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Преамбула

Деловые игры – «особый способ построения моделей, допускающий одновременное многостороннее взаимодействие соревнующихся и сотрудничающих игроков». По данным Ю.В.Геронимус, военные игры были первыми, специально предназначенными для обучения через имитацию реально осуществляемых операций. Именно в результате проигрываемых в ходе этих игр (маневров) вариантов действий сторон выбиралось наилучшее решение, которое затем реализовывалось на практике. 

В современном мире деловые игры стали применяться в СССР и США примерно одновременно в 50-е годы в рамках разработки сценариев возможных действий сторон и проработок деталей общенациональных программ (ядерной, ракетно-космической и др.). В США деловые игры таких компаний, как «РЭНД», «Дженерал электрик», «ИБМ» и др., используются в основном для прогнозирования научно-технического прогресса и стратегического планирования. Теперь деловые игры имеют широкое применение в коммерческой и управленческой деятельности различных компаний и других организаций. 

В СССР деловые игры стали распространятся в сфере экономических отношений, а несколько позже, с начала 60-х годов, - в управлении. В эти годы, в основном, развивались идеи коллективной «мыследеятельности» в трудах Г.П.Щедровицкого, которые впоследствии получили название организационно-деятельностных игр (ОДИ). Последние сегодня наиболее распространены и служат основным инструментом обучения менеджменту и умению принимать решения в условиях высокой степени неопределенности, что характерно для периода коренной структурной перестройки экономики и системы управления ею. 

С конца 60-х - начала 70-х годов примерно одновременно за рубежом и у нас в стране деловые игры стали применяться для учебных целей. 

При этом большинством авторов (Н.Грев, Р.Уотфорд, Г.П.Щедровицкий) игры рассматриваются как разновидность имитаций. Этот общий концептуальный подход уточняет Г.П.Щедровицкий, который подчеркивает, что «вместо изучения самого объекта проще создать модель и изучать ее». В наиболее общей форме определение учебной игры дано у Г.П.Щедровицкого, согласно которому игра есть:

· особое отношение к окружающему миру;

· субъективная деятельность участников;

· социально заданный вид деятельности;

· особое содержание усвоения;

· социально-педагогическая «форма организации… жизни».

Выделяется несколько типов игр, используемых в учебном процессе. 

Ролевые игры. В процессе их участники разыгрывают определенные жизненные ситуации и при этом играют реальные роли участников этих ситуаций. 

Операционные игры. Ситуация таких игр существенно отличается от ситуации ролевой игры. В нее вводятся некоторые дополнительные правила и включаются моменты более жесткого принуждения, с которыми ее участникам приходится считаться. Такие игры иногда называют жесткими деловыми играми. Они часто бывают закрытыми и в общем случае обладают ограниченным числом степеней свободы. 

Организационно-деятельностные игры. Их непременным условием является деятельность играющих. Согласно П.Г.Щедровицкому, образцы или эталоны реальных ситуаций смогут выполнять свою функцию только в том случае, если рядом будет человек, который может создать по эталонам новые образования, входящие в производственные структуры. Иными словами, это так называемое творчество, когда конечный результат обладает высокой степенью неопределенности или вообще непредсказуем. Этот тип игр, несомненно, наиболее интересен, но требует значительно больших затрат труда как от организаторов (преподавателя), так и от участников (учащихся). 

Опыт использования деловых игр в системе образования показал, что наиболее часто они используются в учебном процессе. В основном по способу своего проведения и принципам организации они относятся к так называемым ролевым играм, когда каждый участник исполняет ту или иную реальную роль. В большинстве своем это игры, разработанные специалистами Санкт-Петербурга, Новосибирска, Москвы. Примерами таких игр являются деловые игры: «Экономика», «Импульс» (Финансово-экономический институт Санкт-Петербурга), «Саяны» (Институт экономики и организации промышленного производства, Новосибирск), «Остров» (биологический факультет МГУ), «Ресурсы», «Полис», «Прогресс», «Агро», «Экспертиза» (географический факультет МГУ). 
Организация, подготовка и проведение деловой игры требуют от преподавателя резкого увеличения затрат времени на предварительную подготовку материалов и неизмеримо усиливают нагрузку в процессе самой игры. Именно этот факт является серьезным препятствием использования деловых игр в средней школе. В практике классно-урочной системы время, отведенное на игру, также может стать серьезной проблемой внедрения их в школу. 

Общие принципы разработки деловых игр

При разработке деловых игр была разработана стандартная процедура, применяемая большинством авторов (А.Л.Лившиц, 1989; В.Ф.Комаров, 1989; Ю.В.Геронимус, 1989; Н.В.Сыскина, 1976 и др.).

I. Подготовка деловой игры:

· формулирование темы игры;

· формулирование учебных целей игры;

· характеристика условий и правил игры;

· состав участников игры, их роли и возможности адаптации к численности учащихся в группе;

· система стимулирования активности и интереса участников проводимой игры;

· проработка сценария деловой игры (процедура проведения, используемый наглядный материал, характер размещения участников в аудитории, временные границы игры, многовариантность).

II. Проведение деловой игры
На этом этапе подробно описывается зафиксированная в сценарии процедура с конкретными рекомендациями и правилами поведения для игрока, их групп и всех участников вместе. В зависимости от жесткости сценария рекомендации могут быть как обязывающими, так и рекомендательными. Данный подход реализуется в получении каждым участником и ведущим подробных инструкций по правилам поведения в той или иной ситуации, заложенной в сценарий игры. 

III. Подведение итогов, разбор деловой игры

Это важная заключительная стадия любой игры, для которой необходимо предусмотреть достаточное время. При подведении итогов важно не только дать общую оценку всем участникам и каждому в отдельности, но и подробно, по шагам, разобрать весь ее ход, акцентируя внимание как на удачных, так и неудачных решениях. При этом желательно оценивать каждое такое решение, т. е. ставить оценку. Рекомендуется также оценивать и общую манеру поведения участников игры – интерес, взаимопомощь, эгоизм, нестандартность мышления, дисциплину, быстроту реакции. Общая оценка в этом случае может складываться из значительной суммы частных оценок, что в определенной степени уменьшит субъективный фактор, который, при одновременном контроле за работой всей группы, может быть очень значительным. В заключение разбора следует обязательно получить от участников игры их собственную оценку игры, ее организации и предложения по ее совершенствованию. Это поможет уже в следующей игре избежать допущенных недостатков. 

Организационно-деятельностная игра

"Рынок проектов"

В современных дискуссиях о содержании общего образования все настойчивее звучит требование смены доминирующей парадигмы, ориентированной на усвоение знаний, умений и навыков через предметную организацию учебного материала, на парадигму освоения ключевых компетенций посредством соотнесения получаемых знаний с результатами реальной практической деятельности. Фактически речь идет о принципиальном переходе от "предметного" к "способному" наполнению содержания образования, где базовым компонентом становится освоение способов деятельности человека, прежде всего - исследования, проектирования, программирования и управления.

