Приложение 1

Сценарный ход деловой  игры «Геракл»
Добрый день, уважаемые коллеги!

-Приветствием  вас на коллоквиуме «Завтра начинается сегодня, или остановка по требованию», который посвящен итогам и перспективам развития начального образования. 

-Вы можете спросить, по - чъёму требованию? По требованию времени, наступил аналитический этап реализации нашего проекта по введению ФГОС, поэтому  по нашему с Вами требованию. 

-Не случайно слоган нашей конференции: «Оглянись назад, чтобы шагнуть в  будущее».
-И эту «остановку по требованию» мы Вам предлагаем сделать в формате  игры.
-Как заметил А. Эйнштейн, «в игровом мироощущении присутствует истина более глубокая, чем в рассудочном взгляде на мир».

-Поэтому сегодня мы предлагаем Вам  ролевую игру, которая называется  «Геракл».  
Напоминаем определение ролевой игры, оно перед вами (слайд): 
Ролевая игра - имитация, моделирование, обобщенное воспроизведение реальной образовательной, экономической и т.д. ситуации в игровой форме. В деловой игре каждый участник играет роль, выполняет действия, аналогичные поведению людей в жизни, но с учетом принятых правил игры.
-Введение правил игры:

Деловая игра как форма требует соблюдения определенных правил.(Слайд)
· Каждый участник игры проходит все ее этапы. Запрет - на выпадение из игры.
· Каждый стремится проявить активность, инициативу и творческий поиск на основе сотрудничества и взаимопомощи. Запрет на пассивность и подавление активности.
· Каждый участник работает в соответствии с заданной ролью, нормами и регламентом. Запрет - на нарушение регламента и норм.
· Каждый соблюдает корректность по отношению к партнерам. Запрет - на нанесение морального или психологического ущерба личности.
· Каждый участник должен быть ориентирован на перестройку себя, своей деятельности, своей организации. Запрет - на уход в глобализм и абстракцию.
-Этапы проведения ролевой  игры «Геракл»:

1.Вхождение в игровую ситуацию- 15 мин.
2.Собственно игра – 60 мин.
3.Выход из игровой ситуации – 15 мин.
Общее время игры  1 час 30 мин.

I .Вхождение в игровую ситуацию-15 минут 
1.Подготовительный этап.
1.1.Разъяснение целей  игры, ее сущности и предназначения.
-Игра названа по имени героя греческих мифов Геркулеса (Геракла), одаренного необыкновенной физической силой, способностями и совершившего двенадцать подвигов. Его имя стало нарицательным для человека, обладающего большой физической силой. Выражение «Геркулесов труд, подвиг» употребляется, когда говорят о каком-либо деле, требующем необыкновенных усилий
-У нас  родилась,  возникла такая  ассоциация  «Геркулесов труд, подвиг» и «Педагогический труд по освоению стандартов». 
Те усилия, которые прикладывают педагоги начальной школы при переходе  на стандарты, в достаточно жестких условиях и ограничениях, на мой взгляд, можно сравнить с подвигом.
-Слайд. Возникают вопросы, какие подвиги мы уже совершили, в чем прорвались? Чем можем гордиться?  А какие подвиги нам еще предстоит совершить? Каковы наши перспективы? Что нас ждет в будущем?
Возникает и такой вопрос, на который очень важно получить ответ, чтобы двигаться дальше. 

-А действительно ли произошел  переход на стандарты или пока формально, имитационно. Мы действительно перешли на стандарт или это имитация бурной деятельности. В ходе ролевой игры мы будем содержательно обсуждать эти вопросы. 
 1.2.Распределение ролей. 
Деловая игра как форма требует и распределения ролей.

В качестве организаторов деловой игры выступим мы :

Фиалкина Татьяна Викторовна, Шестакова Татьяна Николаевна, методисты Центра развития оюразования.
-Участникам игры, которые сидят в 4 группах, я предлагаю выполнить следующие групповые роли (слад и таблички):
1.3. Распределение групповых ролей между командами:

· «теоретики-аналитики»,

· «диагносты-практики»,

· «администраторы-управленцы»,
· «визуалисты - импровизаторы» 

1 группа: «Теоретики-аналитики»: работают с ориентиром на банк документов как нормативного, так и теоретико – методического характера, имеющих отношение к анализируемой ситуацией. 
«Диагносты-практики»: -анализируют состояние реальной практики на исходя из собственного практического опыта. 
«Администраторы-управленцы»: -работают с позиции управленцев, анализируют причины и трудности, мешающие внедрению нововведений 
 «Визуалисты-импровизаторы» - создают художественный образ обсуждаемой проблемы с помощью иллюстративных средств и визуально –символического оформления, а также  реализуют импровизации на заданные организаторами игры темы.
1.4.Создание экспертных групп
-Все кто находится за внешней зоной аквариума – выполняют роль экспертов, которые осуществляют наблюдение и экспертизу происходящего.

