизированы рутинные операции, ход игры требует постоянного вмешательства ведущего.

Требования к организации деловой игры.

Организация деловой игры, как правило, включает несколько этапов: подготовка, проведение, анализ.

Подготовка деловой игры. 
Этап 1-й, диагностика основных элементов деловой игры: 

1) выбор темы и диагностика исходной ситуации;

2) определение целей и задач, прогнозирование ожидаемых результатов (игровых и педагогических);

3) определение структуры деловой игры;

4) диагностика возможностей группы, игровых качеств будущих исполнителей ролевых функций;

5) диагностика объективных обстоятельств, влияющих на ход игры. 

К основным требованиям к реализации игры следует отнести чётко и детально разработанный план её проведения. Можно выделить следующие этапы разработки игры:

1. Проблематизация и тематизация.

2. Определение типа по назначению (для обучения, в исследовательских целях, для принятия решений, проектирования, по кадровым вопросам).

3. Выделение целей конструирования.

4. Анализ главных закономерностей - связей, отношений, в моделируемой деятельности, исходя из проблемы, лежащей в основе игры. В этом пункте определяется необходимая степень детализации представления объекта. Все связи в нём должны быть обозримы и в то же время не слишком упрощены.

5. Выделяются игровые единицы и функции. На основе этой работы создается сценарный план, и продумываются игровые события.

6. Создается перечень решений, которые могут принимать игроки. На данном этапе определены основные точки, на которых базируется простая игра. Пункты 7 и 8 относятся лишь к сложной игре.

7. Определение параметров связей между факторами, которые нужно отразить. Они должны быть таковыми, чтобы вызвать последствия, характерные для моделируемой деятельности. Необходимо определить взаимодействие параметров в каждом звене деятельности. Не все параметры могут определяться количественно. В этом случае при конструировании применяются экспертные оценки.

8.  Детализация сценического плана, формирование влияния окружающей среды.

9. Формулировка правил, распределение решений по игрокам. Установление причинно-следственных отношений между операциями. Особое внимание обращается на точки ветвления игры.

10. Формулирование системы штрафов и поощрений, определение критериев выигрыша. Результаты игры могут быть очевидны, выраженные количественно, и могут оцениваться экспертами.

11. Отладка игры, ее проигрывание разработчиками, уточнение связей, параметров, проверка гибкости блок-схем, жизнеспособности математического аппарата, анализ реальности ситуаций - действенность стимулов, правильности расчетов временных затрат, окончательная коррекция игры.

При конструировании деловой игры разработчик может опираться на структурное описание последней. Имитационная и игровая модели могут рассматриваться как основные элементы при конструировании деловой игры. 

В свою очередь в имитационной модели можно выделить ряд структурных компонентов: 

– цели, 

– предмет игры, 

– графическая модель взаимодействия участников, 

– система оценивания. 

Игровая модель также может быть представлена в следующих компонентах: 

– цели, 

– комплекс ролей и функций игроков, 

– сценарий, 

– правила игры. 

При планировании игры важно учитывать особенности обучаемого контингента. Изучается при составлении плана игры  возрастной и половой состав, личностные особенности студентов (инициативность, демонстративность, активность - пассивность, зависимость, деловая хватка и т.д.), их  включённость - невключённость, ригидность - мобильность, открытость к инновациям – консервативность. При проведении игры со специалистами, слушателями факультета повышения квалификации необходимо учитывать стаж работы и профессиональный опыт.
Этап 2-й, подготовка сценария: 

1) анализ исходной информации;

2) анализ существующих способов решения поставленных проблем;

3) выбор наиболее оптимальных способов, методики и ее творческая переработка применительно к данной деловой игре;

4)  подготовка сценария.

Базовым элементом деловой игры является сценарий. Общепризнано, что сценарий деловой игры является основным документом для её проведения. Причём созданная для его разработки группа преподавателей разбирает: каждый этап, фрагмент (желательно не более трех), содержание, эпизоды, чётко определяет учебную цель, подготавливает инструкцию каждому игроку и экспертам, определяет полный комплект ролей, время игры, место игры, решает следует ли рекомендовать вводный материал или лекцию, обсуждает порядок использования технических средств и т.д. Как правило, в сценарии отображается общая последовательность игры, разбитой на основные этапы, операции и шаги. 

При разработке деловой игры особое значение имеет выбор целей и объекта игры. Для этого на основе анализа учебной программы и другой документации следует определить и зафиксировать, какие дидактические цели предлагается достигнуть проведением данной игры. А затем выбрать подходящий объект игры.

Выбрав объект игры, преподавателю необходимо исследовать прототип игровой системы управления, и вскрыть закономерности его функционирования. Для этого важно изучить и зафиксировать воздействия внешней среды, применяемые в процессе принятия решений, математические методы, технические средства, графические и другие модели, исходные данные и формы представления информации, состав и функции участвующих в работе служб и отдельных должностных лиц.

На основании перечисленных правил разрабатываются модель, принципы и механизм игры. При этом следует иметь в виду, что модель деловой игры это определенное упрощение реальной действительности, без которого учебная игра вряд ли вообще была бы осуществима, особенно по затратам времени и средств.

Одновременно учитывается необходимость упрощенно представить в игре влияние внешней среды, связи с ней. Для этого существующие связи с внешней средой должны быть в игре заменены условным воздействием конкретных игровых элементов и показателей.

Последовательность операций и их взаимосвязь удобно отображать в виде блок-схемы, охватывающей не только собственно процесс игры, но и подготовку к ней, а также учёт и анализ результатов. Каждая операция (процедура), выполняемая участниками игры, представляет собой информационный процесс, сопровождаемый получением, обработкой и выдачей сведений. 

Эти сведения должны быть отражены в документах, используемых в процессе игры. Разработка форм документов и маршрутов их движений – важный этап создания деловой игры. Рекомендуется   стремиться к тому, чтобы используемые документы по возможности соответствовали применяемым в реальной обстановке. Хотя такие документы отнюдь не всегда могут и должны быть идентичными (учитывая произведенные упрощения и замены). Следует обеспечить максимальную простоту и удобство заполнения игровых документов, использование стандартных, заранее заготовленных бланков.

На основе полученной документации ведётся детальная разработка процедур, реализуемых участниками игры, т. е. из процесса учебной игры выбирается и фиксируется по каждому участнику игры вся совокупность и последовательность реализуемых им операций (процедур). Тем самым обеспечивается точное соблюдение каждым студентом (слушателем) возложенных на него функций в увязке с остальными участниками игры. 

Разработанная игра должна целиком или по частям пройти экспериментальную проверку. При этом выявляются ее осуществимость и ценность, обнаруживаются вопросы, требующие уточнения и доработки, устанавливаются реальный темп игры, затраты времени на стадии, циклы, шаги, операции и процедуры. По результатам экспериментальной проверки учебная игра дорабатывается, при этом необходима подготовка преподавателей, которые будут руководить игрой. 

Подготовленная и прошедшая экспериментальную проверку игра должна быть надлежащим образом оформлена. Совокупность основных документов, инструкций и описаний по учебной игре представляют в виде методической разработки (указаний) для преподавателя.

Требования к методическим материалам к деловой игре.

Возможен следующий вариант методического оформления деловой игры:

1. Название игры, её вид.
2. Учебный план. На каком этапе учебного процесса используется.
3. Цель, задачи.
4. Участники, возможные роли.
5. Время проведения.
6. Место проведения.
7. Этапы проведения: подготовительный, организационный, заключительный.
8. Материалы для организации игры (необходимая документация). 
9. Позиция преподавателя.
Сборник документов и методических указаний по игре обычно включает титульный лист, на котором указываются название вуза, кафедры, учебной дисциплины и игры, коллектив авторов разработчиков и год разработки. Методические указания должны дать исчерпывающее представление, кем и для кого игра разработана. Далее следует содержание самой игры, распределяемое обычно по разделам.

Первый раздел – тема игры, её назначение и цели. В этом разделе приводится дидактическое обоснование  назначения игры.

Второй раздел содержит исходную информацию о деловой игре. В нём указывается объект имитационного моделирования и даётся краткое его описание, подробно раскрываются основные задачи и правила игры, приводится структура игрового коллектива (должности), определяются роли, выполняемые участниками игры, функции, реализуемые на всех стадиях.

Третий раздел – технология проведения игры. Содержит подробное описание последовательности отрабатываемых операций и решений, принимаемых в ходе игры.

Четвертый раздел – формирование групп управления. Содержит инструкции преподавателю и описания задач управления игрой, группы по оценке активности, а также экспертной группы и арбитража. Как правило, обязанности арбитра берет на себя преподаватель – руководитель игры, в помощь ему можно выделять одного или несколько студентов (слушателей).

Пятый раздел – система управления игрой. Содержит ряд инструкций обучающимся и преподавателям по управлению игрой и описание их должностных обязанностей. Каждый участник должен получить ему одному предназначенную инструкцию, в которой последовательно излагаются процедуры, реализуемые им на всех стадиях и шагах игры. В необходимых случаях в инструкции или в приложениях к ней должны быть раскрыты методы выполнения тех или иных расчётов, правила заполнения форм, либо вместо этого могут даваться ссылки на соответствующие источники. В этом же разделе приводятся инструкции преподавателю и группе измерения по оценке трудовой активности участников игры.

Шестой раздел – система стимулирования. Содержит материалы, позволяющие в ходе игры производить оценку качества решений, принимаемых студентами (слушателями). Например, оценки в баллах, однако могут применяться и другие оценочные показатели. 

Седьмой раздел – разбор игры. Содержит материалы, позволяющие преподавателю подготовить, а затем провести разбор игры со студентами и слушателями и дать обоснованную оценку их деятельности.

В приложениях обычно приводятся формы всех используемых документов с необходимыми пояснениями, список машинных программ и рекомендуемых технических средств, таблицы и т. д.

Проведение деловой игры.

Этап 1-й, ознакомление обучающихся с исходной информацией: 

1) изложение преподавателем исходной информации, совместное определение задач игры и учебных задач;

2)  распределение ролей. 
Этап 2-й, подготовка студентов (слушателей) к игре: 

1)  анализ исходной информации;

2)  изучение специальной литературы;

3)  подготовка к выполнению ролевых функций. 

Этап 3-й, проведение игры: 

1) игровой процесс - выполнение участниками ролевых функций;

2) управление процедурой;

3) рефлексия - анализ результатов игры обучающимися;

4) выгружение из игры;

5) подведение итогов игры преподавателем.

Анализ эффективности деловой игры в достижении поставленных целей.

Шесть ступеней послеигровой дискуссии.

1) установить проблемы и явления, которые имели место в игре;

2) определить и показать соответствие игры реальной жизни;

3) выявить причины поведения участников в игре;

4) установить, имеют ли место в реальной жизни подобные образцы поведения;

5) предложить, что нужно изменить в игре, чтобы достичь лучшего результата;

6) предложить, что нужно изменить в реальной жизни. 

По итогам игры преподаватель совместно со студентами (слушателями) оценивает активность и степень овладения материалом участников игры, рассматривает содержательные трудности и идеи, возникшие по ходу игры, делает выводы.

Требования к преподавателю, организующему деловую игру.
Поскольку методы активизации занятий помогают учиться другим и такое обучение прагматически направленно, постольку инновационный преподаватель должен обладать следующими качествами:

1. Отличаться любознательностью, желанием познать больше, под​держивать перемены и стремиться к самосовершенствованию.

2. Обладать достаточно яркой индивидуальностью, способностью подняться над обыденным, уверенностью в себе, которая позволяет ему не бояться вести людей за собой, и в то же время умением доходчиво и умело комментировать материал и помогать обучаемому самостоятельно находить решения и делать соб​ственные выводы.

3. Быть человеком динамичным, обладать хорошей реакцией, чтобы быстро адаптировать ситуации к меняющимся потребностям учебного процесса.

4. Быть способным выступить в роли практического консультанта и инструктора для обучающихся по определению направлений их обучения.

5. Быть человеком открытым, доступным в общении и готовым к сотрудничеству и восприятию новой информации.

6. Неустанно стремиться к развитию, повышать свой профессиональный уровень и расширять общий кругозор для обучения других.

7.Уметь производить позитивное впечатление, обладать презентационными навыками, создавать свою «марку» и стиль занятий.

Эффективный преподаватель должен чётко осознавать, что от него ждут уверенности, мастерства и новаторства.

Формы поведения участников игрового занятия могут быть разными. Они могут способствовать облегчению или затруднению выполнения поставленной перед группой задачи. Поведение людей может определяться как их индивидуальными характеристиками, так и целью группы, особенностями ее организации и протекающими в ней процессами. При работе с игровыми технологиями для снятия излишней напряженности членов группы необходимо поддерживающее поведение, однако доминирование поддерживающего поведения может помешать принятию эффективного решения.

В зависимости от целей игры преподаватель может выбрать для себя ту или иную роль, например:

     - быть инструктором – передача правил игры, прогнозирование последствий игровых действий (роль исполняется на подготовительном этапе игры);
 - быть тренером - роль исполняется на подготовительном этапе игры и заключается в тренировке игроков на выполнение игровых предписаний, в том числе подготовке к решению содержательных задач, игровом тренинге (индивидуальном, групповом, командном), с тем, чтобы по ходу игры минимизировать подсказки игрокам;
- быть руководителем игры (игротехником), который собирает информацию, компонует содержащие диалоги сцены, доводит до сознания ролевую дистанцию, контролирует время, принимает решения (напр., о смене ролей, прерывании игры), вмешивается при проявлении мешающих элементов, вносит поправки в проблемы, руководит дискуссией;

 как вариант быть «судьёй- рефери» с целью поддержания хода игры через соблюдение игровых правил (роль исполняется на подготовительном этапе и во время игры) или выступать в роли «Председателя- ведущего» на этапе игры и её завершения, который не высказывает свои суждения, но вопросами побуждает студентов поразмышлять о связи между содержанием игры и предметным материалом;
- выступать в одной из ролей (игровая позиция) или в роли помощника и консультанта (фасилитатора), который обеспечивает продуктивную коммуникацию во время игрового процесса; 

- наблюдать и оценивать по окончании действия участников (позиция эксперта). 

Исследователями описаны основные трудности, возникающие по ходу игры  в инструментальном и эмоциональном аспектах и разработаны способы их преодоления.

На подготовительном этапе игры.
Инструментальный аспект

· разный уровень подготовленности студентов к игре преодолевается предварительной диагностикой и доигровой подготовкой участников;

· недостаточность информации о моделируемой в игре ситуации преодолевается предварительным изучением объекта, моделируемого в игре, разработка схем анализа;
· определение основного противоречия и механизма запуска и поддержания игры преодолевается выбором игровой формы, определением «критических» точек игры, формированием набора дополнительных вводных.
Эмоциональный аспект

· высокая степень неопределённости у участников игры преодолевается предварительным знакомством игроков с планом и правилами игры;

· отсутствие информации о целях и ценностях участников игры преодолевается предварительной диагностикой участников игры.
На этапе проведения игры.
Инструментальный аспект

· недостаточное включение участников в содержание игры преодолевается чётким описанием исходных условий, точной формулировкой задания, раздачей дидактических материалов;

· недостаточная целевая и проблемная фокусировка участников игры преодолевается совместным анализом моделируемой ситуации и выявлением проблемы, формулировкой цели и задач.

 Эмоциональный аспект

· трудности с установление порядка, обеспечивающего принятие и соблюдение участниками правил игры преодолевается формированием игровых коллективов, распределением ролей;
· избыточное эмоциональное напряжение преодолевается созданием группы психологической поддержки;

· сложности с обеспечением игровой самоорганизации преодолеваются созданием из числа участников «группы наблюдателей»;

· сложности самостоятельного принятия решения и разработки предложений по его реализации преодолевается проработкой материала индивидуально и в игровых подгруппах;

· недостаточное развитие у игроков навыков игровой деятельности преодолевается включением в игровое пространство таких методов как «мозговой штурм», групповая дискуссия;
· возникновение межличностных конфликтов среди игроков преодолевается в зависимости от причины такими способами как перераспределение ролей, перегруппировка участников игры, создание «арбитражного суда»;

На завершающем этапе игры

Инструментальный аспект

· недостаточное умение презентовать результаты преодолевается отработкой докладов в подгруппах;

· сложности с обобщением результатов преодолеваются организацией рефлексивных пауз.
Эмоциональный аспект 

· нежелание части участников выйти из игры преодолевается посредством «разрыва» игрового контекста средствами символического выхода из игровой ситуации (процедуры прощания с игрой и игровыми ролями) и обсуждение будущих встреч на этапе подведения итогов;
· эмоциональная подавленность некоторых участников преодолевается рассмотрением индивидуальных траекторий достижений участников игры при послеигровой дискуссии.
Разновидностью деловой игры являются профессиональные игры, которые предназначены для развития у студентов (слушателей) творческого мышления, формирования практических навыков и умений, выработки индивидуального стиля общения и поведения при коллективном решении задач. Профессиональная игра – это в определенном смысле репетиция элементов профессиональной деятельности будущего специалиста провизора.

Обучающийся студент, играя в свою будущую деятельность, приучается учитывать совокупность реальных сил, обстановку, интересы отдельных лиц, зримо представлять себе ролевые функции в различных ситуациях. Профессиональные игры можно условно разделить на имитационные, операционные, исполнения ролей, методы инсценировки, психодрамы и социодрамы.

Среди форм и методов игрового обучения особое место занимают и рассмотренные нами методы анализа конкретных ситуаций, “мозговой атаки”, интеллектуальной разминки и другие. Не раскрывая повторно их сущность, кратко рассмотрим особенности проведения именно с точки зрения игровой педагогической практики. 

Метод анализа конкретных ситуаций как первичная форма игрового обучения. Организация познавательной деятельности студентов (слушателей) в форме анализа конкретных ситуаций имеет ряд разновидностей в зависимости от дидактических целей занятия и контингента обучающихся. В их числе разбор “микроситуаций” или казусов по ходу лекции, рассмотрение конфликтных ситуаций, имевших место в реальной действительности, “метод клиники”, решение ситуационных задач и т. п.