Большинство инновационных образовательных площадок, разрабатывающих модели старшей (юношеской) школы, в той или иной степени включают проектную деятельность учащихся в содержание реализуемых образовательных программ, начиная от использования "метода проектов" в учебной деятельности и заканчивая педагогической и организационной поддержкой реализации социальных, экономических, политических и прочих проектов и инициатив своих воспитанников.

При этом инновационные образовательные площадки встают перед необходимостью решения трех взаимосвязанных задач:

1) обучение технологиям проектирования и организация проектной деятельности учащихся;

2) создание ситуации педагогического проектирования как условия реализации проектных замыслов учащихся;

3) организация системы подготовки и повышения квалификации педагогических кадров для работы в условиях проектно-ориентированной старшей школы.

Вместе с тем в существующей педагогической теории и практике ощущается острый дефицит специальных образовательных программ, учебно-методических пособий и образовательных технологий, позволяющих эффективно решать задачи обучения проектированию учащихся, педагогов и руководителей образования в условиях общеобразовательной школы и традиционных схем подготовки и повышения квалификации. С одной стороны, это связано с драматической историей внедрения "метода проектов" в практику отечественного образования. Образовательная политика советского государства, выраженная в ряде Постановлений ЦК ВКП(б) 1931-32 годов, надолго остановила педагогические разработки в направлении использования проектирования в практике школы. С другой стороны, сама природа проектной деятельности накладывает определенные ограничения на условия овладения этой деятельностью, в том числе на условия обучения проектированию. Поскольку проектирование – это деятельность по отношению к деятельности, то овладеть знаниями о проектировании вне деятельности невозможно. Иными словами, овладеть проектированием, не проектируя, нельзя, ибо только рефлексия собственной проектной деятельности имеет результатом возникновение проектного мышления и, следовательно, организует знания о проектировании, а также умения и навыки проектировщика. К сожалению, ни общеобразовательная школа, ни традиционные системы подготовки и повышения квалификации работников образования не предполагают активных деятельностных форм образования, обучения и подготовки будущих специалистов. 

Вместе с тем проектирование, как "идеальное промысливание и практическое воплощение того, что должно быть" (Н.Г. Алексеев), является одним из ведущих типов деятельности современного человека. "Проектная деятельность является для человека сущностной, она удовлетворяет потребность человека в конструировании собственного будущего" и "позволяет человеку делать свою собственную жизнедеятельность предметом своих преобразований" (В.В. Ворошилов).

С 1998 года Гуманитарный лицей приступил к разработке и модельной апробации образовательной программы для гуманитарной старшей школы "Технология проектной деятельности". Данная образовательная программа существует в форме учебного предмета в рамках Базисного учебного плана 10-х классов лицея и в форме образовательного модуля в рамках Базисного образовательного плана программы "Школа индивидуального образования". В феврале 2002 года была разработана и проведена для десятиклассников Гуманитарного лицея и Экономико-математического лицея № 29 г. Ижевска организационно-деятельностная игра "Рынок проектов". С тех пор эта Игра была несколько раз опробована с различными целевыми аудиториями и в разных тематических разворотах: с молодыми журналистами на специализированной летней школе "Журналистика нового поколения" в июле 2002 года, с лицеистами на Лицейских сборах в августе 2002 года, с учащимися, педагогами и руководителями образования Балезинского района Удмуртской Республики в сентябре 2002 года. Вариант игры также разрабатывался для старшеклассников и студентов финно-угорского мира в рамках Второй международной экспедиции "Культурная политика открытого общества" в августе 2002 года. Анализ проведенных игр показал, что: 1) Игра "Рынок проектов" может занимать ключевое место в образовательной программе "Технология проектной деятельности" и необходима для запуска проектного мышления участников и 2) организационно-деятельностная игра может успешно применяться как форма и технология образовательной деятельности старшеклассников, студентов, педагогов, управленцев в процессах образования, обучения, подготовки и переподготовки.

Технология организационно-деятельностной игры для обучения проектированию была выбрана не случайно. «Организационно-деятельностная игра – уникальная технология коммуникационного решения проблем, трудно поддающаяся описанию («в игру надо играть»). Интрига организационно-деятельностной игры заключается в поиске способа соорганизации специалистов разных профилей для решения поставленной задачи. Своеобычное отсутствие коммуникации, отрицание или нежелание взаимодействия и кооперации между профессионалами разных областей преодолевается в игре посредством специально разработанных методологических техник мышления, предполагающих распредмечивание, проблематизацию, отказ на какой-то период (период игры) от своих профессиональных мыслительных представлений, схематизацию смысла межпрофессиональной, методологически организованной, коммуникации, формирование комплексного и системного (панорамного) видения объекта, дополняемого особым мотивирующим видением проблемной ситуации всеми участниками коммуникации, определение применимости к объекту профессиональных средств и техник и их корректировку. За счет построения более сложной картины объекта формируется новое пространство для взаимодействия и развития каждой из профессиональных позиций» (http://russ.ru/univer/chairs/schedrov).

Подготовка Игры

Первой задачей при разработке предстоящей Игры является определение темы Игры. Тема зависит, с одной стороны, от возрастных и профессиональных особенностей будущих участников Игры (она должна быть со-масштабна уровню актуальных проблем участников), а с другой стороны, тем целям и задачам, которые задаются социальным контекстом, в котором Игра задумывается как продуктивное действие (т.е. такое действие, основные результаты и эффекты которого лежат за границами самого действия, в нашем случае, за границами Игры). Так, например, тема Игры с молодыми и начинающими журналистами была определена как "Журналистика нового поколения", поскольку сами участники Игры представляли новое поколение журналистов, а сверхзадачей Игры было формирование образа журналистики XXI века и разработка программы профессиональной подготовки журналистов для Удмуртской Республики и Приволжского федерального округа. Темой Игры в поселке Балезино стала разработка Программы развития образования Балезинского района Удмуртии. Эта тема была определена как составом участников (педагоги, директора, старшеклассники школ района), так и заказом Администрации Балезинского района, которая рассматривала организационно-деятельностную игру как стартовое мероприятие в цепи разработок по реструктуризации районной системы образования.

Определяя цели Игры, нужно иметь в виду, что существует два уровня целей: цели организационно-деятельностной игры в принципе и цели данной конкретной Игры.

