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При организации учебного процесса сегодня необходимо учитывать 

принципиальную особенность концепции новых Федеральных государственных 

образовательных стандартов Высшего профессионального образования – их 

компетентностную ориентацию. Компетенция – «способность делать что-либо хорошо 

или эффективно», «способность выполнять особые трудовые функции» [1]. 

«Употребление» есть актуальное проявление компетенции как «скрытого», 

потенциального [1]. Ориентация на формирование компетенций предопределяет 

необходимость коренной перестройки содержания и технологий обучения, 

обеспечивающих достижение ожидаемых результатов. 

Первостепенную роль в достижении поставленных целей играют активные и 

интерактивные формы и методы обучения. При активном обучении студент в большей 

степени выступает субъектом учебной деятельности, чем при пассивном обучении, 

вступает в диалог с преподавателем, активно участвует в познавательном процессе, 

выполняя творческие, поисковые, проблемные задания [2]. Обучение с использованием 

интерактивных образовательных технологий предполагает отличную от привычной 

логику образовательного процесса: не от теории к практике, а от формирования нового 

опыта к его теоретическому осмыслению через применение. 

Одним из видов интерактивных методов обучение являются короткие 

имитационно-моделирующие игры (ИМИ). ИМИ для студентов представляют собой 4-

5 дневные рабочие сессии по 8-10 часов в день. При этом они организованы как 

пространство для имитации учебной и будущей профессиональной деятельности. 

По результатам проведения ряда таких игр, мы выделили и описали идеальную 

картину течения игры и игротехнической работы на игре. Игра является местом 

прохождения практики для студентов педагогического бакалавриата. Рассмотрим 

происходящее во время игры не с точки зрения развития тематического содержания, а с 

точки зрения отношения к игре. По нашему полаганию идеально включение группы в 

игровой процесс на третий игровой день. Для того чтобы это произошло группа должна 

определиться: в игровой действительности (это то, что мы называем «игровой доской», 

т.е. речь идет о наличии представления о том, кто на «доске» находится или может 

находиться); в правилах игры, какие они и кто их устанавливает; в позициях, которые 

занимает группа и, с точки зрения группы, должны занимать другие группы («фигуры», 

находящиеся на «доске»). С пониманием, чем другие группы могут быть им полезны. 

Если это случается, на третий день игры происходит проба собственного 

действия. Осуществление пробы позволяет утверждать, что группа вошла в игру. Тогда 

четвертый день игры может быть посвящен оформлению итогов, обмену мнениями и 

подготовке двух докладов: подведение содержательных итогов; оформление 

возможности продолжения игры. 

Рассмотрим работу игротехника в первый день игры. В таким образом 

организованной игре, в первый день перед ним встают четыре типа задач, которые 

разворачиваются последовательно. 

1. Первый такт – прорисовка ожиданий. 



Здесь необходимо понять чего хотят участники, для чего они на игре, их 

ожидания от игры. За этим стоит четкая процедура. Игротехник объявляет, что в начале 

игры по норме проводится процедура выявления ожиданий участников. Эта процедура 

является методически обеспеченной и проводится обязательно. Игротехник 

контролирует и поддерживает ее во времени и пространстве игры. 

Анализируя ожидания участников групп в первый день игры, мы можем сказать, 

что у всех ожидания были познавательными:  

 Возможна ли жизнь в инициативном пространстве без академического? 

 Как возникает инициатива? 

 Что несет в себе пространство инициатив? 

 Как про это думать? 

При этом на этом этапе студенты себя пока не видят, не говорят о том, какие 

действия они будут совершать. В такой ситуации возникают вопросы о должном 

действии игротехника: Если заявок на свое личное действие у участников игры не 

появляется, то должен ли игротехник, в идеальном варианте, этот разрыв обнаружить? 

Например, спросить, что теперь с этими ожиданиями можно сделать; Могут ли после 

обнаружения этого разрыва игроки начать что-то делать?  

В ходе проведения игр мы обнаруживаем, что большинство участников на входе 

в игру воспринимают все происходящее как естественный процесс. Однако, чтобы 

увидеть игровое действие и получить ответы на свои вопросы, необходимо увидеть 

искусственный характер деятельности, осуществить самостоятельное действие, 

направленное на то, чтобы обнаружить искусственный характер происходящего. То, 

что игра – это взаимодействие само по себе не обнаружится. 