В практике подготовки фармацевтов довольно часто используется метод разбора конкретных ситуаций в виде так называемого «баскет-метода» для совершенствования навыков в управлении. При соответствующем подборе материала и правильной постановке занятий ситуационные задачи могут служить и иллюстрациями, и упражнениями, и средством передачи передового опыта. В некоторых случаях на учебных занятиях в фармацевтических вузах используется “метод клиники”, являющейся частным случаем метода анализа конкретных ситуаций. Суть его состоит в том, что на занятии детально анализируется подход к решению той или иной реальной проблемы. Название данного метода пришло из медицинской практики: так называется метод работы, когда группа врачей или практикантов производит “разбор” конкретного больного. Все участники обсуждения работают на равных и могут высказать свое мнение. Определяются чёткие этапы решения задачи, оцениваются сопутствующие обстоятельства, составляется план действий.

«Метод клиники» рекомендуется для тренировки слушателей фармацевтов провизоров в решении задач в рамках заранее составленной и известной программы. Он эффективен, если надо исправить какие-то ошибки, наиболее часто допускаемые обучающимися, помочь им преодолеть трудности. Главным условием успеха в этом случае является постановка задач, непосредственно связанных с их будущими профессиональными интересами.
Проверьте себя!
1. 1. Сформулируйте функции игры в учебном процессе   высшей школы  [с.22-23]
2. В чем заключается преимущество игровых технологий перед игровыми методами?  [с.18-19 ]

3. Назовите признак, отличающий ролевые игры от игр деловых [с.10]

4. Охарактеризуйте педагогические задачи, при которых  целесообразно применение деловой игры [с.26]
5. В чём заключаются требования к преподавателю, организующему деловую игру? [с.38]

6. Какие основные трудности, могут возникнуть в процессе игры и как их преодолеть? [с.39-40]
Тестовые задания

Выберите один или несколько правильных ответов

01. ЦЕЛЬ ЗАДАЁТСЯ ДИАГНОСТИЧНО, ЧТО ОЗНАЧАЕТ

1) дано точное описание качества, которое необходимо сформировать
2) разработаны способы для диагностики этого качества
3) возможно изменение этого качества в процессе формирования

4) предложены критерии оценки качества

02. ИГРОВЫЕ ТЕХНОЛОГИИ ОТНОСЯТ К КАТЕГОРИИ

1) общих технологий

2) взаимосвязанных

3) частных
4) конкретных
03. ПРИМЕРОМ ИГРОВОЙ ТЕХНОЛОГИИ ВО ВНЕАУДИТОРНОЙ ВОСПИТАТЕЛЬНОЙ РАБОТЕ ЯВЛЯЕТСЯ ИГРА

1) «Что, где, когда»

2) «Крестики- нолики»

3) «Заготовка, приёмка, анализ, переработка и хранение лекарственного растительного сырья»

4) «Ромашка»

04. ДЕЛОВЫЕ ИГРЫ ПРОВОДЯТСЯ 

1) перед изложением лекционного курса 

2) после изложения лекционного материала 

3) перед коллоквиумом

4) как вариант сквозной игры

05. ВЫБОР ИГРОВОЙ ТЕХНОЛОГИИ ИСХОДИТ ИЗ

1) тех педагогических задач, которые следует решить

2) готовности методического обеспечения
3) ФГОС ВПО

4) основной образовательной программы направления подготовки

2. ПРАКТИКА ПРИМЕНЕНИЯ ИГРОВЫХ ТЕХНОЛОГИЙ В ФАРМАЦЕВТИЧЕСКОМ ОБРАЗОВАНИИ

Игра является "моделью взаимодействия партнеров
 по общению в обстановке имитационных условий

 будущей профессиональной деятельности, в ходе

реализации  которой участники игры развивают

 и совершенствуют профессионально

                     ориентированные умения".

      Н. И. Гез
2.1. СОРЕВНОВАТЕЛЬНЫЕ ИГРЫ

Традиционно принято считать, что соревновательные игры важны при изучении физической культуры. Это, несомненно, так, но этим их роль не ограничивается. Соревновательные игры или игры-состязания по терминологии Т. П. Войтенко занимают особое место в учебном процессе высшей школы, поскольку могут применяться как при изучении дисциплин гуманитарного, социального, экономического, математического и естественнонаучного циклов, так и собственно профессионального цикла. В большинстве случаев продолжительность проведения соревновательных игр не велика, что  позволяет использовать их практически на каждом занятии либо в качестве входного контроля либо для закрепления знаний пройденного учебного материала. Такое систематическое применение игр соревновательных  в сочетании с играми ролевыми и деловыми способствует формированию целостной игровой технологии в обучении студентов.
Приведём примеры игр, используемых для входного контроля на занятии.

Игра «Крестики - нолики»
Цель игры: актуализация знаний, создание мотивации студентов к изучаемой теме  и положительного эмоционального настроя в группе. Преподавателю важно выяснить в ходе игры готовность группы к занятию, пользовались ли студенты учебником и лекциями при подготовке, определить вопросы, слабо освоенные студентами.
Организация: Участвуют две команды «Крестики» и «Нолики». Команда, начинающая игру определяется по согласию  (в классическом варианте игры всегда начинают «крестики») или по жребию. 
Жюри,  в составе которого по одному представителю команды и преподаватель, определяется до игры, а в игре ведёт оценку работы команд и каждый раз выносит решение, чей знак будет поставлен в клеточку поля.

На доске нарисовано игровое поле (рис.2). Команда, начинающая игру выбирает на поле клеточку - номер задания и обе команды начинают выполнять одинаковое задание. Действует правило поднятой руки – первый человек, поднявший руку, может дать ответ на вопрос задания. Если ответ не верен, ответ даёт представитель другой команды. Выигрывает та команда, которой удалось поставить на поле 3 своих знака в один ряд или поставить на поле более 5 знаков. 
	1 задание


	2 задание
	3 задание

	4 задание


	5 задание
	6 задание

	7 задание


	8 задание
	9 задание


Рис.2. Игровое поле для игры «Крестики –нолики»

Варианты заданий.
Вариант 1. Задание – разгадать анаграмму. Студентам показывают слово напечатанное на весь лист формата А4. Анаграмма – слово или фраза, получаемые из других осмысленных слов или фраз посредством перестановки букв, либо просто слово,  в котором переставлены буквы.
Пример. Дисциплина «Химия», тема «Растворы»
Задание 1. ЫНИНОА                           Ответы 1. Анионы
               2. ДЯРАТАГИЦИ                                2. Гидратация
               3. ЗУДЯФИФИ                                    3. Диффузия

               4. ЛОКТЫРАТАРИСЛИДГ               4. Кристаллогидраты

               5. РОСТАТМИВОРСЬ                        5. Растворимость
               6. ЦИЦЕНРАКОНТЯ                          6. Концентрация

               7. ВАРОНИТЕТИ                                7. Титрование
               8. ОКЫТИНА                                      8. Катионы

               9. ЛОТЕРИСТРАВЬ                            9. Растворитель
Вариант 2. Задание – вслух даётся описание, а студенты должны назвать термин:
Задание 1. Отрицательно заряженные ионы (Анионы).
               2. Связывание молекул (атомов, ионов вещества) с водой, не сопровождающееся разрушением молекул (Гидратация).
               3. Самопроизвольное выравнивание концентрации веществ в смеси, обусловленное тепловым движением молекул. Перенос частиц вещества, приводящий к выравниванию его концентрации в первоначально неоднородной системе (Диффузия).

               4. Соединения вещества с водой, имеющие постоянный состав. Выделяются из растворов многих веществ, особенно солей (Кристаллогидраты)                         

               5. Способность вещества равномерно распределяться в том или ином растворителе (Растворимость).

               6. Относительное количество какого-либо вещества в растворе (Концентрация).
               7. Способ определения молярности раствора вещества А с помощью раствора вещества Б, которое реагирует с веществом А (Концентрация).

               8. Положительно заряженные ионы (Катионы).

               9. Тот из компонентов раствора, который взят в большем количестве и имеет то же агрегатное состояние, что и у раствора в целом (Растворитель).
Игра «Разгадай кроссворд».

 Известный «феномен кроссворда»: стремление к микропобедам; человеческая потребность тренинга, даже за счёт простейшей активизации ассоциативных цепочек памяти; достаточная свобода выбора линии поведения при чётко сформулированных правилах и пространственно - заданных границах; наличие обратной связи: самоконтроль хода решения - вводит в процесс обучения игровой момент, элемент соревнования, повышает интерес к предмету. Разгадывание кроссворда можно использовать в качестве входного контроля на занятии.
Цель игры: актуализация знаний, создание мотивации студентов к изучаемой теме  и положительного эмоционального настроя в группе.
Организация: Формируются две или три команды, которые выбирают себе название. Открывается доска, на которой нарисован кроссворд. Преподаватель (или специально выделенный студент, если кроссворд был его творческим заданием) зачитывает задание  № 1 по вертикали. Отвечает студент, первым поднявший руку. При правильном ответе команда получает балл и право выбора следующего номера задания. Выигрывает команда, набравшая больше баллов.
Игра «Ромашка»  - данная игра имеет такую же цель и позволяет проверить знание студентами терминологии, необходимой для конкретного занятия либо усвоение студентами определённых блоков материала.

Методическое обеспечение: заранее приготовлена из бумаги «ромашка»  - к круглой середине жёлтого цвета канцелярскими скрепками присоединены листы формой напоминающие лепестки цветка ромашки с нанесенными на них номерами заданий. Создание «ромашки» может стать творческим заданием для студентов.
Организация: Участвуют две команды, которые выбирают себе название, девиз. Команда, начинающая игру определяется по согласию  или по жребию. Студент из команды, начинающей игру выбирает листок с  номером задания. Если студент дал правильный ответ на вопрос, то он снимает лепесток, а другой член его команды вступает в игру -  может выбрать из оставшихся листов любой лист с заданием. Если студент ошибся, ход переходит к представителю другой команды. Выигрывает команда,  которая собрала большее количество лепестков «ромашки».
 Варианты заданий. 

Вариант 1. Играющему студенту называют термин, а он должен дать его точное определение.
Вариант 2.  Студенту даётся описание термина, а он называет этот термин.

Вариант 3. Вопросы задания соответствуют вопросам темы – например, дать классификацию …, назвать учёных, разрабатывавших рассматриваемую тему, и т.д. 
Игру «Ромашка» целесообразно использовать, если студентам надо запомнить определённые схемы или алгоритмы. В этом случае выполнение каждого задания подразумевает изображение соответствующей схемы или рассказ о последовательности определённых процедур (алгоритма). 

Игра «Активити»

Цель: повторить и закрепить знания по пройденному модулю.

Организация. Студенты образуют две или три команды. Один представитель каждой команды подходит к столу с карточками, лежащими чистой стороной вверх. На их обратной стороне – слово. Игрок должен объяснить это слово одним из предлагаемых способов: 

· нарисовать на доске,

· объяснить устно, не употребляя однокоренных слов,

·  показать.

Члены команды должны назвать это слово. Если определили быстро, то тянут следующую карточку. Через 2 минуты работа команды останавливается, и  ход переходит к следующей команде. За каждый правильный ответ начисляется один балл. Оптимально если каждый студент будет 2-3 раза тянуть карточку и давать ответ. По количеству набранных баллов определяют команду, занявшую первое, второе, третье место.

Входной контроль в виде тестирования – игра «Знаток…»
Цель игры такая же, как в любой соревновательной игре.

Организация: из студенческой группы формируются  две или три команды, в зависимости от количества рядов в учебной комнате. Один ряд – одна команда. Студенты выбирают название, девиз, капитана.  У каждого студента на руках напечатанный экземпляр теста, содержащего 20 тестовых заданий закрытой формы с выбором одного варианта правильного ответа. Преподаватель в произвольной последовательности называет номер задания.  Студент, первый определивший правильный ответ,  поднимает руку, при этом если ответ корректный,  команде засчитывается балл, если ответ не верный, то право ответа переходит к другой команде.

В данном случае мы видим, что предлагаемая игра не только способствует актуализации знаний по теме, но и помогает вырабатывать быстроту реакции.

Пример. Дисциплина «Биохимия», тема «Обезвреживание токсических веществ»
Игра «Знаток биохимии»
01. НАПРАВЛЕНИЕМ ГЕННОЙ ИНЖЕНЕРИИ ЯВЛЯЕТСЯ

1) выделение ДНК и проведение манипуляций с её молекулами

2) получение белков в чистом виде путём гель-фильтрации

3) получение гликопротеинов – рецепторов клеточных мембран

4) получение антибиотиков

02. ГИБРИДОМА 

1) гибридная клетка 

2) гибридный белок 

3) гибридный гликопротеид 

4) гибридный гликолипопротеид 

03. ИММОБИЛИЗАЦИЯ ФЕРМЕНТОВ

1) повышает их устойчивость

2) снижает их активность

3) снижает их термолабильность

4) снижает их специфичность
04. ПРОЛЕКАРСТВА 

1) витамины  

2) гормоны

3) специфические белки

4) вещества, метаболизирующиеся в организме до лекарства

05. К СРЕДСТВАМ ДОСТАВКИ  К ОРГАНАМ И ТКАНЯМ ЛЕКАРСТВ ОТНОСЯТ

1) липосомы

2) гетерополисахариды

3) липопротеиды низкой плотности

4) липопротеиды высокой плотности

06. БИОТЕХНОЛОГИЯ ПОДРАЗУМЕВАЕТ ИСПОЛЬЗОВАНИЕ

1) в технологических целях живых систем

2) денатурированных ферментов

3) высоких температур

4) высоких концентраций субстратов

07. ТРЕТИЙ ЭТАП ФАРМАКОКИНЕТИКИ ЛЕКАРСТВЕННЫХ ВЕЩЕСТВ В ОРГАНИЗМЕ

1) перенос кровью

2) всасывание

3) связывание с белками

4) распределение по тканям

08. РАСПРЕДЕЛЕНИЕ ЛЕКАРСТВЕННЫХ ВЕЩЕСТВ МЕЖДУ ОРГАНАМИ И ТКАНЯМИ ЗАВИСИТ ОТ

1) структуры вещества

2) природы вещества

3) молекулярной массы вещества

4) количества вещества

09. КОНЪЮГАЦИЯ КАК ЭТАП МЕТАБОЛИЗМА ЛЕКАРСТВЕННЫХ ВЕЩЕСТВ ИДЁТ

1) в гепатоцитах без затраты энергии

2) в гепатоцитах с затратой энергии

3) на мембранах рибосом с затратой энергии

4) на мембранах ядра с затратой энергии

10. ЛЕКАРСТВЕННОЕ ВЕЩЕСТВО РЕАЛИЗУЕТ СВОЁ ФАРМАКОЛОГИ​ЧЕСКОЕ ДЕЙСТВИЕ ЧЕРЕЗ

1) РНК

2) специфические липиды

3) специфический рецептор

4) специфические углеводы

11.  МЕТАБОЛИЗМ ЛЕКАРСТВ – КСЕНОБИОТИКОВ МАКСИМАЛЬНО СОВЕРШАЕТСЯ В

1) почечных канальцах

2) микросомах печени

3) альвеолах лёгких

4) корковом слое надпочечников

12. ПЛАЗМИДЫ 

1) кольцевые молекулы ДНК бактерий, несущие небольшое количество генов

2) молекулы РНК бактерии

3) молекулы ДНК эукариот

4) молекулы РНК вирусов

13. КОНЪЮГАЦИЯ КАК ФАЗА МЕТАБОЛИЗМА КСЕНОБИОТИКОВ ВКЛЮЧАЕТ В СЕБЯ ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ С

1) глутатионом

2) пероксидом

3) ионом железа II

4) гидроксильным радикалом

14. МЕТАЛЛОТИОНЕИН

1) кофактор дегидрогеназ

2) гемопротеин

3) белок, участвующий в обезвреживании тяжёлых металлов

4) белок, участвующий в обезвреживании серосодержащих веществ

15.  МИКРОСОМАЛЬНЫЕ МОНООКСИГЕНАЗЫ 

1) оксидазы со смешанной функцией
2) дегидрогеназы

3) гидрогеназы

4) гидратазы

16. ЦИТОХРОМ Р 450 – ЭТО ГЕМОПРОТЕИН, СОДЕРЖАЩИЙ ЦЕНТР
      СВЯЗЫВАНИЯ





1) только для кислорода

                                   2) только для ксенобиотиков

                                   3) и для того и для другого

                                   4) ни для одного, ни для другого

17. ФЕНОБАРБИТАЛ АКТИВИРУЕТ СИНТЕЗ
1) ферментов дыхательной цепи

2) цитохрома Р 450

3) ферментов цикла трикарбоновых кислот

4) ферментов орнитинового цикла

18. РЕГУЛЯЦИЯ АКТИВНОСТИ МИКРОСОМАЛЬНОЙ СИСТЕМЫ
      ОКИСЛЕНИЯ ОСУЩЕСТВЛЯЕТСЯ НА УРОВНЕ





1) транскрипции

                                    2) трансляции

                                    3) активации аминокислот

                                    4) репликации

19. К ИНДУКТОРАМ МИКРОСОМАЛЬНОГО ОКИСЛЕНИЯ ОТНОСЯТ

                               1) липофильные соединения

                               2) гидрофильные соединения

                               3) неорганические соединения

                               4) всё перечисленное

20. ГЛУТАТИНТРАНСФЕРАЗЫ – ЭТО ФЕРМЕНТЫ, КОТОРЫЕ

СВЯЗЫВАЮТ ГЛУТАТИОН С

1) водой

2) гидрофобным веществом

3) глюкозой

4) цитохромом Р 450

Для быстрого поиска правильного ответа у преподавателя на руках находится ключ к тесту (табл. 4).

