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Ода Игре - лирическая часть

В любой сфере деятельности: будь то бизнес или музыка, управление или инженерия, - в определенный момент человек достигает "потолка". В таких случаях не остается ничего иного, как пытаться идти дальше, самосовершенствоваться, расти профессионально и личностно и в своих глазах, и в глазах окружающих. Иногда для продолжения не требуется ничего кроме собственного желания, иногда нужен дополнительный стимул. Последнее - как раз тот случай, когда человек хочет расти дальше, но в силу определенных причин ( отсутствие информационного пространства, инструментов, опыта, денег) не может. Однако жгучее желание двигаться вперед не исчезает: люди недовольны (а недовольство, по выражению одного классика: "беременность ума"), люди жаждут рискнуть ( а, как известно, кто не рискует...), люди требуют новых испытаний, им скучно (амбиции уверенных в себе). И тогда они начинают играть в Игры. Игры, которые делают их умнее; игры, которые дают почувствовать себя творцом жизни; игры, которые выводят на принципиально новый уровень понимания окружающего мира. Именно Игра, по утверждению небезызвестного фантаста Лукьяненко, движет прогрессом. 

Актуальная часть

Возросший уровень требований к качеству образовательного процесса вызывает необходимость поиска новых подходов к преподаванию, как для студентов, так и для слушателей, проходящих переподготовку в высших учебных заведениях, а также для менеджеров и предпринимателей участвующих в бизнес-тренингах, деловых играх. Все более востребованным становится метод активного обучения, который позволяет повысить уровень усвоения знаний через непосредственное ролевое участие обучаемых в проведении занятия.

Игра используется для освоения способа действия в прототипе социально-экономической ситуации. Результатом является не столько знание, не столько опыт, сколько освоение инструментария, с помощью которого как выпускник, так и практикующий управленец может ориентироваться в реальной ситуации. Быть адекватным и соразмерным ей. Получаемый инструментарий может быть очень различный: от способа организации собственного целеполагания, до навыков организации коллективной работы. 


Игра является одним из самых эффективных способов освоения различных деятельностей, обучения. Игра девочек в дочки-матери дает возможность попробовать себя во взрослой ситуации. Детская неосознанная забава может оформить и закрепить будущий способ действия, определить представление о нормах взаимодействия ролей матери и детей. Игра – уникальная вещь, она гораздо первичней знаний, деятельности людей, это одна из базовых культурных форм. 

В игре представляется относительно безопасная возможность попробовать себя в различных ситуациях. Перефразируя известную пословицу можно сказать – скажи в какие игры ты играл и я скажу, каков твой мир и ты сам.

Игра также создает эмоциональное переживание или проживание, и, как следствие, лучшую усвояемость и запоминаемость и обратное воспроизведение в нужной ситуации. Набор знаний похож на чердак, можно забыть, где что лежит  и долго искать. Однако эмоция разворачивает ассоциацию как  яркий лучик, освещающий на чердаке именно то, что хотел найти.

Практическая часть – посвящается тем, с кем мы «одной крови» 

Проведению деловых игр, игротехнике практически нигде не учат. Поэтому особенно ценны крохи методических рекомендаций практиков. Не претендуя на научность или на полноту с целью обсуждения эффективности, предлагаем рассмотреть несколько постулатов техники проведения игр. Установка на игру, актуализация целей и мотиваций участников, создание игрового отношения, организация рабочего процесса, организация рефлексии, схематизация ситуации, проблематизация, проксемика – организация пространства, удержание игрового пространства -  это те основные элементы, которые являются структурой игры.  

В чем заключается метод игрового научения. Создается ситуация, в которой участниками принимается попытка использовать существующие знания и способы действия. Далее, если они не срабатывают, происходит проблематизация и мотивация на приобретение более эффективных инструментов. Игротехником организуется пространство возможностей для «пробы пера». И уже на постигровой рефлексии происходит закрепление полученных, попробованных или увиденных способов действия и мышления.

Игровое отношение
. Оно появляется, когда происходит разделение самого игрока и его игрового представителя (см. рис. 1). Когда мальчик начинает называть себя «Чапаевым» он не забывает о том, что на самом деле он Вася Иванов. Игровое отношение возникает, когда в сознании человека удерживаются обе действительности: «серьезной жизни» и собственно мира игры, в котором человек существует через своего игрового 
Любая игра имитирует некий рабочий процесс, то, что люди делают. Например, это может быть покупка и продажа акций, разработка проектов, выборы, да всё что угодно, подсмотренное в жизни. Это становится материалом игры.

Участники работают с этим материалом, используя как минимум 2 вещи. Профессиональный способ деятельности, соответствующие взгляды, представления, например экономиста, или эколога, или математика.  И второе – те не профессиональные нормы, а личностные, социальные, те, которыми он руководствуется в жизни при самоопределении, взаимодействии с людьми и пр. Фактически каждый человек в силу его образования, профессиональной и иной подготовки обладает некоторыми способами действий. Он может их не рефлектировать и не осознавать, он может считать, что так мир и устроен. Однако что происходит, когда они попадают в проблемную ситуацию, когда такие способы действий не срабатывают? Возникает то, что называется проблематизацией. Именно здесь начинается разработка других способов действия. Иногда необходимые способы действия не могут физически осуществляться в игре. В этом случае возможно предположение разных вариантов, проектирование способов действия. 

Однако необходимо понимать, что да, действительно один способ у человека изменится, а вот что они при этом дальше делать будут, где его применять, это выходит за рамки игры и определяется нормами и представлениями человека. 

Однако с точки зрения профессиональной этики игротехника – правильно человеку дать новый способ действия, чем только проблематизировать старый. Человек становится эффективней в 2 раза, у него есть возможность выбирать и использовать в разных ситуациях один из двух способов, тот, который в данный момент более результативен. 

Добиться этой задачи возможно только при правильной организации рефлексии. Человеческое сознание очень гибкое и может объяснить всё что угодно. Даже провал на экзамене предыдущим сновидением. Важно отличать интерпретацию от рефлексии. Люди, вообще говоря, не хотят глядеть на себя со стороны - они хотят глядеть на других. Выход в рефлексию дает возможность остановиться, зафиксировать проблему с тем, чтобы сконструировать ей соответствующее средство решения.

В организации рефлексии безумна важна схематизация. Схема – основное и самое мощное средство работы игротехника. На самом деле не только игротехники владеют этой техникой. Предприниматели придумывают схемы ухода от налогов, причем каждый раз новые, которые не схватываются налоговым законодательством. Существую различные финансовые схемы, например схема арбитража и оффшоров. Можно говорить о более глобальных схемах, например схема исламского мира. Схема устроена совершенно специфическим образом. Это принципиальный набор мест, в котором можно по определенным правилам ходить. Схема может организовать разнородные предметы и явления. Схема является способом движения в хаосе, организационным инструментом, методом. Схема обладает определенной активностью, т.к. всегда либо содержит позицию, либо неявно предполагает.
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