В учебном пособии "Основы методологии"( О.С. Анисимов выделяет следующие основные цели организационно-деятельностной игры:

1) развитие социально и социокультурно организуемой деятельности, социальной практики;

2) "выращивание" у игроков потребности в преобразовательном отношении к себе, в подражании удачным образцам, в изменении самопознания, самоопределения;

3) быстрое возникновение и развитие групп, вплоть до коллективов;

4) изменение и развитие у игроков мыслетехнических, общеинтеллектуальных способностей, а также личностных качеств через посредство групповых взаимодействий;

5) создание носителей новой практики, становление "команд" будущих реализаторов проектов.

Организационно-деятельностная игра "Рынок проектов" имеет и свои специфические цели:

1) обучение участников Игры навыкам проектирования;

2) формирование проектного мышления участников Игры и через это – проектной культуры в сферах их деятельности;

3) появление новых социальных проектов, организация их сетевого взаимодействия;

4) развитие педагогической практики в направлении деятельностного подхода к образованию.

При определении темы, целей и задач Игры разработчики должны уделить большое внимание предварительному анализу ситуации, в которой находятся будущие участники Игры, а также той социокультурной ситуации, в которой эта Игра становится актуальной. Для анализа используются различные источники информации: исторические справки, периодическая печать, официальные документы, статистические данные, мнения респондентов. Особое внимание уделяется переговорам с "заказчиком" Игры, в 

ходе которых выявляются ключевые проблемы и определяются те результаты и эффекты, которые "заказчик" ожидает от Игры. После сбора информации проходит разработнический семинар, на котором уточняются тема, цели и задачи предстоящей Игры, разрабатывается сюжет и возможные сценарии развития событий на Игре, исходя из чего определяется регламент и организационная структура данной конкретной Игры, а также перечень необходимого материально-технического и информационного обеспечения ведущих и участников Игры.

Несмотря на то, что каждая Игра является уникальной и требует специальной разработки, можно предположить некоторые универсальные параметры организационно-деятельностной игры "Рынок проектов", т.е. определить базовый сюжет, типичный регламент и оптимальную организационную структуру Игры. 

Сюжет Игры

Игра моделирует ситуацию рынка проектов и проектных идей, т.е. ситуацию, при которой несколько проектных групп и отдельные проектировщики (далее – "команды") разрабатывают, дорабатывают, презентуют и, возможно, реализуют свои проекты в условиях конкурентной борьбы и ограниченных ресурсов:

· временных;

· кадровых;

· интеллектуальных;

· информационных;

· финансовых;

· сетевых;

· материально-технических;

· организационных;

· ресурсов общественного внимания (признания)

Игра разворачивается на двух основных полях – командном и индивидуальном.

Цель Игры на командном поле – продвижение проекта в число "лидирующих", получение грантовой и организационной поддержки, включение в План работы организатора Игры.

Цель Игры на индивидуальном поле – личное продвижение участника, "попадание" в "Золотую команду" с перспективой получения заказа на проектную работу. Конкурс в "Золотую команду" проходит на протяжении всей Игры по семи номинациям, соответствующим стандартному составу проектной команды:

· лучший руководитель проекта;

· лучший организатор (оргменеджер);

· лучший идеолог (или методолог);

· лучший аналитик;

· лучший оформитель;

· лучший коммуникатор («пиарщик»);

· лучший спикер.

По усмотрению руководителя Игры, особенно в том случае, если акцентируется задача дальнейшего развития всех проектов, "Золотая команда" может формироваться по принципу представительства "лучших проектировщиков" от каждой проектной команды.

Игрок может играть на обоих полях одновременно, т.е. на командном и на индивидуальном.

Таким образом, цель играющих – командное и индивидуальное продвижение (захват лидирующих позиций) в условиях открытой конкуренции за рынок сбыта интеллектуального продукта (проекта, идеи). Результаты движения к этой цели фиксируются в ходе всей Игры на двух табло: "Рейтинг проектов" и "Рейтинг участников игры". На табло заносятся те очки (в Игре они называются "условные единицы" (у.е.), которые заработали или потратили проектные команды и участники при прохождении этапов Игры.

Содержательный рисунок игры "Рынок проектов" воспроизводит основные этапы проектной деятельности: анализ ситуации – выдвижение проектных идей – концептуализация – организационное планирование (в том числе расчет ресурсного обеспечения) – оценка – анализ последствий (результатов-продуктов и результатов-эффектов). Эти этапы определяют как содержание деятельности проектных команд, так и содержание деятельности организаторов игрового пространства (ведущих и игротехников), которые определяют темы игровых дней и включают тот или иной материал в Игру в соответствии с этим содержательным рисунком.

Регламент Игры зависит от общего времени, отпущенного на проведение всей Игры, количества участников и степени их готовности к Игре. Обычная продолжительность Игры – от 3 до 5 дней. Количество участников – от 50 до 150 человек. Типичный регламент четырехдневной Игры с количеством участников 70-80 человек предполагает ежедневную работу по 8-9 часов (12 академических часов по 40 минут) в течение всех четырех дней. Оптимальные условия для проведения такой Игры – полный пансион, желательно "на выезде".

Организационная структура Игры задается следующими позициями:

1) Руководитель Игры (он же Ведущий)

2) Игротехники – 2 чел.

3) Тьюторы – консультанты – 3-4 чел.

4) Тренеры – 3-4 чел.

5) Начальник Штаба

6) Оргменеджеры – 1-2 чел.

7) Внешние эксперты ("доноры") – 5-8 чел.

8) Участники – 50-150 чел.

Основная функция Штаба игры, состоящего из начальника Штаба и оргменеджеров, – информационное, организационное и материально-техническое обеспечение и пиар-сопровождение проводимой Игры.

Подготовка Игры включает в себя обеспечение рабочего пространства (общий зал заседаний с подвижной мебелью, помещения для групповой работы (по количеству групп), помещение Штаба, компьютерный центр на 5-10 ПЭВМ), обеспечение оргтехникой (компьютеры, принтеры, копир, флип-чарты) и канцтоварами, подготовку информационных пакетов для участников Игры.

Информационные пакеты включают в себя материалы, связанные с рекомендациями различных фондов (Фонд Сороса, Фонд "Евразия" и т.д.) по разработке проектов и оформлению проектных заявок, а также общие рекомендации по презентации проектов.

Проведение Игры

Основные понятия, используемые в Игре:

· Проект

· Прожект

· Проектирование

· Деятельность

· Мышление

· Рефлексия

· Проблемная ситуация

· Схематизация

· Бюджет проекта

· Экспертиза

· Сетевое взаимодействие

· Фандрайзинг

· Ресурсы

· Организационный план

· Концептуализация

· Экология проекта

· Санация

· Презентация

· "Донор"

· Грант

· Гуманитарные технологии

Этапы Игры

Игра проходит в четыре этапа. После каждого этапа результаты прохождения командой данного этапа фиксируются на общем табло, которое все время находится в главном зале. Таким образом, команды могут видеть свой рейтинг и его изменение в ходе всей Игры.