Таблица 4
Ключ к игре «Знаток биохимии»

	№ задания
	Ответ
	№ задания
	Ответ
	№ задания
	Ответ
	№ задания
	Ответ

	1
	1
	6
	1
	11
	2
	16
	3

	2
	1
	7
	1
	12
	1
	17
	2

	3
	1
	8
	2
	13
	1
	18
	1

	4
	4
	9
	1
	14
	3
	19
	1

	5
	1
	10
	3
	15
	1
	20
	2


Игра «Кросс-вопрос» - представляет собой универсальную форму для любой контрольной работы на занятии (входной, выходной текущий контроль). Занятие преподаватель начинает со стихотворения, написанного на доске (желающий студент произносит вслух):

           « Все на кросс! Все на кросс!

              Начинаем кросс-вопрос.

              Все на старт. По ходу кросса

              Будут разные вопросы.

              Кто на всё ответ найдёт.

              Путь до финиша пройдёт!»

Суть игры в том, что около каждого письменного задания указано количество километров, которые «пробегут» студенты, если они выполнят задания верно: чем сложнее задание, тем больше километров «пробежка». Помимо вопросов на репродукцию (знаниевые) обязательно включаются вопросы на сообразительность, но их километраж не велик. Оценки выставляются в зависимости от количества километров, которые «пробежали» студенты

(отличную оценку получают студенты «добежавшие» до финиша).
Соревновательная игра в учебном процессе может использоваться для закрепления знаний, полученных в ходе самоподготовки к занятию. Примером такой игры может служить игра, которую разработали и проводят на кафедре теоретической биохимии с курсом клинической биохимии: 
«Метаболизм пуриновых и пиримидиновых нуклеотидов 

и его  регуляция»
Цель для студентов: Презентация теоретических знаний об обмене пуриновых и пиримидиновых нуклеотидов и его регуляции по  вопросам:

1. Биосинтез пуриновых нуклеотидов de novo. Образование С и N в пуриновом кольце. Синтез АМФ и ГМФ из ИМФ. Образование АТФ и  ГТФ.

2. «Запасные» пути синтеза пуриновых нуклеотидов. 

3. Регуляция биосинтеза пуриновых нуклеотидов.

4. Катаболизм пуриновых нуклеотидов  до мочевой кислоты. Нарушение обмена пуриновых нуклеотидов.

5. Биосинтез пиримидиновых нуклеотидов de novo. Образование УМФ, УДФ, УТФ и цитидиловых нуклеотидов.

6. «Запасные» пути синтеза пиримидиновых нуклеотидов. 

7. Регуляция биосинтеза пиримидиновых нуклеотидов.

8. Биосинтез дезоксирибонуклеотидов. Рибонуклеотидазный комплекс. Биосинтез тимидиловых нуклеотидов. «Запасные» пути синтеза дезоксирибонуклеотидов. Регуляция. Нарушения в работе РНР.

9. Катаболизм пиримидиновых нуклеотидов. Нарушения обмена пиримидиновых нуклеотидов.

10. Ферменты синтеза рибо- и дезоксирибонуклеотидов как мишени для действия противовирусных и противоопухолевых препаратов.

Цель для преподавателя:  создать положительный эмоциональный настрой в группе, повысить заинтересованность и мотивацию студентов к изучаемой теме, создать условия для репродукции полученных знаний и профессионально-личностного развития. 

Задачи: 

1) закрепить теоретический материал о метаболизме и регуляции пуриновых и пиримидиновых нуклеотидов;

2) развить коммуникативные навыки,

3) научиться работать в команде;

4) уметь проявлять инициативу, самостоятельность, ответственность, критичность, проводить коррекцию самооценки с помощью других учащихся.

Продолжительность игры – 45 мин.
Организация: Студенты заранее знают о проведении игры, знакомы с вопросами.
 До занятия по желанию распределяются на две команды «Пуриновые» и «Пиримидиновые» и выбирают 3 человека в судьи. Если нет желающих быть судьями, то преподаватель может сам назначить студентов исходя из конкретной цели и ситуации. Например, назначаются студенты: сильный, среднеуспевающий и слабый, что для слабого студента служит фактором стимуляции учебно-познавательной деятельности (методический приём создаёт для него  ситуацию успеха). Команды придумывают название, девиз. 
На занятии  судьи занимают стол преподавателя и ведут игру. Доска делится на две части и представитель каждой команды параллельно пишет реакции или схему метаболизма соответственно пуриновых и пиримидиновых нуклеотидов и устно объясняет специфику их протекания, регуляцию. Какими блоками команды представляют ответы, очерёдность, они решают сами – передача права объяснения следующей реакции по цепочке или один член команды пишет формулы, а другой комментирует и т.п. После рассмотрения биосинтеза  судьи берут слово и указывают на замеченные погрешности. Первыми право исправить  ошибку предоставляется членам данной команды. Если они не справились – команде соперников, а оставшиеся погрешности исправляют судьи и вносят дополнения. Судьи так же задают вопросы о сопоставлении, об общих и особенных моментах в синтезе пуриновых и пиримидиновых нуклеотидов. Право ответа предоставляется  командам по очереди. Аналогично рассматриваются вопросы катаболизма и его регуляции.

Результаты  подводят судьи по следующим параметрам: активность участия в игре, правильность и полнота  ответа, скорость и выносят вердикт: называют команду - победителя и  оценку  каждого студента. Оценки обычно корректные, хотя иногда есть тенденция к занижению. Работу судейской команды оценивает преподаватель по согласованию с членами основных команд.                                                                                                    

Игра «Аргументы и факты» может проводиться как на кафедрах гуманитарного и естественнонаучного блока, так и на кафедрах профессионального блока. 

Цель игры: выработка умения обосновать и выразить своё мнение, а также развитие способности давать объективную оценку фактам и явлениям действительности, закрепись полученные знания.
Методическое обеспечение: на отдельных карточках представлены слова - проблемы, на старших курсах – профессиональные вопросы.

Организация: из студенческой группы формируются  две команды, определяется состав жюри. Один из членов жюри отвечает за хронометраж  проводимого каждой командой обсуждения. 

Определяется регламент обсуждения. Поскольку время для обсуждения ограничено, то желательно наличие песочных часов (участники видят, сколько у них осталось время), но можно обойтись и обычными.
Капитаны команд поочерёдно достают игровые карточки – проблемы. При рассмотрении вопроса участники одной команды  выступают в роли «аналитиков»: обосновывают аргументы в пользу выявленной ими  проблемы, а команда «прагматиков» предлагает варианты практического решения рассматриваемого вопроса. По окончании планового выступления команд каждый участник может внести коррективы  и добавления в  выступление соперников. Если на игре присутствуют слушатели, то им тоже представляется право высказать свои аргументы или предложения. При обсуждении следующего вопроса команды меняются ролями и названиями команд, таким образом, разбирая каждый вопрос с двух разных позиций –  выявления сути проблемы и подходов к её практическому решению.

Жюри учитывает  число аргументов и предложений, выдвинутых каждой командой, оценивает их качество, а главный судья  начисляет баллы. Причём один судья ведёт подсчёт аргументов и предложений болельщиков.
На доске один из членов жюри после каждого вопроса (тура игры) ведёт запись баллов каждой команды  и отдельно баллы болельщиков команд.
Игра «Квадрат фортуны».

Цель игры: закрепление пройденного материала и выработка умения работать в команде.

Продолжительность игры – 30 мин.

 Организация и методическое обеспечение. Группа подразделяется на три команды (три ряда). Названия команд написаны на доске и рядом с названием команд заносятся получаемые ими баллы. На доске нарисован Квадрат фортуны 1 (рис.3.).  Каждый  из 25 квадратов закрыт бумажной карточкой с номером (используют стикеры или листы крепятся скотчем), получается  вид Квадрата фортуны 2 (рис.4.). На доске также дана расшифровка условных обозначений квадрата 1: 

? – необходимо ответить на вопрос (правильный ответ оценивается в один балл);

00 – за правильный ответ на вопрос получают 2 балла;

ω  - команда должна отвечать хором  (правильный ответ – 1 балл);

+ - команда получает  1 балл без  ответа;

— -команда лишается одного балла без ответа; 

¤  - «человечек» означает, что ответ команда должна давать, танцуя

          (1  балл за правильный ответ);

∆ - надо ответить на 2 вопроса, за каждый правильный ответ – 1 балл;

*- отвечающий и остальные члены команды при ответе стоят на одной ноге либо как вариант ответ необходимо спеть на мотив известной песни.
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Рис. 3.  Квадрат фортуны 1.
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Рис. 4. Квадрат фортуны 2.

Капитаны команд разыгрывают очерёдность ответа. Представитель команды начинающей игру называет номер вопроса и, снимая бумажный лист, узнаёт форму ответа. Ведущий игры (преподаватель) зачитывает вопрос. На обдумывание и  ответ отводится 1 минута. Затем представитель следующей команды выбирает номер вопроса и т.д. В конце подводятся итоги – в зависимости от набранных баллов распределяются места команд. 

Игра «Буквы»
Вариант игры 1., применяемой для повторения и закрепления пройденного материала модуля (например, на занятии, предшествующем итоговому опросу/тестированию) либо всей дисциплины.

Цель: повторить и закрепить знания по пройденному модулю

Организация. Студенты образуют две команды. Один представитель каждой команды подходит к столу с карточками, лежащими чистой стороной вверх. На их обратной стороне – буквы алфавита. Один участник выбирает карточку, произносит букву. Ему предлагается назвать термин, относящийся к изученному модулю/дисциплине. Преподаватель просит студентов воздержаться от подсказок. Если участник называет, то команде начисляется 1 балл. Далее его просят дать определение озвученному термину, за что команда получит дополнительные 2 балла. Если студент не справляется с задачей, то право дать определение (если термин уже назван – 2 балла) или назвать термин с определением (1+2 балла)/ без определения (1 балл) переходит к участнику игры из второй команды. Если и он затрудняется ответить, то право заработать баллы возвращается к первой команде. Но теперь ответ будет коллективным, правильность которого оценивается в 2 балла (1 – за термин, 1 – за определение). Если студенты не дают ответ, то задание предлагается коллективу второй команды. 

Теперь настает очередь представителя второй команды выбирать карточку и оглашать букву. Дальнейшие действия аналогичны вышеописанным.  

Во втором туре выходят другие два представителя команд, и весь алгоритм повторяется вновь. Игра продолжается до тех пор, пока каждый студент не выберет карточку. Завершает игру итоговый подсчет баллов, заработанных командами.

Вариант игры 2. 

Цель: повторить и закрепить знания по пройденному модулю

Организация. Студенты распределяются на команды по 4-5 человек в команде, выбирают название, девиз, капитана. Перед каждым заданием команда получает набор букв, в котором одна-две буквы лишние.
Варианты заданий

Вариант 1. Вслух даётся описание процесса, студенты должны из букв сложить обозначающее его слово.

Вариант 2. Студенты одной из команд не участвуют в определении термина, а загадывают его – показывают пантомимой, молча изображают существо слова – процесса, термина.

Команда, правильно определившая слово и раньше всех сложившая его из букв получает балл. Выигрывает команда, набравшая баллов больше других.

Помимо соревновательных игр, скрепляющим каркасом игровых технологий могут выступать игровые ситуации, поскольку они требуют меньше времени на подготовку и проведение и могут регулярно использоваться на занятии.

Примеры игровых ситуаций или игр-миниатюр: 

«Пятый лишний»

«Найди родственников»

«Назови колонку»

«Текст»

«Собери растение»

«Найди пару»

«Найди ошибку»

«Игра-цепочка»

Пример проведения игр-миниатюр   на занятиях по ботанике.

 Игра ««Пятый лишний»

 Организаци​я игры: в группе формируютс​я команды из 4 человек, но можно и играть индивидуально - «за себя». Играющим предлагается набор материалов (гербарий растений), четыре элемента которых принадлежат к одной систематической категории (семейству, отряду и др.), а пятый – случайный. Это предстоит обнаружить играющему, а затем доказать правильность выбора. Критериями​ оценки служит скорость выполнения​ работы и её правильнос​ть. Игру можно проводить на предметах профессионального цикла.

Вариант игры. Каждая команда получает набор слов (ими могут быть термины, понятия, названия технологич​еских процессов и т.д.) или рисунки, фото, причём одно слово (изображённый предмет, технологический этап) может быть лишним или такого   слова (изображения) не будет в наборе. Надо   найти лишнее слово, если оно есть, и объяснить, по какому принципу подобраны слова.
Игра «Найди родственников».

 Правила противоположны игре  «Пятый лишний». Самым простым 

является поиск дальних родственников, т.е. тех с которыми этот вид генетически связан на уровне крупных систематических категорий (тип,  отдел, класс, отряд и др.).

Игра «Назови колонку».

 Перед играющими студентами ставится  задача обнаружить

 закономерности в построении и расположении содержания таблицы, состоящей из трёх строк и трёх колонок, каждая из которых несёт определённую информацию (рис.5).

                                                                                                    Таблица 5

                                           Назови колонку

	Название?
	Название?
	Название?

	1. Жиры
	4. Амилаза
	7. Аминокислоты

	2. Углеводы
	5. Липаза
	8. Глицерин

	3.  Белки
	6. Пепсин
	9 Глюкоза


Игра «Текст»

В составленном заранее тексте пропущены отдельные слова или словосочетания, обозначающие определённые понятия, или характеристика изучаемых природных объектов или явлений либо производственных этапов. Задача студентов вписать эти пропущенные слова или сочетания. Можно проводить игру на скорость и соответственно первые студенты правильно ответившие, получают высший балл.

Игра «Найди пару»

Студенты распределяются на две команды. Каждый игрок в одной

команде получает карточку с изображением растений, в другой команде – с названием растений. По сигналу нужно найти парную карточку

Игра «Найди ошибку»

Студентам предлагается текст, рисунок, фрагмент фильма или 

мультфильма с различными биологическими ошибками. Выигрывает тот, кто найдёт больше всего ошибок.

«Игра-цепочка»


Игра проводится при опросе. Предварительно студентам в качестве домашнего задания предлагается продумать вопросы по заданной теме. Преподаватель первым задаёт вопрос любому студенту. Тот правильно ответив, предлагает свой вопрос другому студенту и так далее по цепочке. Оценки ставятся тем, кто задавал интересные вопросы и давал чёткие, правильные ответы.

Итак, соревновательные игры и игровые ситуации-миниатюры интересный и продуктивный вид игровой деятельности, который можно использовать на занятии для актуализации знаний, для повторения и закрепления знаний, в качестве текущего контроля. Систематическое использование таких игр становится связующим звеном между  применяемыми ролевыми и деловыми играми, позволяя формировать полноценные игровые технологии при изучении дисциплин как гуманитарного, так и естественнонаучного и профессионального цикла.

2.2. РОЛЕВЫЕ ИГРЫ

Ролевые игры рассматривают как способ расширения опыта участников посредством предъявления им неожиданной ситуации, в которой предлагается принять позицию кого-либо из участников и затем выработать способ, позволяющий привести эту ситуацию к достойному завершению.

Ролевые игры в качестве методической цели ориентированы на проигрывание и опытную проверку стратегий решения, прежде всего коммуникативных проблем, а также на  осознание и анализ своего и чужого действия, и как следствие  - изменение  точки зрения и поведения в случае необходимости. Мотивация к решению проблем для достижения учебной цели всегда сопровождается сопереживанием, развитием способности к наблюдению и общению с другими людьми, сотрудничеству. Учебная ролевая игра характеризуется следующими признаками: тема игры всегда связана с реальной действительностью, имеют место критика, вариация, смена ролей, обсуждение, анализ,  течение игры гибкое, никакого предписанного текста, но присущи повторяемость, изменяемость, прозрачность. Распределение ролей в игре может быть прямое, со сменой ролевых позиций, с ротацией. Наиболее часто выделяют такие роли по содержательной работе в интерактивной игре как аналитик, диагност, генератор идей, разработчик, имитатор, эрудит.
 Задачи ролевой игры:

· формирование новых поведенческих моделей.

· создание условий для получения обратной связи.

· развитие эмпатийных способностей.

· развитие коммуникативных навыков.

· тренировка навыков уверенного поведения.

Игра «Конференция» проводится, если объём учебного материала большой и есть опасение, что студенты не смогут в нём разобраться либо не хватит времени на традиционный разбор в группе.

Цель игры обобщение и повторение учебного материала, развитие коммуникативных навыков, научной профессиональной речи.

 Организация. Игра имитирует научную конференцию, требует предварительной подготовки со стороны всех студентов группы. В группе заранее распределяются роли  председателя конференции, который в конце будет подводить итоги, членов президиума, докладчиков,  содокладчиков, студентов задающих вопросы после каждого выступления, критиков, которые выявляют слабые места в докладах (им также рекомендовано представлять собственные доводы) и конформистов, отмечающих положительные стороны докладов. В обязанности членов президиума входит подсчёт положительных и отрицательных оценок представленных сообщений и качество ответов на вопросы докладчиков. После подведения итогов председатель совместно с членами президиума представляет на суд эксперта (преподавателя) баллы, и преподаватель выставляет оценки.
Примером может служить игра «Рациональное питание спортсменов детско-юношеской спортивной школы». Для проведения конфе​ренции из числа студентов выделяется председатель конференции - ведущий, тренер детской спортивной команды по футболу Волгограда, группы экспер​тов от врачей-диетологов, школьных учителей и родителей. По результатам обсуждения обозначенной проблемы вырабатывается решение конференции. При этом происходит освоение участниками игры нового опыта, новых ролей, формируются коммуникативные умения, способности применять приоб​ретённые знания в различных областях, умения решать проблемы, толерант​ность, ответственность
Игра «Суд». 
Игра может проводиться на кафедрах гуманитарного блока, тогда речь пойдёт о суде над конкретными историческими личностями, либо литературными персонажами, а также и на кафедрах профессионального блока, например на кафедре фармакологии. Тогда темой судебного заседания может стать суд над конкретным лекарственным препаратом (из группы гормонов, витаминов, антибиотиков, антикоагулянтов и др.)  или пищевой добавкой, наркотиками и проч. 
Организация. В большинстве случаев требуется предварительная подготовка, но возможно проведение игры и без неё.