-Эксперты: экспертно относятся к идеям, к обсуждаемому содержанию. При этом я попрошу экспертов разбиться на три группы. У каждой экспертной группы будет свое экспертное задание. 

1 группа экспертов: создает матрицу успеха. Экспертно относится, как нам кажется положительному и эффективному опыту, который наработан.
2 группа экспертов: ответ на вопрос: произошел ли переход на стандарты действительно или пока формально, имитационно.

Взгляд на начальное образование со стороны. 

3 группа: работа с проектом резолюции и дополняет его в части фиксации проблем, предложений и перспектив развития начальной школы.
Желающие могут присоединиться к любой из групп. 

-Каждой группе экспертов будет предоставлена возможность высказать свои экспертные суждения. 

Пожалуйста, определитесь, в какой группе Вы хотели бы работать и перейдите за столы.
-Все ли участники ролевой игры понимают свою роль?

II. Собственно игра.

2.1.. Организационно-поисковый этап. 
Фрагмент «Геркулесов труд, подвиг  или матрица успеха»-10мин
-Я предлагаю нам всем создать  нашу матрицу успеха. 
Сейчас на рабочих местах принято создавать стену успеха, в рамочке вывешивать свои достижения (грамоты, благодарственные письма) Я предлагаю, обсудив в группах, написать благодарственные письма  учителям начальной школы, родителям, детям, управленцам, кому Вы посчитаете нужным и указать за что.  
Слайд.  В группы выдаются заготовки благодарственных писем.

Благодарственное письмо

вручается ________________ за________________
-На работу в группах отводится - 7 минут. Эксперты тоже могут написать свои благодарственные письма, пока группы работают.
-Зачитайте благодарственные письма. -3 мин.
-Передайте их в экспертную группу. Эксперты их проанализируют, оценят,  обобщать, сделают выводы и оформят  матрицу успеха. Представят в конце коллоквиума.
Фрагмент «Геркулесов труд, или авгиевы конюшни».-20мин.
Один из хорошо известных подвигов Геракла был связан с авгиевыми конюшнями. В греческой мифологии Авгиевы конюшни –это обширные конюшни царя Авгия, которые были в запустении много лет. Они были очищены Гераклом в один день с помощью нетрадиционных технологий, он направил через конюшни реку, воды который и унесли весь мусор.
В нашей игре под «авгиевыми конюшнями» мы будем представлять, понимать те проблемы, трудности, тупиковые ситуации,  которые нуждаются в приложение усилий, и поиска нетрадиционных решений.
-Задача всех групп - осуществить анализ сложившегося положения дел в начальном образовании, на основе материалов конференции и своего опыта. Определить и проранжировать проблемы по степени  важности и сложности. 
-Прошу обсудить в группах и на листах написать, в каких аспектах деятельности (содержательном, организационном методическом) начального образования имеются проблемы и  проранжировать. Групповая работа 10 минут.

-Выступления от групп в виде кратких сообщений по 2 минут на каждую команду. По итогам сообщений другие команды задают вопросы на уточнение, развитие и понимание сформулированных проблем.
В результате работы всех команд создано «поле проблем». – 8 мин.
-«Выгружение» из командных ролей:-2 мин.
Выскажите, обсудив в команде, реплику --суждение, «Что услышали?» «Что поняли?»
Сколько нам еще предстоит сделать. Сколько подвигов совершить?
3 Инновационный этап. 
«Новый подвиг Геракла»

3.1. Выработка идей. 
-На этом этапе нам предстоит выработать инновационное  идеи, которые объединили бы педагогов начальной школы и помогли бы решить проблемы. Предлагаем провести Мозговой штурм в технологии «Весенний ветер»-10 мин
-Передаем листы по круги, все набрасывают проектные идеи.