Этап первый: "Рекрутинг". Проходит в форме самоопределения участников Игры в проектные группы после презентации проектных идей (замыслов) лидерами (заявителями) проектных групп. При презентации лидеры объявляют вакансии и приглашают в команду. Одновременно с этим участники сами могут предложить свои услуги лидерам проектов, т.е. "наняться на работу". Команды получают столько очков, сколько участников им удалось включить в команду к концу этапа. Списки команд подаются в Штаб Игры. В дальнейшем все перемещения из команды в команду происходят с письменным уведомлением Руководителя Игры. В конце Игры количественный состав команды анализируется еще раз: команда получает дополнительные очки, если ее состав увеличился, или теряет часть очков, как не сумевшая использовать кадровый ресурс. 

Этап второй: "Охота за головами". Основная задача для команды - максимально использовать интеллектуальный и информационный ресурсы, представленные в поле Игры. Проходит в форме "захвата" консультационного, тренингового и экспертного времени, т.е. через запись к консультантам и тренерам, приглашение экспертов в группу, получение дополнительной информации. Фиксируется количество источников информации и информационных контактов. Информация о прохождении этого этапа подается в Штаб как командой, так и консультантами. Итоги подводятся два раза: в конце первого и второго дней Игры.

Этап третий: "Фандрайзинг". Кульминационный момент Игры. Проходит в три такта. Первый такт - пресс-конференция потенциальных "доноров", представляющих интересы различных социальных групп. Позиции "доноров" (экспертов) в Игре: госслужащий, политик, бизнесмен, ученый, журналист, педагог, попечитель, западный инвестор, общественный деятель и др. В ходе пресс-конференции озвучиваются основные принципы грантовой политики "доноров" и требования к оформлению (презентации) проектных заявок. 

Второй такт - презентация проектов "донорам" в форме публичного выступления или собеседования. В результате собеседования "доноры" решают, какие проекты и в каких суммах они готовы поддержать. Задача "доноров" - распределить имеющийся у них грантовый фонд (200 у.е.), задача команд - получить максимальное финансирование своего проекта. Итоги подводятся по количеству полученных командой у.е.

Третий такт - составление экспертных заключений "донорами", высказывание экспертных суждений на общем пленуме.

Этап четвертый: "Переговоры". Проходит в форме переговорного процесса между командами (представителями команд) по поводу совместной деятельности, в т.ч. совместного использования ресурсов, синхронизации графиков реализации проектов и т.д. Цель команды на этом этапе - создать максимально возможное количество деловых контактов с другими командами. Результат переговоров фиксируется в Протоколе о намерениях, который подписывается представителями договаривающихся команд. Итоги подводятся по количеству подписанных Протоколов. В результате этого этапа создается Сетевая Проектная Карта.

Ход Игры

	Деятельность
	Время (акад.час)
	Примечания

	ДЕНЬ ПЕРВЫЙ. "АНАЛИЗ СИТУАЦИИ"

	Исходное анкетирование и тестирование игроков
	1 час
	Необходимо для "сканирования" ситуаций игроков до начала Игры + получение информации для подробного списка участников

	Представление игроков и организаторов Игры
	1 час
	Желательно, чтобы каждый участник Игры представил себя, свою позицию и ожидания от предстоящей Игры

	Установочный доклад руководителя Игры (ведущего)
	2 часа
	Обозначаются цели, задачи, регламент; объявляются правила, сюжет (этапы), строится уровневая схема Игры

	Ответы на вопросы по установочному докладу
	0,5 часа
	

	Тематическая лекция ("доклад")
	2 часа
	Тема лекции связана с темой Игры. Содержание лекции – анализ проблемной ситуации в той сфере, с которой связана тема Игры

	Дискуссия по "докладу"
	1 час
	Цель дискуссии – проблематизация первичных представлений игроков о той сфере, с которой связана тема Игры и их "внеигровая" деятельность

	Работа в малых группах по разрешению проблемной ситуации
	1 час
	Задача группы – определение "узлов" проблемы, выдвижение первичных идей, описание идеальной ситуации. Правило: идеи не отвергаются, но складываются


	Пленарное заседание. Сообщения от групп по итогам их работы
	1 час
	Задача ведущего – организовать на общем табло (доске, ватмане) фиксацию всех идей, выводя, тем не менее, докладчиков на уровень описания идеальной ситуации ("как должно быть")

	Презентация действующих и реализованных проектов
	1 час
	Презентация 3-4 наиболее ярких проектов в той сфере, с которой связана тема Игры. Важно, чтобы презентующие имели непосредственное отношение к этим проектам (авторы или участники проекта) и были готовы ответить на вопросы игроков и ведущего. Презентации готовятся заранее, до Игры

	Подведение итогов дня. Домашнее задание
	1 час
	Подведение итогов дня проходит в форме кратких сообщений игроков ("свободный микрофон").

Домашнее задание: определиться с проектной идеей до завтрашней презентации

	Анкетирование по итогам дня
	0,5 часа
	Анкета предлагает оценить прошедшие события первого дня Игры по критериям "интересно" и "полезно"

	Индивидуальные тьюторские консультации
	–
	В свободном режиме

	Итого:
	12 часов
	

	ДЕНЬ ВТОРОЙ "ПРОЕКТНАЯ ИДЕЯ"

	Аналитическое сообщение "Ситуация Игры"
	0,5 часа
	Делает аналитическая группа на основе обработанных анкет и наблюдений первого дня

	Установочный доклад руководителя Игры
	0,5 часа
	Дается установка на предстоящий день

	Лекция "Технология проектирования"
	2 часа
	Содержание лекции:

· Введение в предмет;

· Понятия и определения;

· История проектной деятельности;

· Этапы проектирования;

· Типология проектов

	Этап "Рекрутинг"

	Презентация проектных идей участников Игры
	1,5 часа
	Каждый, кто презентует идею (т.е. заявляет тему для проектной группы), получает 10 у.е. в "Рейтинге участников" как руководитель проектной группы

	Самоопределение игроков в проектных группах
	0,5 часа
	Правила:

1) Каждый игрок обязан записаться только в одну из проектных групп;

2) Переход из группы в группу возможен в любой момент Игры, но после письменного уведомления Штаба Игры и Руководителя Игры;

3) Каждый игрок "приносит" группе или "уносит с собой" 10 у.е., которые он "получил" при начале Игры;

4) "Проектная группа" может существовать и при наличии одного игрока (руководителя). Решение об этом он принимает сам

	Подведение итогов этапа "Рекрутинг". Установка на работу в проектных группах
	0,5 часа
	Итоги фиксируются на табло "Рейтинг проектов"

	Работа проектных групп
	1 час
	Содержание групповой работы:

1) Уточнение темы и идеи проекта;

2) Распределение функций в группе;

3) Определение игровой стратегии группы

	Этап "Охота за головами"

	Установка на новый этап Игры. "Покупка" информационных ресурсов
	0,5 часа
	Презентация информационного пакета – тренингов, консультантов, баз данных и т.д. Объявление стоимости тех или иных информационных ресурсов

	Работа в группах, тренинги, консультации
	2 часа
	Содержание групповой работы – подготовка письменных текстов по плану:

1) Анализ ситуации;

2) Проектная идея;

3) Концептуализация

	Тематическая лекция ("доклад") Дискуссия по докладу
	2 часа
	Тема лекции связана с проектами и программами развития той сферы, с которой связана тема Игры

	Подведение итогов дня. Домашнее задание. Анкетирование
	1 час
	Домашнее задание: подготовка письменных текстов от группы

	Индивидуальные тьюторские консультации
	–
	В свободном режиме

	Итого:
	12 часов
	

	ДЕНЬ ТРЕТИЙ "ОРГАНИЗАЦИОННОЕ ПЛАНИРОВАНИЕ"

	Аналитическое сообщение "Ситуация Игры"
	0,5 часа
	Аналитическая группа

	Установочный доклад руководителя Игры
	0,5 часа
	

	Лекция "Технология проектирования"
	2 часа
	Содержание лекции:

· ситуация проектирования;

· организационное планирование;

· ресурсное обеспечение;

· оценка проекта

	Деловая игра "Проектная картография". Презентация карт
	1,5 часа
	Создание карты проекта

	Пленарное заседание. Сообщения от групп по итогам их работы Экспертиза письменных текстов
	1,5 часа
	

	Установка на работу в группах
	0,5 часа
	

	Работа в группах, тренинги, консультации
	2 часа
	Содержание групповой работы – подготовка письменных текстов по плану:

4) План реализации проекта;

5) Ресурсное обеспечение;

6) Бюджет проекта;

7) Оценка результатов

	Подведение итогов этапа "Охота за головами"
	0,5 часа
	На табло "Рейтинг проектов" и "Рейтинг участников"

	Образовательная игра "Дебаты"
	1 час
	Тема игры "Дебаты" связана с общей темой Игры

	Интерактивная лекция "Технология публичного выступления"
	1,5 часа
	

	Подведение итогов дня. Домашнее задание. Анкетирование
	0,5 часа
	Домашнее задание: подготовка проектов к презентации

	Индивидуальные тьюторские консультации
	–
	В свободном режиме

	Итого:
	12 часов
	

	ДЕНЬ ЧЕТВЕРТЫЙ "СЕТЕВОЕ ВЗАИМОДЕЙСТВИЕ"

	Аналитическое сообщение "Ситуация Игры"
	0,5 часа
	Аналитическая группа

	Этап "Фандрайзинг"

	Установка на новый этап Игры
	0,5 часа
	

	Лекция "Технология проектирования"
	1 час
	Содержание лекции:

· Фандрайзинг;

· Типы "доноров";

· Стратегии фондов;

· Правила оформления заявок на получение грантов;

· Сетевые ресурсы

	Подготовка проектных команд к презентации проектов
	0,5 часа
	

	Пресс-конференция экспертов ("доноров")
	0,5 часа
	

	Презентация проектов
	2 часа
	

	Подведение итогов этапа "Фандрайзинг": оглашение экспертных заключений
	1 час
	

	Этап "Переговоры"

	Установка на новый этап. Формирование "Золотой команды"
	0,5 часа
	Проектная команда делегирует в "Золотую команду" лучшего проектировщика

	Деловая игра "Переговоры". Проектный семинар "Золотой команды"
	2 часа
	Цель проектных команд – создание схемы сетевого взаимодействия проектов. Цель "Золотой команды" – создание мегапроекта и схемы управления им

	Пленарное заседание. Сообщения от групп по итогам их работы. Подведение итогов этапа "Переговоры"
	1 час
	Результат этапа "Переговоры" – создание карты сетевого взаимодействия проектов Игры

	Подведение итогов Игры. Сообщение "Золотой команды". Планирование дальнейших действий. Итоговое анкетирование
	1,5 часа
	

	Итоговый доклад руководителя Игры. Вручение сертификатов
	1 час
	

	Итого:
	12 часов
	

	Итого по Игре:
	48 часов
	


Уровневая схема и результаты в Игре

Анализируя игровые ситуации проведенных Игр, можно выделить пять уровней Игры, которые осваивают (или не осваивают) игроки.

1) Информационный уровень. Игрок воспринимает происходящее как новую для себя информацию. В фокусе его внимания находится прежде всего материал, представленный в лекциях, семинарах, беседах и т.д. Как правило, в процессе Игры он находится в позиции "ученика". Результатом Игры на этом уровне становятся приобретенные знания по теме Игры, отчасти, по проектированию.

2) Уровень практической пробы. Разворачивается через работу в проектной группе, участие в тренингах и мастер-классах. На этом уровне игрок пытается в "реальной" практике (в пространстве Игры) применить те знания, которые он получает на информационном уровне. Позицию игрока на уровне практической пробы можно обозначить как "испытатель". Результатом действия на этом уровне становится удачная (неудачная) презентация проекта.

3) Уровень игровой коммуникации. Собственно это тот уровень, на котором участник Игры становится игроком. В процессе Игры отдельные игроки и проектные команды вступают в коммуникацию друг с другом, ведущими Игры, внешними экспертами, различными носителями информации и т.д. Успех их деятельности в Игре зависит от продуктивности игровой коммуникации. Результатом деятельности на этом уровне становится выработанная игроками и командами Схема игровой коммуникации. Позицию игрока на этом уровне можно обозначить как "коммуникатор".

4) Уровень стратегического планирования. Позволяет игрокам и проектным командам определить стратегию своего движения в Игре, а также распределить имеющиеся ресурсы в соответствии с выбранной стратегией. Например, распределение функций (ролей) в проектной команде впрямую зависит от выбранной командой стратегии успеха в Игре: стратегии разработки, презентации или реализации.

	Стратегия Разработки
	Стратегия Презентации
	Стратегия Реализации

	Лидер

Организатор

Генератор идей

Критик

Исполнитель

Хранитель времени

Оформитель

Консультант
	Руководитель

Со-проектировщик

Коммуникатор

Технолог

Исполнитель

Спикер

Оформитель

Эксперт
	Руководитель

Орг. Менеджер

Офис-менеджер

Менеджер по PR
Исполнитель

Бухгалтер

Хроникер

Консультант


В процессе развития игрового сюжета и смены сценариев игрок, действующий на уровне стратегического планирования, может переходить от одной стратегии к другой, а также может влиять на сам ход Игры. Его позицию можно обозначить как позицию "стратега". Результатом Игры на этом уровне является высокий рейтинг игрока или команды на общих рейтинговых табло Игры.