Распределяются роли согласно присутствующим на судебном заседании: судья, подсудимый, обвинители, защитники, свидетели, эксперты. Имитируется ход судебного заседания. В процессе подготовке к игре должны быть выработаны чёткие критерии оценки. И завершаться игра должна вынесением приговора. Если «подсудимый» не согласен, он имеет право подать апелляцию, которая будет рассматриваться вновь назначенными игроками либо сразу, если они готовы, либо на следующем занятии. При обсуждении игры важно выяснить у студентов, какие недочёты в выступлении своего персонажа они отметили.
Игра «Пресс-конференция». Проводится имитация пресс-конференции со специалистами в какой-либо области фармации. 
Организация Тема пресс-конференции известна заранее. Студенты готовятся, предварительно изучают проблему с разных сторон, знакомятся с научной точкой зрения разных учёных и специалистов. Распределяются роли: ведущие учёные, преподаватели университета, практические специалисты – работники аптеки, представители Министерства здравоохранения или местного департамента, корреспонденты профильных и непрофильных изданий (студенты заранее должны разобраться с тематикой соответствующего издания, чтобы вопросы были в русле издательской политики представляемого журнала). Специалисты отвечают на вопросы корреспондентов средств массовой информации. 

Определяется жюри, представители которого следят за регламентом, учитывают количество и качество заданных вопросов и полученных ответов, начисляют баллы.
«Ролевая дискуссия»  подразумевает обсуждение вопроса  в соответствии с полученной ролью, причём игроки не должны знать о позициях других участников. Такая игра может применяться как на кафедрах гуманитарного, так и профессионального блока дисциплин.

Цель: определение сильных и слабых сторон ролевых позиций, значение той или иной роли в конкретной ситуации, умение аргументировать предложенную позицию.

Организация. Выбирается тема дискуссии. Тема может быть предложена преподавателям для выяснения сути вопроса  или позиции студентов в конкретной ситуации,  либо тема  определяется обучающимися, что свидетельствует о направленности их интересов.
Проводится распределение ролей (характеристики роли представляются в письменном виде на карточке или сообщаются студентам устно). Выделяется время на подготовку. 

Затем в течение 10-15 минут проходит игровой процесс - обсуждение. Остальные студенты группы выполняют функцию наблюдателя – определяют какую роль играл каждый из дискутировавших товарищей, и обосновывают, по каким признакам это выявляется. Наблюдателям даётся задание наблюдать за конкретным игроком, отмечать удачные моменты дискуссии, выявить логику дискуссии и зафиксировать как помехи, так и факторы, способствующие проведению дискуссии.
Во втором туре игры происходит смена ролей или наблюдатели вступают в игру, а игроки становятся наблюдателями, что позволяет студентам научиться слушать и оценивать аргументы других людей и отстаивать позицию своего персонажа.
Варианты ролей по Т. С. Паниной и Л. Н. Вавиловой:

«Организатор» - способствует выяснению позиций всех участников дискуссии, задаёт наводящие и уточняющие вопросы, подводит промежуточные и окончательные итоги обсуждения, высказывается последним в дискуссии.
«Соглашатель» - поддерживает любую точку зрения, стремиться не к поиску истины, а к комфортным межличностным отношениям с участниками дискуссии;
«Оригинал» - в споре участвует мало, но три - пять раз выдвигает собственные оригинальные идеи, предложения, связь которых с обсуждаемыми вопросами не очень ясна;
«Заводила» - с начала дискуссии стремится стать лидером и склонить игроков  на свою сторону. Мнения, не совпадающие с его точкой зрения, игнорирует. Напорист, эмоционален, эмоции преимущественно положительные;
«Спорщик» - любое предложение и высказывание опровергает, защищает противоположные точки зрения.
Возможные варианты ролей по Л. Д. Столяренко:

«Инициатор» - стремится захватить инициативу и отстоять свою позицию с помощью аргументов и эмоционального давления;

«Молчун» - избегает прямого ответа и по его высказываниям трудно понять какой позиции он придерживается;

«Деструктор» - постоянно мешает проведению дискуссии – может что-то  уронить, хмыкнуть, хихикнуть, попросить что-либо у соседа громким шепотом и т.д.
Необходимо обратить внимание студентов, что обсуждению подлежит позиция игрока, но не его личность, то есть следует отличать ролевую позицию персонажа и личную позицию студента, которая может не совпадать с ролевой. Участник, занимающий не свойственную ему ролевую позицию, получает в игре возможность осознать свои сильные и слабые стороны.
Проектно-ролевая игра заключается в том, что участники выполняют определенные проектные задания (в группах или индивидуально) по схожей тематике, и готовят презентации своих проектов, защита которых осуществляется в виде ролевой игры. 
Деятельность команд и отдельных участников подчинена определенной логически заданной цели, при этом эмоциональная составляющая не является доминирующей, довлеющей над судьбой игры. Однако непредсказуемость результата (авторы проектов до начала финала в виде игры не знают о работах друг друга, отношении к ним остальных участников) позволяет поддержать высокий интерес к игре.
Ролевые игры можно использовать при обучении студентов на кафедрах профессионального блока. В качестве примера приведём перечень ролевых игр, применяемых в учебном процессе при изучении дисциплины  «Управление и экономика фармации»:

 игра «Целевой инструктаж по охране труда по вопросам соблюдения противопожарных мер»,

игра «Собеседование с претендентом на должность провизора-технолога»,

игра «Конфликт фармацевта отдела безрецептурного отпуска с посетителем и возможные варианты его решения»,

игра «Постановка задач исполнителям и обеспечение обратной связи для оценки результатов работы»,

игра «Помехи и барьеры» - команды разыгрывают ситуации  помех в общении и объясняют, проявлением какого барьера является каждая из них,

игра «Беседа с нарушителем трудовой дисциплины» (вариант  «Беседа с нарушителем техники безопасности», после разбора игры студентам предлагаются эталоны соответствующих бесед).

2.3. ДЕЛОВЫЕ ИГРЫ
Исследователи проблемы игровой имитации считают, что ситуации, закладываемые в основу каждой игры, должны быть актуальными, реальными, типичными, полными, способными к росту и развитию ситуаций. 
Смысл учебного моделирования посредством учебных игр — обеспечить высокую профессиональную подготовку, именно на этом уровне, жизненно важном для каждого провизора — безупречно работать в довольно характерной и типичной обстановке. 

Главное назначение деловых игр — уменьшить для учащихся степень новизны и неожиданности вероятных производственных ситуаций. Принцип «негативного» опыта подразумевает, что при освоении нового дела человек обязательно совершает определённое количество ошибок и задача учебного заведения в лице преподавателя дать студенту возможность совершить эти ошибки в стенах вуза. «Производственная сфера» провизора многогранна поскольку в неё включены как больной человек, обратившийся за лекарственной помощью, так и технология изготовления лекарств, структура аптеки с экономической и маркетинговой составляющими. Основная проблема заключается в том, что в высшей профессиональной школе у студентов вырабатывают предварительную профессиональную готовность. Однако не секрет, что человек в случае неожиданной реальной ситуации может растеряться, своевременно не разобраться в профессиональной проблеме, а значит, возможно принятие неверного решения и как следствие потеря времени, убытки материальные и моральные. Деловые игры, имитируя ситуации практической деятельности провизора позволяют выработать у студентов ситуативную профессиональную готовность.
Проведение деловых игр предоставляет следующие возможности профессиональной подготовки в целом и системы высшего профессионального образования фармацевтических специалистов в частности:

· деловые игры повышают мотивацию студентов к формированию практических умений и навыков;
· деловая  игра предстаёт как форма активного контроля усвоения полученного материала;
· деловые игры как форма активного обучения, несмотря на существующие проблемы, высоко эффективны, а полученные результаты (принятие грамотных решений) полностью окупают все трудозатраты организаторов;
· игровые технологии реализуют в учебном процессе высшей школы интеграцию фармацевтического образования, науки и практической фармации.


В фармацевтическом образовании наиболее часто применяют такие деловые игры как:

· "Санитарный режим аптеки и создание асептических условий изготовления  лекарственных препаратов";

· "Работа рецептурно-производственного отдела аптеки";

· "Водные извлечения из лекарственного растительного сырья";

· "Фармацевтическая несовместимость ингредиентов в современной рецептуре аптек";

· "Гомеопатическая фармация";

· «Моделирование межличностных отношений»;

· «Мозговой штурм»;

· «Этика общения фармацевтического работника с врачом»;
· «Оценка конкурентоспособности аптеки»;
· «Потребители медицинских и фармацевтических товаров и услуг (маркетинговые исследования потребителей медицинских и фармацевтических товаров и услуг)».

Первые семь игр разработаны в ММА им. И. М. Сеченова, а разработки методики проведения и сценарии двух последних из перечисленных деловых игр представлены в списке рекомендуемой литературы. Представленные в приложении задания также можно преобразовать в игру.
В качестве примера рассмотрим деловую игру созданную на кафедре управления и экономики фармации, медицинского и фармацевтического товароведения ВолгГМУ зав. кафедрой, д-р фарм. наук, проф. Л. М. Ганичевой, ст. преп. Е. В. Вышемирской, Е. А.Самохиной  
Деловая игра “Практический менеджмент"

Общая продолжительность занятия 225 мин

Цель: Обобщить знания и умения, полученные на занятиях по менеджменту.

          Умения:

Студент должен уметь:

- Проводить анализ факторов окружающей среды организации

- Проводить анализ внешней рыночной среды и собственной маркетинговой среды организации 

- Проводить анализ маркетинговой деятельности организации

- Осуществлять процесс маркетингового планирования для фармацевтической организации

- Разрабатывать план маркетинга

- Проводить маркетинговые исследования.

- Осуществлять выбор стратегии маркетинга в зависимости от сложившейся ситуации

Вопросы для самоподготовки студентов:

1. Определение маркетингового плана, цель, этапы, значение.

2. Концепция маркетингового планирования для  фармацевтических организаций.

3. Процесс маркетингового планирования. Маркетинговый Аудит: определение понятия. 

4. Анализ факторов окружающей среды. STEP-факторы и STEP-анализ.

5. Анализ внешней рыночной среды и собственной маркетинговой среды организации. Характеристика элементов маркетинг-микса.

6. SWOT – анализ. 

7. Методы маркетингового анализа товара.

8. Разработка плана маркетинга. Стратегии маркетингового планирования.

Рекомендуемая литература:

     1) Лекционный материал.

2)   Дремова Н. Б.  Медицинское и фармацевтическое товароведение. - Курск, 2005г. – С . 378- 430.

3)  Нормативные документы:

· ФЗ «Об обращении лекарственных средств» от 12.04.2010  № 61-ФЗ.

· Трудовой кодекс РФ

· ФЗ «О лицензировании отдельных видов деятельности» от 4 мая 2011 года № 99-ФЗ.

· Постановление Правительства РФ «О лицензировании фармацевтической деятельности» от 22 декабря 2011 года № 1081. 

· Постановление Правительства РФ «О лицензировании деятельности по обороту наркотических средств, психотропных веществ и их прекурсоров, культивированию наркосодержащих растений» от 22 декабря 201 года № 1085.

· ФЗ “О защите прав потребителей”.

Самостоятельная работа студентов заключается в решении задач №1 и №2. Для этой цели студенты делятся на две группы по 5-6 человек.  Каждая группа играет за свою организацию, решая соответственно задачи №1 или №2.  

В процессе решения задач студенты выступают в роли независимых экспертов. Результат игры заключается в разработке стратегического планирования и составлении плана маркетинга в зависимости от ситуации, указанной в ситуационных задачах:

А) при открытии новой аптеки (задача № 1) 

Б)  при реорганизации уже существующей аптеки (задача № 2).

Этапы деловой игры:

I этап -  Вступительное слово преподавателя. 

Выбор объекта моделирования (например, повышение устойчивости аптеки в нарастающей конкурентной среде).

II этап – создание игрового комплекса и реализация игры по блок-схеме: 

· формирование состава игроков; 

· имитационное моделирование деятельности и распределение ролей:

1.  Директора аптеки

2. Заведующего аптекой

3. Бухгалтера

4. Провизора по приему и отпуску ЛП

5. Специалист по маркетингу, мерчендайзер;
· определение последовательности взаимодействия игроков друг с другом:

1. «Сотрудник аптеки – посетитель», 

2. «Сотрудник аптеки – администрация»,     

3. «Сотрудник аптеки - сотрудник аптеки». 

· установление временных ограничений на деятельность играющих,  

· последовательность этапов игры. 

III этап - Разбор игры, подведение итогов по этапам и игре в целом. Оценка игры участниками (студентами, преподавателями) 

Разновидность игры «Практический менеджмент» - моделированное совещание, где идет рассмотрение игровой ситуации, требующей принятия определенного решения, направленного на повышение устойчивости аптеки в нарастающей конкурентной среде. Подготовка к нему требует  длительного времени.

Блок схема моделированного совещания – 

распределение и содержание ролей:

1. Вступительное слово ведущего

2. Доклад директора аптеки о сложившейся ситуации, констатирование фактов, постановка конечной и промежуточных целей и определение задач для достижения поставленных целей. Проведение беседы по схеме «Сотрудник аптеки - администрация»  и анализ ее результатов. Распределение заданий по составлению бизнес-плана. Разработка финансового плана. 

3. Выступление заведующего аптекой  с предоставлением анализа  результатов бесед, проведенный по  схеме  «Сотрудник аптеки - сотрудник аптеки». Кадровая политика, режим и график работы организации, пути совершенствования в условиях нарастающей конкуренции. Составление плана по производству и экономического плана.

4. Выступление бухгалтера с представлением и интерпретацией результатов финансово-хозяйственной деятельности организации. Определение финансовых возможностей организации для повышения  устойчивости аптеки в нарастающей конкурентной среде. Составление плана по производству и экономического плана.

5. Выступление специалиста по маркетингу и мерчендайзингу с докладом «Анализ факторов внешней и внутренней среды организации с помощью STEP-  и   SWOT-анализа». Анализ сложившейся ситуации и внесение предложения по стратегическому планированию. Выступление по вопросам повышения конкурентоспособности организации посредством применения правил мерчендайзинга. Составление маркетингового плана.

6.  Выступление специалиста по приему и отпуску лекарственных препаратов. Освещение вопросов по ассортименту лекарственных препаратов и его показателям, пути улучшения ассортимента для повышения конкурентоспособности организации. Составление маркетингового плана. Проведение беседы по схеме «Сотрудник аптеки – посетитель» и анализ ее результатов. 

7. Подведение итогов директором аптеки. 
8.  Составление плана маркетинга согласно схеме:

1. Сформулировать цели (например, увеличить реализацию товара в 2 раза,   выстоять в условиях конкуренции и т.д.)

2.  Разработать пути достижения данных целей (стратегии), направления улучшения деятельности фармацевтической организации

3. Обозначить мероприятия по реализации данных стратегий и составить карту планирования (табл.6) 
Таблица 6
Карта маркетингового планирования

	Необходимые мероприятия
	Сроки 
	Ответственные 
	Методы реализации 
	Требуемые ресурсы 
	Предполагаемый результат

	
	
	
	
	
	


4. Предложить методы оценки (по динамике развития экономических показателей, по темпам роста или прироста, индексов). 

Выбор методов  контроля, с помощью которых можно отслеживать эффективность работы  организации.

9. Оценка игры участниками.

 Оценка участников производится по 5-ти бальной системе и классифицируется:

· Индивидуальная оценка сообщения каждого участника по конкретному отдельному вопросу согласно его игровой роли
· Командная оценка по  разработке общего маркетингового плана
· Общая оценка складывается из индивидуальной оценки и оценки команды, где учитывается активная позиция конкретного студента и его вклад в разработку маркетингового плана всей команды. А также система поощрений и наказаний.
Система поощрений и наказаний: 

 - за оригинальность решений + 1 балл
 - за ошибки – 1 балл

Методики проведения игры:

1. Методика моделированного мозгового штурма. Преподаватель-ведущий, который ведет игру со всей группой студентов. По ходу игры все участники могут обсуждать предложения, их плюсы и минусы. В конце вырабатывается окончательное решение.

2. Методика разорванного опроса – преподаватель-ведущий вовлекает в игру всех студентов, руководя и направляя активность каждого игрока. Ведущий может обратиться к любому студенту и выяснить противоположные мнения с помощью реплик: «А Ваше мнение?», «Что Вы думаете по этому поводу?» и т.д.

Задача № 1

Вы планируете открыть новую аптеку. Ваша аптека будет располагаться в спальном районе, на автобусной остановке, неподалеку от детской поликлиники. В скором времени недалеко от остановки планируется открытие торгового центра. Напротив, через дорогу, находится другая аптека – ваш будущий конкурент, работающая уже около 5 лет. График работы данной аптеки 9.00. – 20.00, выходной – воскресенье. В торговом зале работает одна касса. Ассортимент аптеки представлен основными группами наименований товаров; кроме того, имеется большой ассортимент лекарственного растительного сырья. 

При решении задачи можно использовать данные финансово-хозяйственной деятельности существующей аптеки (задача № 2).


Задание.

1. Распределить роли и соответствующие им вопросы для решения поставленной задачи

2. Организовать моделированное совещание по проблеме данной задачи

3. Подготовить доклады, соответствующие игровым ролям

4. По итогам совещания сформировать разделы карты маркетингового планирования

5. Обозначить методы контроля эффективности работы организации

           Вопросы: 

1. Определить целесообразность взятия кредита в размере 200 тыс. руб. сроком на 2 месяца под 12 % годовых. Предполагаемая оборачиваемость в аптеке составит 15 дней, аптека при формировании розничной цены делает наценку 25 % от цены оптового посредника.