Вывешиваем 4 листа – инновационное поле проектных идей

Отношение к нашему инновационному полю будет происходить с разных позиций. На этом этапе Вам предстоит самоопределения в выполнении индивидуальных ролей, позиций. 
Новатор (лат. novator - обновитель) - участник дискуссии, отстаивающий предлагаемые инновационные идеи-решения. Его задача показать новые, прогрессивные стороны предлагаемых идей-решений, аргументировать их полезность, практическую значимость,  эффективность. Новатор имеет право вступить в спор, конфликт с консерватором.

«Сподвижник» - сопутствующий новатору. Этот участник игры проникается идеей-решением инициаторов и поэтому поддерживает новатора, помогая защитить идею, нейтрализовать замечание консерватора. Исполнителю этой роли должны быть присущи дипломатичность, ориентированность на практическое использование новшества, логичность, доказательность и эмоци​ональность. Кроме того, задачей «сподвижника» является снятие эмоционального напряжения между новатором и консерватором. С этой целью он может: выбирать наиболее выигрышный с его точки зрения аспект новшества; защищать новатора; подготав​ливать совместно с ним выступление; разрабатывать контраргу​менты по позиции консерватора.
«Консерватор» (лат. conservator - охранитель) — участник дискуссии, опровергающий или подвергающий критике предлагаемые идеи-решения. Выступает за стабильность, Его задача отстаивать неизменность  способов профессиональной деятельности, существующих методов и форм управления. Консерватор - это противник всего инновационного, нового Консерватор имеет право в ходе дискуссии вступить в конфликт с новатором. Несмотря на все отрицательные характеристики консерватор выполняет и положительную роль: его замечания, аргументы, высказывания заставляют новатора и инициаторов предложений четче отстаивать свои позиции, искать контраргументы, повышая доказательность своего выступления

«Сомневающийся» - сопутствующий консерватору. Этот участ​ник игры осторожно (с опаской, с оглядкой) относится ко всему новому, поэтому его позиция близка к консервативной. Обозначает риски. Цель его выступления - помочь консерватору опровергнуть значимость и целесообразность предлагаемой идеи-решения. В качестве аргумен​тов «сомневающийся» может выдвигать отсутствие необходимых для внедрения условий, неразвитое финансирование, материально-техническую отсталость, некомпетентность кадров, возможные негативные последствия при внедрении обсуждаемого решения. Исполнителю этой роли должна быть присуща гибкость, склонность к сомнению, конформизм, деликатность, способность нейтрализовать оптимистическую реакцию участников дискуссии на предлагаемое новшество.
-Определитесь с позицией, разойдясь в  пространстве. Сформируйте новые группы.

-Обсудите в группах получившееся инновационное поле, выберите и запишите  3  идеи, исходя из своей позиции.-10 мин
Коллективная дискуссия-10 мин
-Слово предоставляется группе «Новаторов». Вывешивают свой список. Обосновывают.

- Слово предоставляется  группе Консерваторов. Вывешивают свой список. Обосновывают.

-Слово предоставляется «Сподвижникам». Слово предоставляется  «Сомневающимся».
Индивидуальное голосование: СТИКЕРАМИ-5 мин.
4. Выход из игровой ситуации. Ориентировочное время: 20 минут. Экспертный этап. Выступления экспертной группы.

1 группа экспертов: демонстрирует матрицу успеха. Комментирует. Делает выводы.
2 группа экспертов: отвечает на вопрос: произошел ли переход на стандарты действительно или пока формально, имитационно.
3 группа: озвучивает проблемы, которые будут отражены в резолюции и  предложения и перспективы  развития начальной школы.

.  Эксперты кратко информируют о своих наблюдениях.

«Выгружение из ролей»:
Выскажите одну реплику – суждение:
-Сейчас я  предлагаю обсудить и высказать другой группе конкретные благодарности и конкретные пожелания.

-Конкретные благодарности: «мы благодарны вашей (возможно, определенному участнику) группе за то, что … (поняли, узнали, заметили, и т.п.)».

-Конкретные пожелания: «мы желаем вам (всем или, возможно,  определенному участнику) решить…, найти…, договориться…, получить… и т.п.».

5. Рефлексивный момент:-5 мин
Рефлексивный анализ – ладошки

Вопросы на ладошке:
Что я делала? Какой опыт приобрела?

 Что понял(а)? Чего достиг(ла)?
Что я чувствовала (мое настроение, состояние духа, эмоции, физическое состояние)
Что  сделаю в ближайшее время
Главный вопрос, с которым ухожу.
-Вывесить на стене успеха, желающие зачитывают.

-Мы благодарим всех за содержательную работу. 
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