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Аннотация

Настоящая Инновационная методика представляет собой совокупность модели разработки кейсов и технологии их введения и использования в образовательном процессе. Модель разработки, в свою очередь, объединяет все необходимые элементы для разработки кейса, особенности, на которые следует обратить внимание и «подводные камни», которые следует учитывать. Технология применения разработанных на основе предлагаемой модели кейсов позволяет успешно вводить их в качестве одного из элементов в образовательный процесс и тем самым, повышает его практическую направленность.
Предлагаемая методика может быть использована как преподавателями в рамках различных курсов, так и специалистами - практиками в целях разработки кейсов для сотрудников.

Модель разработки кейсов, являющаяся базовым элементом предлагаемой Инновационной методики, основана на опыте использования в образовательном процессе игровых технологий и представляет собой методологическую базу, позволяющую разработать принципиально новый вид кейсов. 

Рассматриваемая модель может быть обозначена как Имитационно-деятельностная модель развития ситуации. 
Разработке рассматриваемой модели, а также технологии ее применения, объединенных в Инновационную методику, предшествовал длительный подготовительный период, в процессе которого можно выделить следующие этапы:

· практическое освоение автором механизмов разработки игровых технологий и проектирования моделей игрового пространства в рамках участия в образовательной программе «Активные формы обучения в образовании»;

· изучение методологических основ конструирования и применения моделей игрового пространства в образовательном процессе;

· изучение и проработка содержательного материала по тематике настоящей Инновационной методики;

· непосредственная разработка модели игрового пространства и анализ возможностей ее применения;

· апробация методики в различных целевых аудиториях, в ходе которой проводилась ее окончательная доработка как в техническом, так и в содержательном плане;

· разработка методологических основ предлагаемой технологии, описания игрового пространства и рекомендаций для пользователей.
Получаемый на основе применения настоящей Инновационной методики образовательный продукт (кейс) может успешно применяться в рамках образовательного процесса как встроенный в тематические курсы дисциплин, так и обособленно в виде тренинга или практического семинара. В случае, если кейс используется в пределах тематического курса, представляется наиболее целесообразным встраивать его в график завершающих занятий как позволяющий закрепить навыки практического применения полученных теоретических знаний. В качестве обособленного мероприятия подобный вид кейсов может эффективно использоваться как элемент оценивания уровня знаний и навыков студентов, а также их умений и готовности к работе в условиях действительности. В рамках настоящей разработки представлены как методологическая и технологическая основы проектирования подобных кейсов, так и конкретная модель игрового пространства по определенной тематике. Также, разработка содержит рекомендации по использованию модели, технологии и описание самого процесса реализации.
Таким образом, структура Инновационной методики может быть представлена в следующем виде (рис. 1).





Рис. 1. Структура Инновационной методики.

Цель методики
Основная цель предлагаемой методики – дать участникам ее реализации «примерить» на себя жизненную, действительную ситуацию и положение роли и попытаться организовать свою деятельность таким образом, чтобы достичь реализации игровых целей и выигрыша у других участников, а организаторам (преподавателям) – новый механизм проектирования и использовании кейсов в образовательном процессе. В результате реализации на практике предлагаемой методики, в виде получения и применения игрового пространства участники получают более четкое представление о происходящих в действительности процессах деятельности и взаимодействий агентов в той или иной предметной области, а преподаватели приобретают навык введения в образовательный процесс реальных практик и возможности продемонстрировать обучающимся  происходящую действительность. Теоретические знания, которыми обладают участники, получают, таким образом, возможность быть проверенными на соответствие действительности и возможности применения. По результатам участия в реализации модели игрового пространства каждый из игроков может лично для себя вырабатывать более эффективные модели взаимодействий и поведения как в будущей практической деятельности, так и в повседневной жизни. 
Целевая аудитория

Предлагаемая Инновационная методика как непосредственно методологическая и технологическая основа одного из элементов образовательного процесса может успешно применяться на разных факультетах ГУ-ВШЭ, в зависимости от выбранной тематики модели игрового пространства. Важным является то, что использование модели наиболее целесообразно осуществлять на старших курсах: 5 курс специалистов, 1 и 2 курсы магистратуры. Это требование обусловлено тем, что получаемая в результате применения методики модель игрового пространства содержит достаточно сложно организованную структуру, понимание которой предполагает наличие определенного объема теоретических знаний. Если рассматривать тематическую составляющую конкретной модели игрового пространства, предлагаемой в рамках настоящей разработки, то ее использование представляется наиболее целесообразным и эффективным в образовательном процессе специальностей факультета Государственного и муниципального управления, особенно специальностей 080504.65-10 «Управление урбанизированными комплексами» и 080504.65-01 «Муниципальное управление».