2. Подготовьте документы, необходимые для открытия аптеки (лицензирование аптеки). Распределите между участниками группы

3.  Определите организационную структуру и численный состав персонала аптеки. Составьте перечень требований, предъявляемых к сотрудникам при приеме на работу. Правила внутреннего трудового распорядка.

4. Как будет формироваться ассортимент товаров вашей аптеки? Какое оснащение необходимо для обеспечения работы аптеки. Разработайте план маркетинга на основе STEP-анализа ситуации.

        5. Оцените изменения в структуре поставщиков.

Перечень фирм-поставщиков и их условий поставок представлены  в таблице 7.
Таблица 7
Анализ рынка поставщиков товаров в аптеку в  текущем месяце:

	Поставщики товаров
	Опт. стоим. без НДС в ценах           

Изготовителя, тыс. руб.
	Наценка поставщика
	Опт. Отпускная стоимость без НДС, тыс. руб.
	НДС опт. посред (10%)
	Опт. Отпускная стоим. с НДС
	Розничная торговая надбавка аптеки
	Рознична стоимость, тыс. руб.
	Торговые наложения аптеки
	Доля поставщика в объеме поставок

	
	
	%
	Наценка 

Тыс. руб.
	Стоимость с наценкой 
	
	
	%
	Тыс. руб.
	
	Тыс. Руб.
	%
	

	№ 1
	331,2
	12


	39,7
	370,9
	37,1
	408
	25
	
	
	
	
	44 %

	№ 2
	438
	7
	30,7
	468,7
	46,9
	515,6
	25
	
	
	
	
	56 %

	∑
	
	
	
	
	
	923,6
	
	
	
	
	
	100 %


Перечень фирм-поставщиков и их условий поставок
Таблица 8
Анализ рынка поставщиков товаров в аптеку в  планируемом месяце:

	Поставщики товаров
	Опт. стоим. без НДС в ценах          

Изготовителя, тыс. руб.
	Наценка поставщика 
	Опт. Отпускная стоимость без НДС, тыс. руб.
	НДС опт. посред (10%)
	Опт. Отпускная стоим. с НДС
	Розничная торговая надбавка аптеки
	Рознична стоимость, тыс. руб.
	Торговые наложения аптеки
	Доля поставщика в объеме поставок

	
	
	%
	Наценка 

Тыс. руб.
	Стоимость с наценкой 
	
	
	%
	Тыс. руб.
	
	Тыс. Руб.
	%
	

	№ 1
	331,2
	4


	13,0
	344,2
	34,4
	378,6
	25
	
	
	
	
	41 %

	№ 2
	438
	13
	56,9
	494,9
	49,5
	545
	25
	
	
	
	
	59 %

	∑
	
	
	
	
	
	923,6
	
	
	
	
	
	100 %


Задача № 2


Ваша аптека работает около 5 лет. Находится на автобусной остановке, неподалеку от детской поликлиники, в спальном районе. В скором времени недалеко от вашей аптеки планируется открытие нового торгового центра. Режим работы вашей аптеки 9.00-20.00, выходной – воскресенье. В торговом зале работает одна касса. Ассортимент вашей аптеки представлен основными группами наименований товаров. Имеется большой ассортимент лекарственного растительного сырья. 

Структура ассортимента аптеки и доходы от каждой группы в %-тах:

1. ЛП безрецептурного отпуска – 25 %

2. ЛП, отпускаемые по рецепту врача – 30 %

3. ИМН – 10 %

4. Предметы ухода за больными, средства санитарии и гигиены – 5 %

5. Детские – 20 %

6. Продукты и пищевые добавки лечебного и 

            профилактического назначения– 4 %

7. ЛРС – 4 %

8. Лечебная косметика – 2 %

Вы узнали, что через дорогу от вас, напротив, тоже возле автобусной остановки, открывается новая аптека.

Задание.

1. Распределить роли и соответствующие им вопросы для решения поставленной задачи

2. Организовать моделированное совещание по проблеме данной задачи

3. Подготовить доклады, соответствующие игровым ролям

4. По итогам совещания сформировать разделы карты маркетингового планирования

5. Обозначить методы контроля эффективности работы организации

Вопросы:

1. Провести анализ финансово-экономической деятельности аптеки (порог рентабельности, запас финансовой прочности, запас торговой наценки, рентабельности, эффект операционного рычага) ориентируясь на данные табл.9.
Таблица 9
Товарный отчет аптеки за предыдущий месяц содержит данные:

	Показатель 
	Розничные цены

	Общий товарооборот
	7.550.000 руб.

	Торговые наложения
	1.740.000

	Уровень торговых наложений
	23 %

	ИО переменные 
	19.280 руб.

	ИО постоянные
	1.483.728

	Прибыль (валовая)
	236.992 руб.


2. Проанализируйте ассортиментную политику аптеки и, если необходимо, внесите коррективы.

3. Проанализируйте, как изменится работа вашей аптеки в соответствии с изменениями внешних условий (проведите стратегическое планирование и  SWOT-анализ). Как изменится организационная структура аптеки?

4. Составьте план маркетинга. Обоснуйте предлагаемые вами мероприятия для снижения риска потери прибыли.

5. Выберите методы контроля, с помощью которых вы будете отслеживать эффективность работы вашей аптеки. Определите достоинства и недостатки данных методов.

Решение к задаче №1

Расчет целесообразности взятия кредита:

1. Рассчитаем сумму, которую организация должна выплатить за взятый кредит в размере 200 тыс. руб. сроком на 2 месяца под 12 % годовых:

За 12 мес.– 12 %

За 2 мес. – X   ; → X= 2% в месяц (2000 руб/мес.) 

Следовательно, за 2 мес. сумма кредита увеличится на 4000 руб.

2. Оборачиваемость в аптеке составляет 15 дней → за 2 месяца произойдет оборот денежных средств 4 раза. С учетом наценки 25 % за оборот сумма розничного товарооборота составит 250 тыс. руб. (200 тыс. руб, взятые из банка + 200 тыс.руб.*0,25). Если всю данную сумму пустить в оборот на закупку товаров во 2-ой раз, то сумма составит 312, 5 тыс.руб.  (250 тыс.руб + 250 тыс.руб. *0,25). За третий оборот – 390, 625 тыс. руб. (312,5 тыс.руб.  + 312,5 тыс.руб. * 0,25). За 4-ый – 488,281 тыс. руб. (390, 625 тыс. руб. +  390, 625 тыс. руб.* 0,25).

Это будет наша итоговая сумма из которой мы должны возвратить банку 200 тыс. руб., взятые в кредит и 4000 годовых за 2 месяца:

488,281 тыс. руб – 200 тыс. руб. – 4000=284, 281 руб – это наш доход (в том случае, если все полученные деньги от каждого оборота мы будем пускать в следующий оборот, делая закупку товаров и наценку 25%).

3. Но возможен и другой путь, когда не все деньги пускаются в оборот. Допустим это будут только 200 тыс. руб. Тогда 50 тыс. руб. – наша наценка – будет нашим доходом и не буде участвовать в обороте. Тогда схема 4-ех оборотов будет тодические выглядеть:

200 тыс. руб. * 0,25=250 тыс. руб. – 1 оборот (из них 200 тыс. руб. берем в оборот , 50 тыс. руб. – доход). В результате наш доход от 4 оборотов составит в совокупности 200 тыс. руб. Кроме того, нам нужно будет выплатить 4000 руб. годовых по кредиту за 2 месяца. Итого, мы должны банку 204 тыс. руб. (мы в убытке).

Выше рассмотрены 2 крайних случая и здесь возможны варианты. 

Другим примером деловой игры может служить игра, разработанная на кафедре фармакогнозии и ботаники ВолгГМУ зав. кафедрой фармакогнозии и ботаники ВолгГМУ, доцентом А. В. Яницкой, ассистентом Ю.И. Митрофановой.

«Заготовка, приёмка, анализ, переработка и хранение лекарственного растительного сырья в системе «Фармацевтическая помощь»

 В процессе подготовки к игре студенты вынуждены повторить и творчески переосмыслить до 70% учебного материала; провести глубокий самостоятельный анализ поставленной проблемы; закрепить умение решать профессиональные задачи, связанные с вопросами получения, хранения и отпуска лекарственного растительного сырья и находить комплексные пути решения проблем, а также повысить мотивацию к самостоятельной практической работе.
В ходе игры студенты решают следующие производственные задачи:

Задача 1. Принять на работу внештатного заготовителя и оформить с ним договор о сборе и заготовке лекарственного сырья (Приложение А), выдать ему удостоверение внештатного заготовителя JIPC (Приложение В), зафиксировать в регистрационной карточке сборщика J1PC (Приложение С). Со своей стороны сборщик обязан вам предоставить лицензию на сбор данных видов сырья (Приложение Д). Провести методические консультации со сборщиками и составьте инструкцию для заготовки листьев вахты трехлистной.

         Задача 2. Организовать приемку заготовленного растительного сырья «Вахты трехлистной листья» (цельные) от сборщиков, провести отбор проб для проведения товароведческого анализа в соответствии со спецификой отбираемых образцов сырья, упаковать их и документально оформить выполненные операции.

          Задача 3. Провести фармакогностический анализ принятого сырья. Результаты работы оформите в виде акта (Приложение 5) и дайте заключение о соответствии (или несоответствии) исследуемого образца сырья требованиям НД, привести его в стандартное состояние.

Методическое обеспечение.  Для решения каждой задачи необходимо предварительно подготовить соответствующий информационный материал, предоставленный студентам в приложениях.
Пример деловой игры «Аптечная технология изготовления лекарств»
Игру разработал: преподаватель кафедры технологии лекарств Пятигорского медико-фармацевтического института, к. фарм. н. Л. В. Погребняк.

В каждом секторе работают 3 студента, которых
курирует один преподаватель. Студенты последовательно
по взаимосвязи друг с другом работают на каждом из
производственных участков: рецептара, ассистента,
контролёра. Ведёт игру, оценивает действия работающих, вносит коррективы 4-й студент, имеющий рейтинг, соответствующий оценке "5". Преподаватель выполняет функции наблюдателя. Приняв решение о возможности изготовления лекарств, рецептар передаёт задания ассистентам.
Приготовленные и соответственно оформленные лекарства передаются студенту, выполняющему функции контролёра; он реализует все формы контроля, относящиеся к компетенции контролёра производственного отдела. Студент-контролёр определяет также порядок работы с препаратами списка. Ведущий игры координирует и контролирует все этапы профессиональной деятельности студентов, просматривает рабочие журналы, делает замечания, помогает ориентироваться в условиях учебной аптеки. В особо сложных случаях или при возникновении конфликтной ситуации, требующей арбитража, преподаватель, выполняющий роль заведующего аптекой должен внести свои коррективы в ход игры. На заключительном этапе приготовленные лекарства передаются рецептору для отпуска больному. 
Деловые игры по аптечной технологии лекарств проводятся по завершении цикла лабораторных занятий и производственной практики в аптеках накануне государственного экзамена. В процессе деловой игры студент должен показать свои умения, интегрировать приобретённые знания по предмету, а также комплекс приобретённых практических навыков на основных участках, отнесённых в соответствии с номенклатурой должностей к деятельности провизора-технолога. В частности, в процессе деловой игры студенты выполняют поочерёдно функции провизора-технолога рецептурно- производственного отдела и отдела запасов по приготовлению всех видов лекарственных форм, внутриаптечных заготовок, полуфабрикатов, приему рецептов (требований) внутриаптечному контролю приготавливаемых лекарств и их отпуску больному. Преподаватель выполняет функцию заведующего аптекой. Он распределяет роли и задания между студентами, ставит задачи на каждом участке работы. Учебная лаборатория выполняет функции рецептурно- производственного отдела аптеки.

Пример деловой игры 
Игру разработали: старший преподаватель кафедры общей гигиены и экологии, к. м. н. В. О. Крамарь, ассистент к. м. н. Л. М. Бочарова
 «Гигиеническая оценка доброкачественности продуктов питания»  
1. Цели и задачи

-активизация познавательной деятельности студентов;

-формирование опыта коллективной мыслительной и практической деятельности;

-развитие самостоятельности студентов в решении учебно-познавательных задач;

-формирование положительных мотивов к учению; 
-создание благоприятного психологического климата в группе.

2. Подготовка к занятию

2.1 Анализ темы и содержание занятия.

Содержание темы не должно быть полностью принципиально новым для студентов, так как студенты должны иметь базовые знания и в то же время игра должна обязательно включать элементы поиска, поэтому в содержании учебного материала необходима частичная или хотя бы минимальная новизна для студентов.

2.2 Разработка сюжета игры.

Необходимо разработать общий ход игры, определить круг действующих лиц, их функции и роль в развитии игры.

2.3 Разработка плана учебного занятия.

План занятия разрабатывается с использованием сюжета игры, адаптируя его к условиям конкретного занятия. Вводный этап занимает 7-10 минут. При планировании основной части необходимо конкретизировать и уточнить сюжет игры, последовательность и развитие ее, предусмотреть возможные затруднения и способы выхода из них. Следует разработать алгоритм игры. При распределении ролей необходимо учесть, чтобы, во-первых, все студенты группы имели роли, а, во-вторых, каждый мог продемонстрировать свои знания и свои умения.

3. Ход занятия.

Во время организационного этапа студенты подготавливают лабораторное оборудование, реактивы и продукты, подлежащие экспертизе.

3.2 Основная часть занятия.

Основная часть проводится по основному сценарию. В ведении ролевой игры важно поддерживать оптимальный темп. Преподаватель должен следить не только за развитием содержания, за качеством формируемых и совершенствуемых профессиональных умений и навыков студентов, но и за их эмоциональной реакцией.


Целью заключительной части занятия является анализ и оценка результатов игры и деятельности отдельных исполнителей или группы в целом. Преподаватель благодарит студентов за работу, обращает их внимание на особенно значимые элементы занятия, дает общую оценку, отмечая положительное в исполнении каждой роли, подчеркивает ценность содержательных результатов. Все это создает основу для дальнейшего сотрудничества преподавателя и студентов, формирует у студентов веру в свои силы и положительное отношение к учению и своей будущей профессии.

Приведём ещё один пример деловой игры, разработанной  О. Г. Ивченко, преподавателем  Пятигорского медико-фармацевтического института

«Управление конфликтами в трудовом коллективе аптечной
организации. Управление конфликтами с посетителями аптечных организаций».

Цель игры - познакомиться с особенностями служебных коммуникаций, основными типами, причинами конфликтов и способами их разрешения в аптечной организации. Получить навыки практического разрешения конфликтов внутри коллектива аптечной организации, а также работников первого стола и посетителями аптечной организации

Занятию предшествует лекция, материалы которой вместе с другими рекомендованными источниками используются студентами для подготовки к занятию.
 Уровень подготовки оценивается с помощью ответов на контрольные вопросы для самопроверки. В начале занятия студенты пишут входной контроль для проверки исходного уровня знаний по подготовленным билетам, содержащим по 3 вопроса со свободной формулировкой ответа.

Деловая игра «Назначение на должность»

Заведующая аптеки Ломакина приняла решение о введении штатной должности заместителя заведующего аптеки. Такое решение было связано с тем, что постепенно увеличивался объём работы, нагрузка на заведующую увеличилась, она стала осознавать, что за «текучкой» упускает своевременное решение важных проблем. Другой кандидатурой на вакантную должность являлась Хаустова, которая имеет фармацевтический стаж около 7 лет, а в этой аптеке работает около 3-х лет в должности заведующей отделом. С первых дней работы эта сотрудница «вписалась» в коллектив аптеки, став достаточно квалифицированным специалистом, имеет 2-ю квалификационную категорию.

После назначения на должность заместителя заведующего Хаустова попросила всех сотрудников аптеки предоставить ей отчёт о состоянии дел на каждом участке. На это Сергеева заявила: «Я работаю в этой аптеке много лет, многократно поощрялась за свою работу. Недоверие ко мне меня оскорбляет», и отказалась выполнять просьбу Хаустовой.

Часть сотрудников аптеки поддержали мнение Сергеевой, считая, что она была более достойной кандидатурой на вакантную должность. В аптеке стала развиваться конфликтная ситуация, нарушающая морально- психологический климат в коллективе и нормальную работу этого учреждения.

Разрешить конфликтную ситуацию, возникшую в аптеке после назначения нового заместителя заведующего аптекой, студентам необходимо, ответив на следующие вопросы:

1) Какими основными и дополнительными качествами должен обладать заместитель заведующего аптекой?

2)  Определить тип возникшего конфликта.

3) Какое решение, по Вашему мнению, должна была принять заведующая аптекой Ломакина в сложившейся ситуации, для предотвращения будущего конфликта?

4) Предложить пути разрешения конфликтной ситуации

Деловая игра «Конфликты с покупателями аптеки»

Ситуация № 1

Конфликтная ситуация, возникшая в аптеке между покупателем и

работниками первого стола, после приобретения косметического средства

В одной из аптек сети произошла конфликтная ситуация. Покупательница обратилась с жалобой на крем для век одной из известных марок в связи с аллергической реакцией, возникшей после применения данного крема. Покупательница устно заявила, что обращалась в отдел защиты прав потребителя и якобы получила от них распоряжение, касающееся аптеки, вернуть за товар деньги или обменять согласно Закону о защите прав потребителя.

Аптека предоставила клиентке Сертификат соответствия (копию) и кроме того, ей было предложено оформить возврат (обмен) товара, а также написать на имя заведующей заявление с целью предъявления претензии поставщику (производителю) и выяснения причин создавшейся ситуации.

Клиентка заявила, что согласна принять от аптеки возврат денежной суммы, но возвращать товар отказывается, поскольку желает также получить компенсацию морального ущерба и с этой целью сдать товар на экспертизу самостоятельно.