2.Исследовательская задача игротехника. 

По нашему предположению ситуации действия можно предъявить как норму, но 

остается вопрос о том будет ли это действием игротехника. Задание вопроса – это 

действие, которое требует встречной активности. Иными словами, чтобы вызвать 

действие группы, игротехник должен сам совершить действие, например, задать 

вопрос. Существует вероятность того, что действие можно произвести и через что-то 

другое, не через вопрос. В противном случае игротехнику придется задавать вопросы 

постоянно, чтобы люди о чем-то думали. Однако другой возможности «выхода на 

деятельность» нами пока не обнаружено.  В настоящий момент мы фиксируем, что 

игротехник либо обнаруживает некоторые феномены, которые происходят в группе или 

на общем заседании, тем самым, докладывая что-то в «общую копилку», либо задает 

вопрос. 

На этом первый блок вхождения в игру завершается. Участники представились 

друг другу, сообщили свои ожидания и обнаружили «действенную природу» того 

мероприятия, куда они попали. Важно здесь является необходимость совершить 

переход из заигрового пространства в игровое. Этот переход можно совершить, 

осуществив первое действие. Игровое пространство отличается искусственно-

технической сущностью. Определить, что участники попадают в игровое пространство, 

можно через то, что они начинают задаваться вопросом о том, что они не знают, что им 

делать. 

Итак, участники зафиксировали свои ожидания, необходимость осуществления 

действия и непонимание того как это действие возможно осуществить. По нашему 

предположениию, на начальном этапе игры участники не понимают чем действие 

отличается от недействия. У участников игры есть привычные способы действия 

(прийти на занятия, записывать лекцию), но привычные способы действия не проходят 

в игре. Возникает вопрос о том, как «расчистить площадку»? Конечно, мы не сможем 

убрать старые способы действий, человек будет делать как может, но тем не менее, 



«предупреждение» он получает и получает понимание того, что старые способы 

действия на игре не проходят. Например, игротехник может спросить: «Что вы будете 

делать на общем заседании»? Ответы могут быть такими как: «Наблюдать, записывать, 

что делаем в группе». Игротехник должен задавать такие вопросы постоянно. Это 

позволяет обнаружить привычные, «заигровые» способы действия. Это обусловлено 

тем, что они проявляются только в поведении, при этом человеком может и не 

осознаваться, что это способы его действий. Если человек не рефлектирует свои 

способы действий, то невозможно выделить их и изменить. Их нужно обнаружить и 

дать игроку понять, что в пространстве игры старые способы неприменимы. 

По результатам этого этапа, должно появиться графическое отражение 

ожиданий участников, например, в виде плаката, а так же обнаружиться старые 

способы действий и сформироваться понимание, что в новой ситуации они не 

подходят. Задается новый способ действия или норма: если мы хотим чего-то достичь, 

необходимо совершать действие. Дальше в группе происходит содержательный тупик. 

3. Подготовка доклада. 

После этого начинается второй такт игры. Для того чтобы понять, что будет 

происходить во втором такте игры, нужно определить, что должно случиться в третьем. 

В результате первого дня работы группа должна подготовить доклад для выступления 

на пленуме. По нашему предположению, доклад в первый день игры отвечает на 

вопрос «кто мы» или «кем мы хотим стать». На этой игре темой дня было определение 

проблемы. Т.е. в данном случае содержательно занять позицию, значит определить 

проблему исследования и разработки. Группа с которой нам довелось работать на игре 

выделила два вида проблем: «проблемы академического пространства или почему 

появляется инициативное», и «внешняя и внутренняя проблематика инициативного 

пространства». 

Дальше игротехник работает по программе. Для этого нужно либо заняться 

прорисовкой «доски и фигур», либо сделать ход, но на этом этапе, пока непонятно в 

какую сторону. Возникает вопрос о том, должны ли группа прорисовывать другие 

группы, понимать какие темы рассматривать в другие дни, логику всей игры?  