Навыки и компетенции

В результате применения Инновационной методики участники приобретают следующие навыки и компетенции:
Преподаватели:

· переноса теоретической базы курса в практическую плоскость;

· применения в образовательном процессе игровых технологий;

· активной работы с аудиторией и ее удержания;

· воздействия на активизацию мыслительной деятельности участников и их вовлечения в процесс общего взаимодействия;

Студенты:

· деятельности не с позиции исполнителя, а с организационно-управленческой позиции;

· построения эффективной стратегии достижения поставленных целей в условиях конкурентной среды, а также сценарного проектирования развития ситуации;

· оперативного принятия решений в условиях ограниченного времени и информации, а также осознания и принятия ответственности за собственные решения и действия;

· анализа большого объема информации и сложившейся ситуации;

· работы с предложенными механизмами и инструментами, их наиболее эффективного использования, а также поиска новых возможностей решения задач;

· применения в сконструированном практическом поле, а соответственно, в будущем и в реальной действительности,  полученных теоретических знаний;

· командной работы и взаимодействия с другими участниками.

1. Методологическая основа разработки кейсов

Имитационно-деятельностная модель развития ситуации и ее особенности
В настоящее время существует достаточное количество практических форм обучения, включаемых в образовательный процесс и успешно реализуемых в самых различных его сферах. Вот только некоторые из них: деловые игры, симуляции, инновационные игры, математические игры, имитационные модели, ситуационно-деятельностные игры и пр. 
Кейсовые ситуации являются отнюдь не новыми и достаточно давно и успешно применяются в образовательном процессе.

Настоящая методика предлагает технологию разработки принципиального иного вида кейсов - кейсов, полностью отображающих действительность и копирующих реальные процессы взаимодействия участников. Подобные кейсы возможно разрабатывать на основе предлагаемой модели - Имитационно-деятельностной модели развития ситуации.
Имитационно-деятельностная модель развития ситуации соединяет в себе наиболее значимые технические и содержательные схемы других практик, позволяя за счет этого расширить круг получаемых навыков и компетенций, и относится к категории игровых технологий.
Наименование модели отражает и объединяет базовые компоненты технологии: проекция действительности, игровое взаимодействие и динамичность ситуации.

Имитационно-деятельностная модель развития ситуации является проекционной схемой организационной действительности и осуществляемой в ее рамках реальной деятельности. 
Характерной особенностью Имитационно-деятельностной модели развития ситуации является то, что отношение к предлагаемой структуре становится активным, деятельностным, а не теоретическим, что способствует прикладному пониманию практической ситуации. 

Основной и принципиальной особенностью в отличие от наиболее смежных практических игровых моделей является то, что разрабатываемое на ее основе игровое пространство соединяет в себе:

· обязательное целеполагание и выстраивание стратегии достижения цели каждым из участников, что позволяет развивать навыки анализа ситуации и проектирования наиболее эффективной стратегии деятельности;

· взаимодействие участника с игровой ситуацией и активная деятельность в ее рамках, позволяющие понять и оценить способы применения имеющихся инструментов и механизмов воздействия на развитие ситуации;

· взаимодействие участников между собой в целях решения как общих, так и индивидуальных задач, позволяющее выработать навыки командной работы, с одной стороны, и умения просчитать и проанализировать стратегии других участников и в соответствии с ними скорректировать свои действия, с другой;

· возможности сценарного проектирования, позволяющие в процессе развития и трансформации игрового пространства вносить изменения в первоначальные цели и стратегию. Указанный метод позволяет выстроить карту сценариев и применять их в зависимости от преобразования пространства в ситуациях, когда действия других участников не поддаются прямому просчету и анализу;

· обязательное соответствие игрового пространства, его инструментов и происходящих в нем процессов и событий реальности и базовым взаимодействиям, происходящим в действительности, что позволяет осваивать содержательную сторону предмета, заложенного в имитационно-деятельностную модель развития ситуации;