Клиентка обещала также получить справку от дерматолога о том, что купленный в аптечной организации крем вызвал у неё аллергическую реакцию.
Ситуация № 3

Конфликтная ситуация, возникшая в аптеке между покупателем и работниками первого стола, после приобретения медицинского прибора

Полагая, что возврату не подлежат исключительно лекарственные препараты, покупатель приобретает медицинский прибор (наиболее частый случай: аппарат для измерения давления), пользуется им в течение двух недель, а затем приносит в аптеку, требуя вернуть деньги или обменять прибор на другой товар (при этом утверждая, что прибор не был в эксплуатации и поэтому подлежит обмену или возврату).

Для решения конфликтов студенты разбиваются на 3 группы. Им необходимо изучить нормативную документацию - выписки из законов, приказов, постановлений, касающихся порядка реализации лекарственных препаратов (Приложения к занятию) и ответить на вопросы.

Перечень вопросов для оценки знаний нормативной документации, определяющей порядок реализации лекарственных препаратов и разрешения конфликтов:

1.
В какие сроки потребитель может вернуть, заменить товар?

2.
В какие сроки удовлетворяются отдельные требования потребителя?

3.
В какой срок потребитель вернуть или заменить технически сложный товар? В каком случае можно заменить или вернуть товар после истечения указанного срока?

4.
В каком случае и за чей счёт производиться экспертиза товара? Как можно оспорить результаты экспертизы?

5.
Вправе ли продавец отказать принять товар обратно, если покупатель не

6.
Как осуществляется замена товара ненадлежащего качества?

7.
Как производятся расчёты с потребителем в случае приобретения им товара ненадлежащего качества?

8.
Какая информация должна быть размещена в торговом зале аптечной организации?

9.
Какие права имеет потребитель при обмене товара надлежащего качества?

10.
Какие товары, бывшие в употреблении, нельзя продавать?,

11.
Каков срок устранения недостатков товара изготовителем (продавцом)?

12.
Каковы особенности продажи изделий медицинского назначения?

13.
Каковы особенности продажи лекарственных препаратов?

14.
Каковы особенности продажи парфюмерно-косметических товаров?

15.
Каковы сроки обнаружения недостатков проданного товара?

16.
Какую информацию о товарах и их изготовителях в обязательном порядке обязан сообщить продавец покупателю?

17.
Какую ответственность несёт продавец (изготовитель) за просрочку выполнения требований потребителя?

18.
Перечислите права потребителя при обнаружении в товаре недостатков.

19.
Расскажите о порядке розничной торговли лекарственными препаратами.

20.
Что вправе по своему выбору потребовать от продавца покупатель, которому продан товар ненадлежащего качества
Примерный хронометраж этапов деловой игры представлен в таблице 10.

Таблица 10
Этапы проведения деловой игры в фармацевтическом образовании (хронометраж)
	№
	Этап
Содержание деятельности
	Время (минуты)

	1
	Постановка целей, задач, формирование команд. Выбор экспертов
	3-5

	2
	Ознакомление с правилами деловой игры, правами и обязанностями
	15

	3
	Выполнение заданий в группе участников
	10

	4
	Выступление участников команды
	15

	5
	Обсуждение выступления
	5

	6
	Обмен опытом участников деловой игры. Подведение итогов. Выступление экспертов
	10-15

	7
	Выступление преподавателя с научным обобщением
	10




Права и обязанности участников:

1)
Преподаватель: 

инструктирует участников деловой игры по методике ее

проведения; организует формирование команд, экспертов; руководит ходом деловой игры в соответствии с дидактическими елями и правилами деловой игры; вносит в учебную деятельность оперативные изменения, задает вопросы, возражает и при необходимости комментирует содержание выступлений; вникает в работу экспертов, участвует в подведении итогов. Способствует научному обобщению результатов; организует подведение итогов.

2)
Экспертная группа:

оценивает деятельность участников деловой игры в соответствии с разработанными критериями; дорабатывает в ходе деловой игры заранее подготовленные критерии оценки деятельности команд; готовит заключение по оценке деятельности команд, обсуждают его с преподавателем; выступает с результатами оценки деятельности команд; распределяет по согласованию с преподавателем места между командами.

3)
Участники игры:

выполняют задания и обсуждают проблемы в командах; доброжелательно выслушивают мнения; готовят вопросы, дополнения; строго соблюдают регламент; активно участвуют в выступлении.

Выводы (рефлексия). Обучение в деловых играх направлено на формирование коммуникативных умений: налаживать и поддерживать общение, направлять обсуждение вопросов по заданному руслу, вырабатывать правильный стиль отношений. В играх формируются умения, связанные с организацией работы: правильно распределять работу, выделять наиболее важные вопросы для обсуждения, четко организовывать работу в соответствии с намеченным планом, готовить проекты документов. Деловые игры развивают культуру принятия решений, воспитывают ограничения в эмоциональных проявлениях, сдержанность в словах и поступках. 
Ожидаемая эффективность деловых игр:

познавательная: в процессе деловой игры студенты знакомятся с методами аргументации и мышления в исследовании вопроса (проблемы), организацией работы коллектива, функциями своей «должности» на личном примере;

воспитательная: в процессе деловой игры формируется сознание принадлежности ее участников к коллективу, что формирует критичность, сдержанность, уважение к мнению других, внимательность к товарищам по игре;

развивающая: в процессе деловой игры развиваются логическое мышление, способность к поиску ответов на поставленные вопросы, речь, умение общаться в процессе дискуссии.

В заключение хотелось бы отметить, что ключевыми понятиями инноваций в образовании в наши дни являются инновационный процесс в системе образования, инновационная деятельность и инновационная среда, в которой происходят инновационные процессы.

 Исследователи выделяют направления, по которым должны происходить инновационные изменения образовательного процесса вуза: 

- формирование нового содержания образования;

-  разработка и реализация новых образовательных технологий;

- применение методов, приемов, средств освоения новых программ;

- разработка новых систем мониторинга, диагностики, контроля и оценки результатов образования;

- создание условий для самоопределения личности студента в процессе профессиональной подготовки;

- изменение в образе деятельности и стиле мышления, как преподавателя, так и студентов, взаимоотношений между ним, создание и развитие творческих инновационных коллективов и т.д.

Применение игр интегрирует ряд инновационных направлений в учебном процессе вуза - реализацию новых образовательных технологий, новых подходов к оценке и контролю учебных достижений, ведёт к изменениям в стиле мышления и  деятельности студентов и  преподавателей,  и взаимоотношений между ним, позволяет выявить и проследить особенности психологии участников. С помощью деловых игр можно определить: 

· наличие тактического и (или) стратегического мышления;

· 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;

· ориентацию при принятии решений на игру «на себя» или «в интересах команды» и многое другое.

Использование игровых технологий способствует развитию навыков критического мышления, коммуникативных навыков, навыков решения проблем, отработке различных вариантов поведения в проблемных ситуациях. Комплексный характер игровой познавательной деятельности на основе игровых технологий позволяет осуществить единство обучения, развития, воспитания. 

Проверьте себя!

1. Какие соревновательные игры лучше использовать для закрепления
 знаний? [с.46, 51-55]
2. Назовите задачи ролевых игр [с.58]

3. В чём заключается главное назначение деловых игр? [с.62]
4. Перечислите деловые игры, применяемые в фармацевтическом образовании [с.62]
5. Требуется ли подготовка студентов к участию в деловых играх? [с.63]
6. Какие инновационные направления в образовательном процессе вуза интегрируют игровые технологии? [с.79]
Тестовые задания

Выберите один или несколько правильных ответов

01. ЦЕЛИ СОРЕВНОВАТЕЛЬНОЙ ИГРЫ

1) актуализация знаний

2) создание мотивации студентов к изучаемой теме

3) создание   положительного эмоционального настроя в группе

4) выяснение  готовность группы к занятию 

02. ИГРА “ПРАКТИЧЕСКИЙ МЕНЕДЖМЕНТ" ОТНОСИТСЯ К

 1) соревновательным играм

 2) ролевым играм

 3) деловым играм

 4) социальным играм
03. ДЕЛОВЫЕ ИГРЫ, ИМИТИРУЯ СИТУАЦИИ ПРАКТИЧЕСКОЙ
     ДЕЯТЕЛЬНОСТИ ПРОВИЗОРА, ПОЗВОЛЯЮТ ВЫРАБОТАТЬ У 
     СТУДЕНТОВ

                1) предварительную профессиональную готовность

                2) ситуативную профессиональную готовность

                3) готовность к занятию 

                4) готовность к практике

04. В ИГРЕ “ПРАКТИЧЕСКИЙ МЕНЕДЖМЕНТ" МОЖНО ПРИМЕНЯТЬ

1) методику моделированного мозгового штурма 

2) методику разорванного опроса

3) кейс-стади

4) методический приём «ручка в центре стола»

05. РОЛЕВЫЕ ИГРЫ СЛЕДУЕТ ПОВТОРЯТЬ В РАЗНОЙ МОДИФИКА​ЦИИ НЕСКОЛЬКО РАЗ, ЧТОБЫ СТУДЕНТ 

1) освоился со своей ролью

2) мог примерить на себя другие роли

3) мог предложить другие решения своей роли

4) освоился с коммуникациями в игре
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ГЛОССАРИЙ
АЛГОРИТМ – предписание, задающее на основе системы правил последовательность операций, точное выполнение которых позволяет решать задачи определённого класса.

ДЕБРИФИНГ (англ. debriefing — «выдаивание», в данном случае знаний из участников игрового взаимодействия) — это процесс пересмотра суждений или мнений участников интерактивного обучения, а также обсуждение и сравнение их решения с возможными альтернативами. Технология дебрифинга является также разновидностью обратной связи для анализа итогов совместной деятельности и определения качества обучения.

ДЕЛОВАЯ ИГРА – имитация, моделирование, упрощенное воспроизведение реальной экономической ситуации в игровой форме; способ воссоздания предметного и социального содержания профессиональной деятельности, моделирования систем отношений, характерных для данного вида практики.

ДИДАКТИКА – теория обучения – научная дисциплина, объектом которой выступает процесс обучения, включающий в себя органично взаимосвязанные преподавание и учение, а предметом – закономерные связи и отношения, функционирующие в данном процессе, содержание образования, принципы, организационные формы, способы и средства реализации целей обучения.

ДИДАКТИЧЕСКАЯ ЕДИНИЦА - структурная часть основной и/или дополнительной образовательной программы, представляющая собой некоторый логически упорядоченный объем содержания отдельной учебной дисциплины или имеющая междисциплинарный характер, направленная на достижение студентом конкретных знаний, умений, навыков в целях освоения универсальных (общих) и/или предметно-специализированных (профессиональных) компетенций.
ЗАДАЧА – данная в определённых условиях (например, в проблемной ситуации) цель деятельности, которая должна быть достигнута преобразованием этих условий согласно определённой процедуре. Задача включает в себя требования (цель), условия (известное) и искомое (неизвестное), формулирующееся в вопросе. Между этими элементами существуют определённые связи и зависимости, за счёт которых осуществляются поиск и определение неизвестных элементов через известные.

ИГРА - активность индивида, направленная на условное моделирование некоей развернутой деятельности; форма деятельности в условных ситуациях, направленная на воссоздание и усвоение общественного опыта, фиксированного в социально закрепленных способах осуществления действий предметных, в предметах науки и культуры

ИГРОМОДЕЛИРОВАНИЕ – процесс моделирования в условиях игры и обеспечение возможности осуществления данной модели в реальности. 

ИГРОВАЯ МОДЕЛЬ: социальный контекст. Комплект ролей и функций игроков, сценарий, правила игры.

ИМИТАЦИОННАЯ МОДЕЛЬ: содержательный, предметный контекст игры, обучающие и воспитательные задачи,  правила деятельности.

КОНТЕКСТ – обладающая смысловой  завершенностью устная или письменная речь, позволяющая выяснить смысл и значения входящих в её состав фрагментов (слов, выражений или отрывков текста).

КОНТЕКСТНОЕ ОБУЧЕНИЕ – такое обучение, в котором модулируется предметное и социальное содержание будущей профессиональной деятельности.

ЛИЧНОСТНО-ДЕЯТЕЛЬНОСТНАЯ ТЕХНОЛОГИЯ – совокупность средств и методов воспроизведения действий, направленных на развитие личности, обеспечивающих достижение прогнозируемого, адекватного поставленной цели результата в профессионально-педагогических ситуациях при взаимодействии обучаемых и педагогов в образовательном процессе.
МЕТОД ОБУЧЕНИЯ – это система последовательных взаимосвязанных действий учителя и учащихся, обеспечивающих усвоение содержания образования. Метод обучения характеризуется тремя признаками: обозначает цель обучения, способ усвоения, характер взаимодействия субъектов обучения. Каждый метод обучения призван отразить специфику проявления в нём этих признаков, а совокупность методов должна обеспечить достижение всех целей воспитывающего обучения.

МЕТОДОЛОГИЯ – система принципов и способов организации и построения теоретической и практической деятельности, а также учение об этой системе.

МОДЕЛЬ – представление объекта, системы или идеи в некоторой форме, отличной от самой целостности  
МОЗГОВОЙ ШТУРМ – (мозговой штурм, мозговая атака, от англ. brainstorming) – оперативный метод решения проблем на основе стимулирования творческой активности, при котором участникам обсуждения предлагают высказывать как можно большее количество вариантов решения, в том числе самых фантастичных. Затем из общего числа высказанных идей отбирают наиболее удачные, которые могут быть использованы на практике.
ОБУЧЕНИЕ – самостоятельная или совместная целенаправленная деятельность учащегося и преподавателя, в ходе которой осуществляется развитие личности, ее образование и 

ПРОФЕССИОНАЛЬНАЯ КОМПЕТЕНТНОСТЬ - качество, свойство или состояние специалиста, обеспечивающее вместе или в отдельности его физическое, психическое и духовное соответствие необходимости, потребности, требованиям определенной профессии, специальности, специализации, стандартам квалификации, занимаемой или исполняемой служебной должности.

ПРОФЕССИОНАЛЬНАЯ КОМПЕТЕНТНОСТЬ ПРЕПОДАВАТЕЛЯ ВУЗА – интегральная характеристика специалиста, которая определяет его способность решать профессиональные проблемы и типичные профессиональные задачи, возникающие в реальных ситуациях педагогической деятельности в системе высшего и послевузовского образования.
ПРОФЕССИОНАЛЬНО-ПЕДАГОГИЧЕСКАЯ ПОДГОТОВКА 
преподавателей медицинского вуза - составная часть системы непрерывного образования, обеспечивающая приведение профессионально значимых компетенций в соответствие с требованиями квалификационной характеристики, обеспечение деятельностной позиции в процессе обучения, способствующей становлению опыта целостного системного видения профессиональной деятельности, системного действия в ней, решения новых проблем и задач. Это понятие предполагает, что собственно основой подготовки преподавателей является педагогическая составляющая, а отражающая особенности и специфику подготовки преподавателей образовательных учреждений медицинского образования, имеющих особые объект и задачи обучения, получает наименование «профессиональной»

ПЕДАГОГИЧЕСКАЯ ТЕХНОЛОГИЯ - выстроенная на основе законосообразности логическая последовательность операций, отражающая путь гарантированного достижения дидактической  цели

Технология обучения представляет собой вариативную составляющую педтехнологии: выбор определяется особенностями дидактической задачи.

РЕФЛЕКСИЯ - (от лат. reflexio – обращение назад) – родовая способность человека, проявляющаяся в обращении сознания на самое себя; процесс самопознания субъектом внутренних психических актов и состояний. По Локку, рефлексия  — это «наблюдение, которому ум подвергает свою деятельность». Рефлексия предполагает особое направление внимания на деятельность собственной души, а также достаточную зрелость субъекта. Понятийно, процессуально и функционально рефлексия связана с самонаблюдением, интроспекцией, ретроспекцией, самосознанием.
РОЛЕВАЯ ИГРА - есть процесс взаимодействия игроков, выполняющих определенные роли, в смоделированных природно-социальных средах и отношениях 

САМОАКТУАЛИЗАЦИЯ - (от лат. actualis – действительный, настоящий) – стремление человека к возможно более полному выявлению и развитию своих личностных возможностей.

САМОВОСПИТАНИЕ – сознательная деятельность, направленная на возможно более полную реализацию человеком себя как личности.

САМОКОНТРОЛЬ – осознание и оценка субъектом собственных действий, психических процессов и состояний.

САМОНАБЛЮДЕНИЕ – наблюдение человека за внутренним планом собственной психической жизни, позволяющее фиксировать её проявления (переживания, мысли, чувства и др.)

САМООЦЕНКА – оценка личностью самой себя, своих возможностей, качеств и места среди других людей.

САМОРЕАЛИЗАЦИЯ – действия человека, направленные на утверждение ценностей, интериоризованных в его «Я».

САМОРЕГУЛЯЦИЯ - (от лат. regulare –приводить в порядок, налаживать) – целесообразное функционирование живых систем разных уровней организации и сложности.

Таблица 11.
ОТВЕТЫ К ТЕСТОВЫМ ЗАДАНИЯМ САМОКОНТРОЛЯ

	Раздел 1,
 № задания
	Ответ
	Раздел 2,

№ задания
	Ответ

	01
	1, 2, 3, 4
	01
	1, 2, 3, 4

	02
	3
	02
	3

	03
	1
	03
	2

	04
	1, 2, 3, 4
	04
	1, 2

	05
	1
	05
	2


ПРИЛОЖЕНИЯ

Приложение 1

Таблица 12
Распределение функциональных решений руководителя
	Распределите нижеперечисленные 12 типичных функциональных решений, принимаемых руководителем фармацевтической организации, по общим функциям менеджмента: планирование, организация, мотивирование, контроль, координация. 
	Типичные функциональные решения 
	Принимаются при выполнении общей функции 

	1. 

	Определение генеральной цели развития организации 

	2. 

	Решение о структуре производства и управления 

	3. 

	Разработка системы стимулирования роста производства 

	4. 

	Установление ключевых целей развития на стратегический период 

	5. 