5) Технологический уровень. Позволяет иметь в результате индивидуальную технологию проектной деятельности, а также рефлексивно оценивать всю Игру и предлагать технологические усовершенствования ее хода. Позиция играющего на этом уровне – "технолог", который практически входит в пространство со-разработки и со-организации Игры наравне с Руководителем Игры. Потенциально может быть игротехником.

Следует отметить, что каждый последующий уровень является рефлексивным по отношению к предыдущему и, следовательно, может быть управляющим по отношению к низлежащим уровням.

Деловая игра «Образовательная картография»

Термин «Образовательная карта» в инновационной педагогике России в последнее десятилетие стало уже привычным. Возможно, что оно появилось еще в 1996 году на фестивале «Авторская школа», проходившем в Москве, на котором учащиеся Гуманитарного лицея города Ижевска впервые предложили участникам фестиваля создать «Карту инновационных пространств России».

Образовательная картография родилась в стенах Гуманитарного лицея города Ижевска в 1995 году и реализовывалась не только в собственной педагогической и тьюторской практике, но и прошла успешную апробацию в рамках города (1, 2-й общегородской Слет лицеев и гимназий г. Ижевска - 1996-1997гг.), республики (5-й международный слет старшеклассников финно-угорского мира - г.Ижевск 1999г.). 

В 2001 году в Гуманитарном лицее в виде рабочей тетради было создано учебно-методическое пособие «Образовательная картография» (автор-составитель Т.М.Митрошина).

Наличие жестких требований к составлению образовательных карт - большой «плюс» этой технологии. В этом и состоит принципиальное отличие данных образовательных карт от всех остальных, упоминаемых многочисленными авторами инновационных изданий. 

В рабочей тетради «Образовательная картография» шаг за шагом подробно раскрываются ответы на следующие вопросы:

· Почему эту технологию можно считать образовательной?

· Почему именно карта стала формой, лучше всего отражающей личный опыт любого из ее создателей?

· Чем отличаются правила построения образовательной карты от правил построения географической карты?

· Как работать с масштабом данной карты, что такое единица масштабирования? 

· Условные знаки образовательных карт и как их эффективнее использовать в работе над картой? 

· Типы образовательных карт. Чем аналитические карты отличаются от проектных?

· Как использовать образовательные карты в индивидуальной работе учителя с ребенком (или тьюторской деятельности) на уроке и вне его?

· Как использовать образовательные карты для организации коллективных творческих дел в школе, клубе?

Ответы на данные вопросы сопровождаются самостоятельной работой читателя над практическими заданиями, основанными на чтении примеров образовательных карт, указанных в Приложении рабочей тетради.

Образовательные карты, созданные по данной технологии, являются необходимым инструментарием тьютора в программе «Школы индивидуального образования». Они являются предметом диалога между ним и учащимся. Помогают ему диагностировать личностный потенциал ребенка, показывают анализ его достижений, помогают в уточнении его жизненных целей, способствуют выбору образовательных приоритетов.

Образовательная картография может быть также интересна руководителю любой профессиональной сферы, как одна из форм аналитической и проектной работы.

Одной из форм применения данной технологии в рамках программы «Школа индивидуального образования» стало проведение деловой игры «Образовательная картография», которая, с одной стороны, стала заключительным этапом модуля «Творчество», а с другой стороны, является вводным этапом модуля «Исследование». Основной целью, обозначенной в рамках игры, является «катологизация» содержания Гуманитарного лицея учащимися первого курса. Есть предположение, что «катологизация» Лицея по различным признакам позволит сформировать у учащихся один из основных методов исследования – метод классификации (типологии), а нестандартность поставленной задачи - создание карты Лицея - позволит на практике применить технологии развития творческого мышления, реализуемых в этапе «Творчество».

Главным итогом игры на данном этапе должно стать осознание учащимся нового для него образовательного места "Старшая школа" и своих возможностей и вариантов развития в нем. Именно эта задача должна быть ключевой для тьюторов, работающих в этом модуле.

Основные понятия, необходимые для проведения игры:

· Образовательная карта;

· Рефлексия;

· Требования к составлению образовательной карты;

· Единица масштабирования;

· Генерализация;

· Условные знаки;

· Типы образовательных карт.

Подготовка деловой игры

Тема: «Каталогизация» содержания Старшей школы учащимися первого курса.

Основные цели игры
1) Осознание учащимся нового для него образовательного места "Старшая школа" и своих возможностей и вариантов развития;

2) Освоение новой образовательной технологии;

3) Освоение метода классификации (типологии) исследовательской работы;

4) Развитие творческого мышления и фантазии.

Состав участников и их роли

Количество участников игры не ограничивается, так как каждый человек, независимо от поставленной задачи, может стать носителем собственного содержания в игре.

Основные роли в игре:

1) «Главный картограф» – руководитель игры. Делает ввод в игру, объясняет правила составления образовательной карты, консультирует на этапе составления карты, «держит» технологию;

2) «Картограф» – учащийся, составляющий карту Школы по различным содержательным признакам;

3) «Старожил» – учителя, выпускники, старшекурсники, технический персонал, администрация Школы, которые являются носителями содержания;

4) «Тьютор» – взрослый, помогающий «Картографу» в понимании и «расшифровке» содержания, организующий рефлексивный процесс участника игры;

5) «Эксперт» – читает карты, «держит технологию», выставляет баллы в экспертном листе, заведует канцелярскими товарами, организует «вывешивание» карт.

Система стимулирования представляет собой выставление баллов по итогам работы над созданием карты с последующим суммированием и выведением среднего балла. В этом случае необходима команда экспертов, которая оценивает в специальном экспертном листе карту по следующим критериям:

· соответствие требованиям к составлению образовательных карт (читаемость);

· оригинальность содержания;

· нестандартность оформления.

Обязательным элементом этого варианта стимулирования является отсутствие в момент экспертизы создателей карты. Карта как одна из форм семиотического знания не должна иметь «переводчиков».

Может быть также представлен вариант стендовой защиты перед экспертами, но он является менее эффективным в данной игре.

Сценарий деловой игры

Игра может проводиться в двух вариантах. В варианте 1 она проводится в течение одного дня (3,5-4 часа) и имеет следующие этапы:

1) Запуск игры через организацию рекламной кампании;

2) Ввод в игру;

3) «Охота за старожилом»;

4) Работа над созданием карты в группе или в индивидуальном режиме;

5) Стендовая защита карты или ее «вывешивание»;

6) Работа экспертов;

7) Подведение итогов.

В варианте 2 она может проводиться в течение нескольких дней и иметь те же этапы.