Существует еще и третий вариант. Возможно, важен не столько доклад по 

содержанию, сколько какой-то процесс, в котором появится деятельность. Также 

существует вопрос о том, нужно ли этот выбор (чем именно заняться во втором такте) 

начать обсуждать при работе группы или игротехник сам устанавливает, что делать в 

дальнейшем. Например, заставить делать выбор, который они сделать не могут и 

обнаружить, их неготовность к осуществлению выбора. Может быть, именно через это 

появится возможность занять позицию и обнаружить проблемы. 

В ходе рефлексии работы группы обнаружилось несколько моментов: у 

студентов существует трудность удержания «своего»; привычные способы действий не 

рефлектируются, поэтому не осознаются и не могут быть изменены; если и есть 

материал у студента, интересный для него, он рассыпан, не связан в голове, ему трудно 

удерживать и связывать два содержания. 

Возможно ли изменение своего в ходе игры? Для того, чтобы дать ответ, 

необходимо понять из какой позиции возможно отвечать на этот вопрос. Можно 

отвечать на этот вопрос с позиции инициативы. Это обусловлено необходимостью 

удержания студентом «своего» при обсуждении пространства инициативы. 

Необходимость такого удержания вызвана потребностью различать где у студента была 

реакция на внешнее воздействие, а где инициатива. Т.е. человек должен уметь ставить 

цели для появления инициативы. Иначе это лишь активность. 

Таким образом, игротехник, предлагая участникам сделать выбор, в дальнейшем 

может обернуть происходящее на самих участников и с них «снять» проблемы. Это 



означает, что эти проблемы могут не придумываться, а обнаруживаться в ходе работы. 

Тогда делать выбор можно не только для того, чтобы обнаружить, что мы его сделать 

не можем, а еще и потому, что в ходе обсуждения могут обозначиться проблемы. Само 

отсутствие ресурсов указывает на проблемы. Именно поэтому, при таким образом 

организованной работе, группа работает на доклад. 

Гипотеза: когда группа работает по программе и готовит очередной доклад, за 

счет оборачивания этот доклад может наполниться созданным здесь и сейчас 

материалом. Трудность первого доклада в том, что, с одной стороны, он должен быть 

игровым, а, с другой стороны, игрового материала нет. Поэтому как подготовить 

первый доклад? Например, обсуждая заигровой материал, группа может делать 

остановки и «снимать его с себя». Таким образом и происходит самоопределение, а не 

через процедуру придумывания «чего хочется», которая вскоре забывается. Возможно  

так же процедура планирования доклада, но на текущий момент мы это оставили как 

материал для дальнейшего исследования. 

4. Заигровая ориентация. 

В инициативном пространстве помимо самих игр появился такой элемент как 

постигровая рефлексия. Если учитывать то, что игроки уже сказали о том, чего они 

желают (у них появился образ желаемого будущего), то уже в первый день, при 

коммуникации с оргтехником, они могут попытаться добиться того, чего они хотят.  

Потом они могут и уйти от первого образа, но, тем не менее, они могут попробовать 

прожить это, с ориентацией на будущее. Таким образом, в игре, в этой ситуации 

студенты уже могут приобрести опыт действия в инициативном пространстве. И это 

предоставляет возможность произвести связку игры и заигрового пространства. Т. е. в 

игре проба действия в инициативном пространстве, а в постигровой рефлексии 

оформление этого как опыта. 

Если в группе происходит оборачивание, то можно считать, что помимо 

рабочего процесса в группе появился и игровой процесс. Тогда можно считать, что уже 

в первый день группа вошла в игру. 

Однако в первый день игры группы могут войти в коммуникацию только с 

оргтехником. Получается, что в первый день может появиться два элемента игры. За 

счет процедуры оборачивания появляются результаты игры в самой группе и второй 

элемент, который мог бы случиться – это возможная коммуникация с оргтехником. Это 

еще, конечно, не игра, но, время от времени, уже появляются небольшие игровые 

моменты.  

Можно ли тут поставить игровую задачу коммуникации с оргтехником? 

Оргтехник перед игрой делает установочный доклад. Тогда, если ставить задачу 

коммуникации с оргтехником, игротехник на обсуждении в группе должен 

организовать обсуждение установочного доклада оргтехника. Следующая 

исследовательская задача, которая может быть поставлена относительно деятельности 

игротехника, это вопрос о том, в каком месте работы группы должен обсуждаться 

установочный доклад, если он обсуждается. 
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