	Решение о переходе на децентрализованную структуру управления 

	6. 

	Разработка стратегии развития организации и ее подразделений 

	7. 

	Определение способов контроля над деятельностью 

	8. 

	Контроль хода выполнения планов 

	9. 

	Введение новой системы премирования работников 

	10. 

	Усиление роли социальных факторов в мотивировании работников 

	11. 

	Изучение факторов внешней среды, оказывающих воздействие на стратегию развития организации 

	12. 

	Делегирование полномочий по принятию решений на низовые уровни управления 


Приложение 2. 
Дайте характеристику каждому из трех стилей руководства, выделяемых с позиции личных качеств руководителя: авторитарному, демократическому, либеральному (табл. 13). 

Алгоритм выполнения задания: 
1. Вспомните, пользуясь учебником и лекционным материалом характеристику стилей руководства, выделяемых с позиции личных качеств руководителя. 

2. Пользуясь 5-ю информационными блоками, содержащими суждения о действиях руководителей, распределите каждое из трех суждений (1, 2, 3) всех 5-ти блоков, соответственно характеристике трех типов руководства: авторитарного, демократического и либерального. Проставьте в таблицу 2 номер суждения (1, 2, 3) в соответствующий блоку столбик (I, II, III, IV, V). 

Таблица 13.
Стиль руководства

	 ТИП РУКОВОДСТВА 
	СУЖДЕНИЯ 

	блоки 

	I 
	II 
	III 
	IV 
	V 

	Авторитарный 



	Демократический 



	Либеральный 




Информационные блоки: Суждения о действиях руководителей (пять блоков): 

I БЛОК. 

1. Централизует руководство, требует, чтобы о всех делах докладывали лично ему. 

2. Четко распределяет функции между собой, своими заместителями и подчиненными. 

3. В выполнении управленческих функций пассивен, можно сказать "плывет по течению". 

II БЛОК. 

1. Чаще обращается к подчиненным с поручениями, советами, просьбами. 

2. Всегда приказывает, наставляет, но никогда не обращается с просьбами. 

3.Для выполнения какой-либо работы ему приходится уговаривать своих подчиненных. 

III БЛОК. 

1. Решает только те вопросы, которые сами назревают, не старается заранее предусмотреть их возникновение. 

2. Старается решать дела с подчиненными, единолично решает только самые срочные и оперативные вопросы. 

3. Он единолично вырабатывает решения или отметает их. 

IV БЛОК. 

1. Его любимый лозунг "Давай, давай!" 

2. Он, пожалуй, не очень требовательный человек. 

3. Он требовательный, но одновременно справедливый. 

V БЛОК. 

1. Он не может влиять на дисциплину, она определяется другими. 

2. Дисциплина выглядит хорошей, так как его боятся. 

3. Умеет поддерживать дисциплину и порядок. 

Задание  
Оцените деловые и личностные качества руководителя по результатам анкетирования. 

Алгоритм выполнения задания: 
1. Подсчитайте алгебраическую сумму баллов по всем 21 позициям предложенной анкеты (табл. 14) с учетом знака (+;-). 

2. Определите тип оцениваемого руководителя на основании шкалы 

3. Укажите №№ позиций, по которым можно оценить следующие качества и подсчитайте сумму баллов с учетом знака (+;-) по каждой из них 

4. Сделайте вывод и дайте краткую характеристику руководителю на основании полученных данных оценки о его деловых и личностных качествах. 

Таблица 14.

Анкета оценки деловых и личностных качеств руководителя

	Положительные качества 
	+3 
	+2 
	+1 
	0 
	-1 
	-2 
	-3 
	Отрицательные качества 

	1. Производственные дела ставит выше личных 
	+ 
	Печется лишь о собственном благе 

	2. Хорошо знает свое дело 
	+ 
	Плохо знает свое дело 

	3. Умеет быстро принять решение в сложной обстановке 
	+ 
	В сложной обстановке теряется, ошибается 

	4. свою работу любит, к делу подходит заинтересованно 
	+ 
	Свою работу не любит, к делу относится формально 

	5. Развито чувство нового, перспективного, прогрессивного 
	+ 
	Чувство нового отсутствует 

	6. Постоянно работает над повышением квалификации, профессионального уровня 
	+ 
	Над повышением профессионального уровня не работает 


Приложение 3. 

Ситуация: 
Частная фирма «Стрела» занимается предоставлением аутсорсинговых услуг фармацевтическим компаниям по оформлению документов для регистрации лекарственных препаратов. Единственным учредителем и одновременно директором «Стрелы» является Шомов B.C. 

За время существования (около 5 лет) коллектив на фирме сложился достаточно дружный и сплоченный. Сотрудники дорожат интересной и хорошо оплачиваемой работой, стабильными отношениями в коллективе. 

Не так давно в организацию был принят новый сотрудник Серов С.С., молодой, энергичный, хорошо справляющийся со своими обязанностями менеджер по работе с клиентами. Коллектив встретил нового сотрудника настороженно. Серов С.С. достаточно сложно входил в коллектив: ему не нравились некоторые коллеги, отношения, сложившиеся между сотрудниками. Со свойственными ему энергией и энтузиазмом он решил перестроить эти отношения. Будучи человеком эмоциональным, он стал позволять себе высказывания по поводу работы, выполняемой некоторыми сотрудниками, их личных качеств, иногда в агрессивной форме. Сотрудники организации не очень реагировали на его выступления и на открытый конфликт не шли. 

Через некоторое время Серов С.С. заявил директору «Стрелы», что он хотел бы быть включенным в списки кандидатов на должность регионального менеджера (что является целью деятельности многих сотрудников). Директор утвердил Серова в качестве кандидата на должность регионального менеджера. 
Сотрудники считают данное решение преждевременным, поскольку, по их мнению, в организации есть более опытные специалисты. Больше всех таким решением директора был недоволен Саблин, т.к. он сам стремился к зачислению на должность регионального менеджера. Атмосфера в коллективе накаляется. 

Через некоторое время при обсуждении договора, который подготовил Саблин, в присутствии других сотрудников фирмы Серов указывает на недостатки данного договора, выражая свое недоумение, как такой опытный специалист, как Саблин, мог допустить столь очевидные, по его мнению, ошибки. Саблин вступает в открытый конфликт с Серовым. 

На следующий день директор вызывает обоих сотрудников к себе и говорит, что их поведение ставит под сомнение его решение о выдвижении Серова кандидатом на должность и предлагает самим решить возникшие противоречия в ближайшее время, в противном случае уволит обоих. 

Алгоритм выполнения задания: 
Проведите диагностику данного конфликта, заполнив табл.15. 

Таблица 15.

Диагностика конфликта
	Этап диагностики конфликта 
	Содержание этапа 

	1. Определение видимых участников конфликта 
	………………………..…………………………………. 

…………………………………………………………... 

………………………..…………………………………. 

………………………..…………………………………. 

	2–3. Выявление других участников и носителей затронутых интересов 
	………………………..…………………………………. 

…………………………………………………………... 

………………………..…………………………………. 

………………………..…………………………………. 

………………………..…………………………………. 

	4. Составление «биографии» конфликта (провести разбор позиции коллектива и позиции Серова, с самого начала работы в новом коллективе) 
	………………………..…………………………………. 

…………………………………………………………... 

………………………..…………………………………. 

………………………..…………………………………. 

………………………..…………………………………. 

…………………………………………………………... 

………………………..…………………………………. 

………………………..…………………………………. 

	5. Определение позиций участников конфликта (анализируется, какова позиция сторон на момент конфликта, в чем их потребности, интересы, опасения). Строится карта конфликта. 
	Используется метод картографии конфликта (пример на рис 4.). 

	6. Определение причин конфликта 
	Выявляются объективные и субъективные причины, объект конфликта. 

Объективные причины конфликта: различия в методах поведения, ценностях; плохие коммуникации; ограни-ченность количества должностей региональных менеджеров. 


Приложение 4
Тест «Управленческая ситуация и направленность руководителя» 
Полученный Вами в результате теста вариант стиля сравните с ответом на задание 1. Сделайте необходимые выводы для себя (тест разрешается выполнить при подготовке к занятию, в напечатанный вариант методички можно не вносить). 
Инструкция. 
Выберите в каждой управленческой ситуации наиболее предпочтительный для Вас вариант поведения и запишите букву выбранного варианта и номер ситуации. 

Ситуация 1 
Ваш непосредственный начальник, минуя Вас, дает срочное задание Вашему подчиненному, который уже занят выполнением другого ответственного задания. Вы и Ваш начальник считаете свои задания неотложными. Выберите наиболее приемлемый для Вас вариант решения. 

А. Не оспаривая задания начальника, буду строго придерживаться должностной субординации, предложу подчиненному отложить выполнение текущей работы. 

Б. Все зависит от того, насколько для меня авторитетен начальник. 

В. Выражу подчиненному свое несогласие с заданием начальника, предупрежу его, что впредь в подобных случаях буду отменять задания, поручаемые ему без согласования со мной. 

Г. В интересах дела предложу подчиненному выполнить начатую работу. 

Ситуация 2 
Вы получили одновременно два срочных задания: от Вашего непосредственного и Вашего вышестоящего начальника. Времени для согласования сроков выполнения заданий у Вас нет, необходимо срочно начать работу. Выберите предпочтительное решение. 

А. В первую очередь начну выполнять задание того, кого больше уважаю. 

Б. Сначала буду выполнять задание, наиболее важное, на мой взгляд. 

В. Сначала выполню задание вышестоящего начальника. 

Г. Буду выполнять задание своего непосредственного начальника. 

Ситуация 3 
Между двумя Вашими подчиненными возник конфликт, который мешает им успешно работать. Каждый из них в отдельности обращался к Вам с просьбой, чтобы Вы разобрались и поддержали его позицию. Выберите свой вариант поведения в этой ситуации. 

А. Я должен пресечь конфликт на работе, а разрешать конфликтные взаимоотношения - это их личное дело. 

Б. Лучше всего попросить разобраться в конфликте представителей общественных организаций. 

В. Прежде всего лично попытаться разобраться в мотивах конфликта и найти приемлемый для обоих способ примирения. 

Г. Выяснить, кто из членов коллектива служит авторитетом для конфликтующих, и попытаться через него воздействовать на этих людей. 

Ситуация 4 
В самый напряженный период завершения производственного задания в бригаде совершен неблаговидный поступок, нарушена трудовая дисциплина, в результате чего допущен брак. Бригадиру неизвестен виновник, однако выявить и наказать его надо. Как бы Вы поступили на месте бригадира? Выберите приемлемый для Вас вариант решения. 

А. Оставлю выяснение фактов по этому инциденту до окончательного выполнения производственного задания. 

Б. Заподозренных в проступке вызову к себе, круто поговорю с каждым с глазу на глаз, предложу назвать виновного. 

В. Сообщу о случившемся тем рабочим, которым наиболее доверяю, предложу им выявить конкретных виновных и доложить. 

Г. После смены проведу собрание бригады, публично потребую выявления виновных и их наказания. 

Ситуация 5 
Вам предоставлена возможность выбрать себе заместителя. Имеется несколько кандидатур. Каждый претендент отличается следующими качествами. 

А. Первый стремится прежде всего к тому, чтобы наладить доброжелательные товарищеские отношения в коллективе, создать на работе атмосферу взаимного доверия и дружеского расположения, предпочитает избегать конфликтов, что не всеми понимается правильно. 

Б. Второй часто предпочитает в интересах дела идти на обострение отношений «невзирая на лица», отличается повышенным чувством ответственности за порученное дело. 

В. Третий предпочитает работать строго по правилам, всегда аккуратен в выполнении своих должностных обязанностей, требователен к подчиненным. 

Г. Четвертый отличается напористостью, личной заинтересованностью в работе, сосредоточен на достижении своей цели, всегда стремится довести дело до конца, не придает большого значения возможным осложнениям во взаимоотношениях с подчиненными. 

Ситуация 6 
Вам предлагается выбрать себе заместителя. Кандидаты отличаются друг от друга следующими особенностями взаимоотношений с вышестоящим начальником: 

А. Первый быстро соглашается с мнением или распоряжением начальника, стремится четко, безоговорочно и в установленные сроки выполнять все его задания. 

Б. Второй может быстро соглашаться с мнением начальника, заинтересованно и ответственно выполнять все его распоряжения и задания, но только в том случае, если начальник авторитетен для него. 

В. Третий обладает богатым профессиональным опытом и знаниями, хороший специалист, умелый организатор, но бывает неуживчивым, трудным в контакте. 

Г. Четвертый — очень опытный и грамотный специалист, но всегда стремится к самостоятельности и независимости в работе, не любит, когда ему мешают. 

Ситуация 7 
Когда Вам случается общаться с сотрудниками или подчиненными в неформальной обстановке, во время отдыха, к чему Вы более склонны? 

А. Вести разговоры, которые ближе Вам по деловым и профессиональным интересам. 

Б. Задавать тон беседе, уточнять мнения по спорным вопросам, отстаивать свою точку зрения, стремиться в чем-то убедить других. 

В. Разделять общую тему разговоров, не навязывать своего мнения, поддерживать общую точку зрения, стремиться не выделяться своей активностью, а только выслушивать собеседников. 

Г. Стремиться не говорить о делах и работе, быть посредником в общении, быть непринужденным и внимательным другим. 

Ситуация 8 
А. Подчиненный второй раз не выполнил Ваше задание в срок, хотя обещал и давал слово, что подобного больше не повторится. Как бы Вы предпочли поступить? 

Б. Дождаться выполнения задания, а затем сурово поговорить наедине, предупредив в последний раз. 

В. Не дожидаясь выполнения задания, поговорить с ним о причинах повторного срыва, добиться выполнения задания, наказать за срыв рублем. 

Г. Посоветоваться с опытным работником, авторитетным в коллективе, как поступить с нарушителем. Если такого работника нет, вынести вопрос о недисциплинированности работника на собрание коллектива. 

Д. Не дожидаясь выполнения задания, передать вопрос о наказании работника на решение «треугольника». В дальнейшем повысить требовательность и контроль над его работой. 

Ситуация 9 
Подчиненный игнорирует Ваши советы и указания, делает все по-своему, не обращая внимания на замечания, не исправляя того, на что Вы ему указываете. Как Вы будете поступать с этим подчиненным в дальнейшем? 

А. Разобравшись в мотивах упорства и видя их несостоятельность, применю обычные административные меры наказания. 

Б. В интересах дела постараюсь вызвать его на откровенный разговор, попытаюсь найти с ним общий язык, настроить на деловой контакт. 

В. Обращусь к активу коллектива - пусть обратят внимание на его неправильное поведение и применят меры общественного воздействия. 

Г. Попытаюсь разобраться в том, не делаю ли я сам ошибок во взаимоотношениях с этим подчиненным. 

Ситуация 10 
В трудовой коллектив, где происходит конфликт между Двумя группировками по поводу внедрения новшеств, пришел Новый руководитель, приглашенный со стороны. Каким образом, по Вашему мнению, ему лучше действовать, чтобы нормализовать психологический климат в коллективе? 

А. Прежде всего установить деловой контакт со сторонниками нового, не принимая всерьез доводы сторонников старого порядка, вести работу по внедрению новшеств, воздействуя на противника силой своего примера и примера других. 

Б. Прежде всего попытаться разубедить и привлечь на свою сторону сторонников прежнего стиля работы, противников перестройки, воздействовать на них убеждением в процессе дискуссии. 

В. Прежде всего выбрать актив, поручить ему разобраться и предложить меры по нормализации обстановки в коллективе, опираться на актив, поддержку администрации и общественных организаций. 

Г. Изучить перспективы развития коллектива и улучшения качества выпускаемой продукции, поставить перед коллективом новые перспективные задачи совместной трудовой деятельности, опираться на лучшие достижения и трудовые традиции коллектива, не противопоставлять новое старому. 

Ситуация 11 
В самый напряженный период завершения производственной программы один из сотрудников Вашего коллектива заболел. Каждый из подчиненных занят выполнением своей работы. Работа отсутствующего также должна быть выполнена в срок. Как поступить в этой ситуации? 

А. Посмотрю, кто из сотрудников меньше загружен и распоряжусь: «Вы возьмете эту работу, а Вы поможете доделать это». 

Б. Предложу коллективу: «Давайте вместе подумаем, как выйти из создавшегося положения». 

В. Попрошу членов актива коллектива высказать свои предложения, предварительно обсудив их с членами коллектива, затем приму решение. 

Г. Вызову к себе самого опытного и надежного работника и попрошу его выручить коллектив, выполнив работу отсутствующего. 

Ситуация 12 
У Вас создались натянутые отношения с коллегой. Допустим, что причины этого Вам не совсем ясны, но нормализовать отношения необходимо, чтобы не страдала работа. Что бы Вы предприняли в первую очередь? 

А. Открыто вызову коллегу на откровенный разговор, чтобы выяснить истинные причины натянутых взаимоотношений. 

Б. Прежде всего попытаюсь разобраться в собственном поведении по отношению к нему. 

В. Обращусь к коллеге со словами: «От наших натянутых взаимоотношений страдает дело. Пора договориться, как работать дальше». 

Г. Обращусь к другим коллегам, которые в курсе наших взаимоотношений и могут быть посредниками в их нормализации. 

Ситуация 13 
Вас недавно выбрали руководителем трудового коллектива, в котором Вы несколько лет работали рядовым сотрудником. На 8 часов 15 минут Вы вызвали к себе в кабинет подчиненного для выяснения причин его частых опозданий на работу, но сами неожиданно опоздали на 15 минут. Подчиненный же пришел вовремя и ждет Вас. Как Вы начнете беседу при встрече? 

А. Независимо от своего опоздания сразу же потребую его объяснений его опозданиям на работу. 

Б. Извинюсь перед подчиненным и начну беседу. 

В. Поздороваюсь, объясню причину своего опоздания и спрошу его: «Как Вы думаете, что можно ожидать от руководителя, который так же часто опаздывает, как и Вы?» 