 Материально- техническое обеспечение игры включает в себя наличие:
· одной общей аудитории для лекционных занятий;

· нескольких аудиторий для работы в группе или в индивидуальном режиме (по количеству карт);

· канцелярские товары (фломастеры, цветные карандаши, маркеры, ватман, листы формата А-3, клей, ножницы, скотч).

Организационная структура игры зависит от рассматриваемого варианта. Но в любом случае данная структура подразумевает наличие двух команд:

· команда, действующая в поле игры, в составе «Главного картографа» и «Экспертов»;

· команда, действующая за пределами игрового поля, в составе «Старожилов» и «Тьюторов».
Проведение деловой игры

Вариант 1

Этап первый: Запуск игры через организацию рекламной кампании. Этап проходит при активном участии команды «Тьюторов» или «Старожилов», из состава выпускников или старшекурсников. Рекламная кампания может быть организована по-разному.

Этап второй: Ввод в игру. Проходит следующим образом:

1) Объяснение руководителем целей, задач, технологии игры;

2) Работа руководителя игры с вопросами на понимание.

Основные тезисы этапа:

· Образовательная картография - это технология аналитической и проектной работы, направленная на создание внешней плоскостной формы (модели) реальной действительности;

· Географическая карта - это уменьшенное обобщенное изображение всей земной поверхности или отдельных ее частей на плоскости, построенное по определенным правилам;

· О расположении в пространстве и форме объектов карты говорят лучше и точнее любого языка;

· Любая географическая карта – это модель реальной действительности, образовательная карта – это субъективная модель реальной действительности.

Руководитель игры объявляет требования, которые должна иметь образовательная карта, а именно:

1) Образовательная карта должна отражать только личный опыт «Картографа».

2) Образовательная карта должна иметь условную масштабность, то есть большее-меньшее проявление (значение, влияние) объектов, вынесенных на карту. Условность подразумевается субъективностью составляющего карту. Все эти факторы подразумевают выработку собственной единицы масштабирования.

3) Образовательная карта должна иметь собственную систему условных обозначений.

4) Она должна отвечать правилу картографической генерализации, чтобы карта не превращалась в случайный набор явлений, фактов, объектов или показателей, то есть должен существовать отбор и обобщение содержания, изображение только главных, имеющих существенное значение, явлений, фактов, объектов или показателей.

5) Образовательная карта должна быть правильно оформлена, то есть иметь:

· название карты – вверху;

· условные обозначения в специальной рамке – внизу или по правому краю листа;
· собственную цветовую гамму. 
Одним из сложных моментов создания карты является выработка единицы масштабирования, так как это единица субъективная. Например, были выработаны такие единицы масштабирования: «один слух» – слышал об этом (информированность), «один был» – участвовал, «одна серьезность» – серьезное явление (факт, объект), «один чел» – по количеству людей, и т.д. Время этапа – 30 минут.

Этап третий: «Охота за старожилом». Данный этап подразумевает активный поиск участниками игры содержания, на основе которого будет строиться карта. Носителем этого содержания, а именно ответа на вопрос «Что такое Гуманитарный лицей?», может стать любой человек в Лицее: учителя, выпускники, старшекурсники, технический персонал, администрация Лицея. Наложение своего собственного опыта проживания в Лицее и опыта «Старожила» позволит выделить участнику игры основные содержательные единицы, позволяющие отличать данную школу или находить черты ее сходства с другой школой. Эти содержательные единицы могут стать в случае создания образовательной карты ее единицами масштабирования. Например, в нашем опыте была создана «Карта иллюзий в Гуманитарном лицее» с единицей масштабирования «один иллюз». Оказалось, что самой крупной иллюзией у учащихся первого курса является иллюзия того, что в Лицее свободное посещение уроков.

Данный вид деятельности позволяет также находить участнику игры свое содержательное местоположение в школе, расширяет круг его коммуникаций, формирует нетрадиционность мышления.

«Главный картограф» на этом этапе находится в жестко заданном режиме игры в определенном месте и в течение 60 минут консультирует участников по вопросу выработки единицы масштабирования, названия карты, условных знаков.

Время этапа – 1 час 30 минут. 

Этап четвертый: Работа над созданием карты. «Картографы» начинают работу в группе или в индивидуальном режиме в отдельно отведенных для них аудиториях. «Главный картограф» продолжает консультирование. «Эксперты» обеспечивают участников игры канцелярскими товарами, помогают в дальнейшем в вывешивании карт. Время этапа – 1 час.

Этап пятый: «Вывешивание» карт. Происходит в свободном режиме по мере завершения работы в рамках отведенного времени. На этом этапе все «Картографы» покидают аудиторию, в которой демонстрируются карты экспертам. Еще раз стоит напомнить, что карта, как одна из форм семиотического знания, не должна иметь «переводчиков».

Этап шестой: Работа экспертов. Каждый эксперт, независимо друг от друга, двигается от одной карты к другой, проставляя в экспертном листе баллы по следующим критериям:

· соответствие требованиям к составлению образовательных карт (читаемость) (до 20 баллов);

· оригинальность содержания (до 20 баллов);

· нестандартность оформления (до 20 баллов).

На основе экспертных листов высчитывается средний балл, полученный каждым участником за игру. Максимальное количество – 60 баллов. В случае создания карты в группе общая сумма баллов делится на число участников. Время этапа – 30 минут.

Этап седьмой: Подведение итогов. Руководитель игры и эксперты подробно анализируют карты по всем оцениваемым критериям, выделяя сильные и слабые места отдельных образовательных карт. Предоставляют слово другим участникам игры. Организуют знакомство с картами всех желающих. Время этого этапа – 30 минут.

Особое место в данной игре принадлежит тьютору.

Для чего нужны образовательные карты тьютору? Материал карты становится предметом анализа и диалога между тьютором и ребенком. Но надо помнить, что тьютор не работает со способом картографирования. Он работает с содержанием самой карты через постановку рефлексивных вопросов к ней.
 Опыт использования «Образовательной картографии» в Гуманитарном лицее показал, что карты нужны тьютору для:

· диагностики личностного потенциала ребенка;

· анализа его достижений;

· уточнения целей;

· сравнительного анализа его образовательных карт;

· выбора образовательных приоритетов.