Г. В интересах дела отменю беседу и перенесу ее на другое время. 

Ситуация 14 
Вы работаете бригадиром уже второй год. Молодой рабочий обращается к Вам с просьбой отпустить его с работы на четыре дня за свой счет в связи с бракосочетанием. 

– Почему на четыре? – спрашиваете Вы. 

– А когда женился Иванов, Вы ему разрешили четыре, – невозмутимо отвечает рабочий и подает заявление. 

Вы подписываете заявление на три дня, согласно действующему положению. Однако подчиненный выходит на работу спустя четыре дня. Как Вы поступите? 

А. Сообщу о нарушении дисциплины вышестоящему начальнику, пусть он решит. 

Б. Предложу подчиненному отработать четвертый день в выходной. Скажу: «Иванов тоже отрабатывал». 

В. Ввиду исключительности случая (ведь люди женятся не часто) ограничусь публичным замечанием. 

Г. Возьму ответственность за его прогул на себя. Просто скажу: «Так поступать не следовало. Поздравлю, пожелаю счастья». 
Ситуация 15 
Вы - руководитель производственного коллектива. В период ночного дежурства один из Ваших рабочих в состоянии алкогольного опьянения испортил дорогостоящее оборудование. Другой, пытаясь его отремонтировать, получил травму. Виновник звонит Вам домой по телефону и с тревогой спра-шивает, что же им теперь делать? Как Вы ответите на звонок? 

А. «Действуйте согласно инструкции. Прочтите ее, она у меня на столе, и сделайте все, что требуется». 

Б. «Доложите о случившемся вахтеру, составьте акт на поломку оборудования, пострадавший пусть идет к дежурной медсестре. Завтра разберемся». 

В. «Без меня ничего не предпринимайте. Сейчас я приеду и разберусь». 

Г. «В каком состоянии пострадавший? Если необходимо, срочно вызовите врача». 

Ситуация 16 
Однажды Вы оказались участником дискуссии нескольких руководителей о том, как лучше обращаться с подчиненными. Одна из точек зрения Вам понравилась больше всего. Какая? 

А. Первый: «Чтобы подчиненный хорошо работал, нужно подходить к нему индивидуально, учитывать особенности его личности». 

Б. Второй: «Все это мелочи. Главное в оценке людей — это их деловые качества, исполнительность. Каждый должен делать то, что ему положено». 

В. Третий: «Я считаю, что успеха в руководстве можно добиться лишь в том случае, если подчиненные доверяют своему руководителю, уважают его». 

Г. Четвертый: «Это правильно, но все же лучшими стимулами в работе являются четкий приказ, приличная зарплата, заслуженная премия». 

Ситуация 17 
Вы — начальник цеха. После реорганизации Вам срочно необходимо перекомплектовать несколько бригад согласно новому штатному расписанию. По какому пути Вы пойдете? 

А. Возьмусь за дело сам, изучу все списки и личные дела работников цеха, предложу свой проект на собрании коллектива. 

Б. Предложу решить этот вопрос отделу кадров. Ведь это их работа. 

В. Во избежание конфликтов предложу высказать свои пожелания всем заинтересованным лицам, создам комиссию по комплектованию новых бригад. 

Г. Сначала определю, кто будет возглавлять новые бригады и участки, затем поручу этим людям подать свои предложения по составу бригад. 

Ситуация 18 
В Вашем коллективе имеется работник, который скорее числится, чем работает. Его это положение устраивает, а Вас — нет. Как Вы поступите в данном случае? 

А. Поговорю с этим человеком с глазу на глаз. Дам ему понять, что ему лучше уволиться по собственному желанию. 

Б. Напишу докладную вышестоящему начальнику с предложением сократить эту единицу. 

В. Предложу профгрупоргу обсудить эту ситуацию и подготовить свои предложения о том, как поступить с этим человеком. 

Г. Найду для этого человека подходящее дело, прикреплю наставника, усилю контроль над его работой. 

Ситуация 19 
При распределении коэффициента трудового участия (КТУ) некоторые члены бригады посчитали, что их незаслуженно «обошли», это явилось поводом их жалоб начальнику цеха. Как бы Вы отреагировали на эти жалобы на его месте? 

А. Вы отвечаете жалобщикам примерно так: «КТУ утверждает и распределяет Ваша бригада, я тут ни при чем». 

Б. «Хорошо, я учту Ваши жалобы и постараюсь разобраться в этом вопросе с Вашим бригадиром». 

В. «Не волнуйтесь, вы получите свои деньги. Изложите свои претензии на мое имя в письменной форме». 

Г. Пообещав помочь установить истину, сразу же пройдете на участок и побеседуете с бригадиром, мастером и другими членами актива бригады. В случае подтверждения обоснованности жалоб предложите бригадиру перераспределить КТУ в следующем месяце. 

Ситуация 20 
Вы недавно начали работать начальником современного цеха на крупном промышленном предприятии, придя на эту должность с другого завода. Еще не все знают Вас в лицо. До обеденного перерыва еще два часа. Идя по коридору, Вы видите трех рабочих Вашего цеха, которые о чем-то оживленно беседуют и не обращают на Вас внимания. Возвращаясь через 20 минут, Вы видите ту же картину. Как Вы себя поведете? 

А. Остановлюсь, дам понять рабочим, что я новый начальник цеха. Вскользь замечу, что беседа их затянулась и пора браться за дело. 

Б. Спрошу, кто их непосредственный начальник. Вызову его к себе в кабинет. 

В. Сначала поинтересуюсь, о чем идет разговор. Затем представлюсь и спрошу, нет ли у них каких-либо претензий к администрации. После этого предложу пройти в цех на рабочее место. 

Г. Прежде всего представлюсь, поинтересуюсь, как обстоят дела в их бригаде, как загружены работой, что мешает работать ритмично. Возьму этих рабочих на заметку. 

Обработка результатов 
Тест измеряет четыре типа склонностей или ориентации руководителя на выражение своей личной позиции во взаимоотношениях с людьми: 

Д – ориентация на интересы дела; 

П – ориентация на психологический климат и взаимоотношения в коллективе; 

С – ориентация на самого себя; 

О – ориентация на официальную субординацию, соблюдение инструкций.
Ключ к описанным ситуация представлен в табл.16. 

Таблица 16.

Ключ к ситуациям
	Номер ситуации 
	Тип ориентации 

	Д 
	П 
	С 
	О 

	1 
	Г 
	Б 
	В 
	А 

	2 
	Б 
	А 
	Г 
	В 

	3 
	А 
	Г 
	В 
	Б 

	4 
	А 
	В 
	Б 
	Г 

	5 
	Б 
	А 
	Г 
	В 

	6 
	В 
	Б 
	Г 
	А 

	7 
	А 
	Г 
	Б 
	В 

	8 
	А 
	В 
	Б 
	Г 

	9 
	Б 
	В 
	Г 
	А 

	10 
	Г 
	Б 
	А 
	В 

	11 
	А 
	В 
	Г 
	В 

	12 
	В 
	Г 
	Б 
	А 

	13 
	Г 
	Б 
	В 
	А 

	14 
	Б 
	В 
	Г 
	А 

	15 
	А 
	Г 
	В 
	Б 

	16 
	Б 
	А 
	В 
	Г 

	17 
	Г 
	В 
	А 
	Б 

	18 
	В 
	Г 
	А 
	Б 

	19 
	Г 
	Б 
	В 
	А 

	20 
	Г 
	В 
	А 
	Б 


Приложение 5
АПТЕКА № 33 

_____________________________ 

_____________________________ 

_____________________________ 

ДЕЛО № 

____________________________ 

____________________________ 

____________________________ 

3(заголовок дела) 

____________________________ 

год 

Хранить _________________ лет 

Образец заявления 

Адресат 

Автор 

Заявление. 

Прошу (принять, перевести на должность, направить, предоставить очередной отпуск и т.д.) с __________________ (число, месяц, год) 

00.00.00г. (личная подпись) расшифровка подписи 

Образец формы приказа по личному составу 

Аптека № 000 

Приказ 

00.00.00 № 00 

Москва 

Заголовок к тексту (о чем) 

Глагол неопределенной формы (назначить, освободить, направить и д.р.) – отдельная строка. 

(С новой строки) Ф.И.О., должность, срок исполнения. 

Основание: ______________________________ (заявление, путевка, статья ТК РФ и т.д.) 

Директор аптеки (личная подпись) расшифровка подписи 

С приказом ознакомлен (а) (личная подпись) расшифровка подписи 

Дата «____» ________20___г. 120 

Образец формы приказа по общим вопросам 

(основной деятельности) 

----------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

ПРИКАЗ 

00.00.0 № 00 

Место издания 

Заголовок к тексту 

Констатирующая часть текста содержит изложение фактов, послуживших основанием для издания приказа. Если приказ издается на основании соответствующего документа вышестоящей организации, то проводятся его полное название, номер и дата. 

ПРИКАЗЫВАЮ: 

1. Глагол неопределенной формы (провести, обеспечить, проверить и т.д.), содержание предписываемого действия, указания исполнителя в дательном падеже (фамилия, должность или наименование организации, структурного подразделения), срок исполнения. 

2. Содержание и структура каждого пункта строятся аналогично. 

Наименование должностного лица, 

подписавшего приказ (подпись) Ф.И.О. 

Образец формы протокола 

Наименование учреждения 

ПРОТОКОЛ Гриф утверждения (если нужно) 

00.00.0 № 00 

Место составления 

Заголовок (наименование коллегиального органа) 

Председатель Ф.И.О. 

Секретарь Ф.И.О. 

Присутствовали 00 человек (регистрационный лист прилагается, если присутствовали менее 15 человек, то указывается их инициалы и фамилии). Соблюдение алфавита не обязательно. 

Повестка дня: 

1. Основной вопрос повестки дня (формулируется в именительном падеже) 

Докладчик (Ф.И.О.) 

I. СЛУШАЛИ: 

Докладчика. Краткое или полное изложение содержание выступления 

ВЫСТУПИЛИ: 

1. Ф.И.О. Изложение содержания выступления или вопроса 

2. Ф.И.О. Изложение содержания выступления или вопроса. И др. 

ПОСТАНОВИЛИ: 

1.1. Содержание пункта 

1.2. Содержание второго пункта. 

II. СЛУШАЛИ: 

Ф.И.О. Краткое или полное изложение содержание выступления. 

ВЫСТУПИЛИ: 

1. Ф.И.О. ………………… 

2. и др. 

ПОСТАНОВИЛИ: 

Содержание пунктов. 

Председатель Подпись Ф.И.О. 

Секретарь Подпись Ф.И.О. 

В дело № 00 0 

Примерный перечень документов, не подлежащих регистрации в аптеке 
1. Письма, присланные в копии для сведения 

2. Телеграммы и письма о разрешении командировок и отпусков 

3. Сообщения о заседаниях, совещаниях и повестках дня 

4. Информация, присланная для сведения 

5. Поздравительные письма и пригласительные билеты 

6. Бухгалтерские документы 

7. Печатные издания (книги, журналы, бюллетени) 

8. Месячные, квартальные и полугодовые отчеты. 

Познакомьтесь с образцом регистрационных карточек (табл.17).

Таблица 17.

Образец формы "регистрационных карточек"
	Дата 
	Регистра- 

ционный 

номер 
	Автор 

(от кого) 
	№ и название документа 
	Заголовок 

(или краткое содержание) 
	Резолюция или кому направлен документ 
	Отметка об испол-нении 
	Дело № 

	1 
	2 
	3 
	4 
	5 
	6 
	7 
	8 

	19.09.2010 
	185 
	Управ- 

ление фармации 
	236/14 

Распоряже- 

ние 
	Об изменении и графика работы аптеки в связи с переносом выходных дней 
	Резолюция: 

Обеспечить 


Приложение 6

Порядок документирования при увольнении работника
Заполните до конца схему (см.табл. 18). документирования при увольнении работника 
(что?)................................................... 

или акт медицинского  освидетельствования приказ (о чем?) …………………….….

Таблица 18.

Схема документирования при увольнении работника
	……………………………………………. ЗАПИСЬ ОБ ОБОСНОВАНИИ И ПРИЧИНЕ УВОЛЬНЕНИЯ 

(в каком документе?) 

………………………. 
	ОФОРМЛЕНИЕ ЛИЧНОГО ДЕЛА 
	ЗАКРЫТИЕ 

ЛИЦЕВОГО СЧЕТА ПО ЗАРПЛАТЕ 


Дополните алгоритм действий  (табл. 19) директора аптеки и фасовщика, допустившего нарушение трудовой дисциплины (приход на работу в состоянии алкогольного опьянения), вписав необходимые данные в предложенную схему процесса увольнения. 

ПРОЦЕСС УВОЛЬНЕНИЯ 

РАБОТНИК РАБОТОДАТЕЛЬ 

Таблица 19.

Алгоритм действий директора аптеки и фасовщика, допустившего нарушение трудовой дисциплины
	ФАСОВЩИК
 1. Отказавшись от медицинского освидетельствования, расписывается на ……………………….(каком документе?) 

2. Получает на руки…………………….. …………………………(какой документ?) 
	ДИРЕКТОР АПТЕКИ 

1. Составляет акт с участием представителя профсоюзной организации, фиксирующий появление фасовщика в нетрезвом виде 

2. Издает…………………………….(какой документ?) по ст. 81 ТК РФ 

3. Делает соответствующую запись в ………………………..(каком документе?) 

4. Получает роспись фасовщика об ознакомлении с приказом 

5. Направляет копию приказа...…….(кому?) для закрытия лицевого счета 

6. Оформляет личное дело 

7. Выдает фасовщику на руки…………….. 

……….. (какой документ и в какой срок?) 


ПРИЛОЖЕНИЕ 7
Разработка функционально-должностной инструкции менеджера отдела рекламы фармацевтической фирмы 
Разработайте функционально-должностную инструкцию менеджера отдела рекламы фармацевтической фирмы (пользуясь материалами раздела "Информационное обеспечение фарм. бизнеса") по следующей схеме: 

ФУНКЦИОНАЛЬНО-ДОЛЖНОСТНАЯ ИНСТРУКЦИЯ 

......................................... ? 

(должность) 

......................................... ? 

(отдел) 

Основные разделы и их содержание 

1. Общие положения 

1.1. Область деятельности 

1.2. Порядок назначения и освобождения от должности 

1.3. Замещение во время его отсутствия 

1.4. Квалификационные требования 

1.5. Подчиненность специалиста 

1.6. Нормативные документы, которыми руководствуется специалист 

2. Функции и должностные обязанности 

2.1. Основные направления деятельности специалиста 

2.2. Конкретные виды работ, выполняемые специалистом 

2.2.1. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

2.2.2. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

2.2.3. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

и т.д. 

3. Права (устанавливаются права, необходимые специалисту для выполнения возложенных на него обязанностей) 

3.1. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

3.2. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

и т.д. 

4. Ответственность (указывается, за что конкретно несет ответственность данный специалист) 

4.1. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

4.2. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ и т.д. 

5. Служебные взаимоотношения (устанавливается круг служебных связей, порядок предоставления отчетов, планов и др. документов) 

5.1. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

5.2. _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ _ 

и т.д. 

дата 

С Ф.Д.И. ознакомлен (подпись) Ф.И.О. 

Директор фирмы ....................................(подпись) Ф.И.О. 

ПРИЛОЖЕНИЕ 8
Оформление личного дела
Оформите личное дело провизора-технолога аптеки "Дружба" Ивановой Людмилы Григорьевны от лица директора аптеки Суворовой А.И. по состоянию на 1.09.2010 г. 

Алгоритм выполнения задания. 

1. Выберите документы из предложенного ниже перечня, подлежащие включению в личное дело: 

- личный листок по учету кадров; 

- автобиография; 

- паспорт; 

- военный билет; 

- диплом об окончании ММА им. И.М.Сеченова на фамилию Сергеева Людмила Григорьевна; 

- копия вышеназванного диплома; 
- заявление о приеме на работу; 

- трудовой договор; 

- копия приказа о зачислении на должность провизора-технолога; 

- свидетельство о браке Сергеевой Людмилы Григорьевны с Ивановым Семеном Владимировичем; 

- копия вышеназванного свидетельства о браке; 

- справка о месте жительства; 

- справка о состоянии здоровья; 

- аттестат об окончании средней школы; 

- аттестат об окончании музыкальной школы; 

ПРИЛОЖЕНИЕ 9

Составление внутренней описи документов
Составьте внутреннюю опись документов дела Ивановой Л.Г., расположив выбранные документы в наиболее рациональном порядке по следующей форме (табл.20). 

Таблица 20.
Внутренняя опись документов дела

	Внутренняя опись документов для Ивановой Людмилы Григорьевны №№ 

п/п 
	Заголовок документа 

	1. 
	…………………………………………………………………………………….. 

	2. 
	…………………………………………………………………………………….. 

	3. 
	…………………………………………………………………………………….. 

	4. 
	…………………………………………………………………………………….. 

	5. 
	…………………………………………………………………………………….. 

	6. 
	…………………………………………………………………………………….. 

	7. 
	…………………………………………………………………………… 


ПРИЛОЖЕНИЕ 10

Виды дистанции и типы общения

Разберите характеристики типов общения и их соответствие виду дистанции (см. табл. 21).
Таблица 21.

Типы общения
	Определите, какой вид дистанции характеризует каждый из приведенных в таблице типов общения и дозаполните таблицу. 
	Тип общения 
	Расстояние между общающимися 
	Вид дистанции 

	1 
	Официальное общение, общение с людьми, которых не очень хорошо знают 
	120 - 350 см 

	2 
	Выступление перед различными аудиториями 
	свыше 350 см 

	3 
	Общение самых близких людей 
	15 - 50 см 

	4 
	Общение со знакомыми людьми 
	50 - 120 см 


Критерии


технологичности





Концептуальность





Системность





Управляемость





Эффективность





Воспроизводимость гарантированность
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