Деловая игра «Выборы тьютора»

С 1997 года в Гуманитарном лицее реализуется программа «Школы индивидуального образования». Ключевой фигурой данной программы является фигура тьютора, человека, работающего с индивидуальной образовательной программой учащегося. Учащиеся сами выбирают тьютора. Перед тьюторской командой стоит задача сделать так, чтобы этот выбор был осознанным. Было опробовано несколько вариантов презентации тьюторов. Тьютор представлялся перед учащимися как носитель каких-либо интересов (профессиональных, личностных и т.д.), как носитель одного из способов овладения культуры (тьютор-исследователь, тьютор-проектировщик), как «просто хороший человек». Одной из новых форм презентации тьютора стала деловая игра «Выборы тьютора», которая позволила сохранить как прошлый позитивный опыт, так и уйти от излишней демонстрации субъективности тьютора. Данная деловая игра решает как прикладные задачи тьюторской практики, так и учебные через освоение нового для учащихся знания выборных (избирательных) технологий. 
Основные понятия, необходимые для проведения игры:
· Выборы;

· Тьютор;

· Электорат;

· Репрезентативная выборка избирателей;

· Анализ фокусных групп;

· Имидж кандидата;

· Адресная группа;

· Лозунг избирательной кампании;

· Постер избирательной кампании;

· Листовка избирательной кампании.

Подготовка деловой игры

Тема: Выборы учащимися тьютора при вхождении их в один из образовательных модулей «Школы индивидуального образования». 

Основные цели игры:
1) Создание условий для осознанного выбора учащимся тьютора;

2) Формирование практических навыков в проведении избирательной кампании. 

3) Формирование активной деятельностной позиции и умения работать в команде. 

Правила игры

Состав участников и их роли. Количество участников игры не ограничивается, но желательно, чтобы было два-три кандидата в тьюторы на 10 участников игры. 

Основные роли в игре:

1) «Кандидат» в тьюторы (реально действующий в игре тьютор);

2) «Доверенное лицо» тьютора (человек, представляющий тьютора, не действующего в игре);

3) «Предизбирком» (председатель избирательной комиссии) – руководитель игры;

4) «Политтехнологи» – учащиеся. Внутри данной группы могут выделяться следующие роли:

· «Руководитель группы политтехнологов» – организует работу группы, отвечает за план-график избирательной кампании;

· «Социолог» – группа из 2-3 человек для изучения общественного мнения;

· «Креативщик» – разработчик основных лозунгов и наглядных материалов кампании;
· «Аналитик» – человек занимающийся сбором и оценкой поступающей информации.
Система стимулирования может быть различной и иметь следующие варианты:

1. Выставление промежуточных баллов по итогам некоторых этапов игры с последующим суммированием и добавлением к конечной оценке. В этом случае необходима команда экспертов, которая может оценивать такие промежуточные этапы как организация работы в группе, оригинальность избирательного лозунга, качество избирательного постера и публичного выступления группы. 

2. Субъективная оценка руководителем участников игры с последующим награждением победителей в следующих номинациях «Лучшая речь избирательной кампании», «Лучший лозунг избирательной кампании», «Лучший постер избирательной кампании».
Сценарий деловой игры. Игра может проводиться в двух вариантах. В варианте 1 она проводится в течение одного дня (3-3,5 часа) и имеет следующие этапы:

1) Ввод в игру;

2) Работа в группе;

3) Представление результатов;

4) Голосование;

5) Подведение итогов.

В варианте 2 Игра может проводиться в течение нескольких дней, этапы Игры сохраняются.

Материально- техническое обеспечение игры включает в себя наличие: 

· одной общей аудитории для лекционных занятий;

· нескольких аудиторий для работы в группе (по количеству кандидатов);

· канцелярские товары (фломастеры, цветные карандаши, маркеры, ватман, листы формата А-3, клей, ножницы, скотч);

· набор фотоизображений кандидатов в формате А-4;

· ксерокс или компьютер;

· агитационный плакат в формате А-3 «Все на выборы!».

Организационная структура игры зависит от выбранной системы стимулирования. Она может быть проведена как одним человеком (руководитель игры – «Предизбирком»), так и командой (руководитель игры и эксперты). 

Проведение деловой игры

Вариант 1
Этап первый: Ввод в игру. Группа учащихся собирается в общей аудитории. Руководитель игры объявляет ее тему, в лекционном режиме знакомит с основными понятиями, необходимыми для проведения игры, объясняет правила и условия ее проведения. Руководитель игры делит участников на рабочие группы «Политтехнологов» примерно по 5-6 человек и методом случайной выборки предлагает имя тьютора, работу по организации избирательной кампании которого им придется осуществить. Время этапа – 30 минут. 

Этап второй: Работа в группе. «Политтехнологи» начинают работу в группе в отдельно отведенной для них аудитории, в которой уже находятся или «Кандидат в тьюторы», или «Доверенное лицо тьютора». «Политтехнологи», интервьюируя их, собирают информацию о кандидате. Следующим этапом в группе должно произойти разделение функций. Группа «Социологов» может заниматься опросом общественного мнения. Оно может осуществляться в двух основных формах: а) количественное исследование, предполагающее опрос статистически репрезентативной выборки избирателей (учащихся), б) анализ фокусных групп. Исходное количественное исследование позволит установить наиболее важные факты, касающиеся кандидата. При анализе фокусных групп исследуются группы, состоящие из 6-8 человек. Их интервьюирование не дает статистически надежных результатов, но позволяет глубже проникнуть в настроение электората. Анализ фокусных групп может определить, в частности, какого тьютора хотели бы видеть учащиеся, каковы должны быть его личностные и деловые качества. В идеале данная группа может также заниматься изучением соперников. «Аналитик» группы на основе собранного материала дает оценку имеющейся информации, в первую очередь, путем выявления сильных сторон кандидата. «Руководитель группы» разрабатывает стратегию избирательной кампании и организует работу группы. «Креативщик» занимается разработкой избирательных лозугов, оформлением избирательного постера. Позиция «Кандидата в тьюторы» или «Доверенного лица в тьюторы» на этом варианте игры должна быть отстраненной от группы. Он на данном этапе только носитель информации.  Время этапа – 60 минут. 

Этап третий: Представление результатов. Учащиеся собираются в общей аудитории и вывешивают на доске избирательный постер своего кандидата, в котором отражены наиболее сильные стороны кандидата и избирательный лозунг, который должен быть простым и запоминающимся. Следующим этапом является публичное выступление группы «Политтехнологов» или ее отдельных участников, где в сжатой (3-5 минут), яркой и эмоциональной форме должен прозвучать призыв голосовать только за их кандидата. Время этапа – 60 минут. 

Этап четвертый: Голосование. После представления результатов выступления группы каждый из учащихся может ознакомиться с представленным наглядным материалом избирательной кампании, задать уточняющие вопросы тьютору, непосредственно участвующему в игре, или человеку, представляющему тьютора, не участвующего в игре. Выбор тьютора может произойти в нескольких вариантах: а) путем голосования через процедуру опускания в избирательную урну бюллетеня с именем тьютора и своим собственным именем; б) через процедуру занесения собственного имени на избирательный постер выбранного тьютора. Время этапа – 15 минут. 

Этап пятый: Подведение итогов. Время этого этапа – 30 минут. 
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