· разделение позиций игрока и реального участника, что позволяет анализировать как развитие игровой ситуации и собственную стратегию в рамках модели, так и собственные цели получения новых знаний, навыков и компетенций, а также оценку возможностей их применения в реальной жизни в рамках и за рамками образовательного процесса;
· акцентирование модели на динамическое развитие, предполагающее, что участники могут достраивать предложенную в рамках игровой модели реальную ситуацию в зависимости от своих потребностей. Подобное доконструирование предполагает обязательное соответствие вновь вводимых инструментов и механизмов действительности и направлено на развитие навыков оперативного реагирования на изменяющуюся ситуацию и нахождения решений сложных задач;
· событийность, предполагающая реакцию всех участников, на события, происходящие в результате преобразований игровой ситуации и удерживающая базовое игровое взаимодействие. Элемент событийности позволяет выработать навыки приспособления и «подстраивания» под происходящую реальность и перенаправлять свои усилия в новом направлении.
В конструкцию игрового пространства первоначально заложены определенные условия, инструменты и механизмы. Все они имеют различную степень эффективности и позволяют решать те или иные задачи. Задачей участника, учитывая первоначальную нацеленность на выигрыш и реализацию собственной стратегии, становится освоение предложенных инструментов для достижения собственных целей, а также использование возможности введения в игровое пространство новых схем, процессов и средств, для повышения эффективности своей деятельности. При этом возможность успешной реализации собственной стратегии и выигрыша ограничены, т.е. результатом деятельности в игровом пространстве не может быть победа всех участников. В этой ситуации, каждый из участников оказывается в условиях жесткой конкуренции, что позволяет активизировать его действия по достижению целей.
Для успешности конструирования кейсов и дальнейшего применения Имитационно-деятельностной модели развития ситуации необходимым условием является наличие базового игрового взаимодействия, которое объединяет интересы всех участников и позволяет каждому из них включаться в происходящие процессы. Базовое взаимодействие игрового пространства характеризуется его замкнутостью, при которой действия каждого участника, также как это происходит и в действительности, обязательно отражаются на положении и деятельности других. Такая ситуация не позволяет разделить игровое пространство на несколько, а каждому из участников действовать обособленно.

При этом, помимо самого игрового пространства, позволяющего приобретать новые навыки, способности и компетенции, предусмотрена конструкция их передачи, которая заключается в итоговом коллективном анализе игровой ситуации.
Применение рассматриваемой модели позволяет в общем и целом изменить представления участников и их взгляды на те или иные категории за счет того, что в результате участия в игровой ситуации и ее последующего анализа они открывают для себя во многом новые возможности деятельности, взаимодействий и развивают навыки самостоятельной работы.
Актуальность использования модели
Актуальность предлагаемой Имитационно-деятельностной модели развития ситуации и использования разработанных на ее основе кейсов заключается в доказанной эффективности применения подобных практических игровых форм обучения в образовательном процессе. Рассматриваемая модель позволяет увеличить презентативность практического материала курса, освоить навыки деятельности в реальной ситуации и применять их в будущем, что является весьма ценным результатом образовательного процесса в целом. Еще одним полезным свойством игрового пространства, полученного на основе Имитационно-деятельностной модели развития ситуации, является то, что происходящие в данном пространстве события, осмысляются участниками не с теоретической, а с практической точки зрения и рассматриваются как возможные в дальнейшей реальной деятельности.

Результаты апробации модели
Предлагаемая Имитационно-деятельностная модель развития ситуации и технология введения кейсов в образовательных процесс, объединенные в настоящую Инновационную методику, прошли 3 этапа апробации:
· реализация разработанной на основе методики модели игрового пространства в аудитории студентов факультета Прикладной политологии;

· реализация разработанной на основе методики модели игрового пространства в аудитории студентов факультета Государственного и муниципального управления;

· реализация разработанной на основе методики модели игрового пространства в аудитории руководителей региональных подразделений одной из структур Министерства промышленности и энергетики Российской Федерации.

По результатам каждого из этапов апробации предлагаемой модели производилась ее доработка. Доработка модели шла в следующих направлениях:

· анализ реализации модели игрового пространства, развития базового игрового взаимодействия, деятельности участников;

· формулирование результатов проверки слабых мест игрового пространства и доработка модели проектирования – Имитационно-деятельностной модели развития ситуации;

· определение оптимальных путей совершенствования игровой модели и разработка вводимых схем;
· доработка содержательных и технологических аспектов модели игрового пространства.

Терминология

Игрок – участник игрового взаимодействия, имеющий как свою собственную жизненную позицию и цель участия в игровой ситуации, так и ролевые задачи и цели в рамках игрового пространства.
Игротехник – преподаватель или специалист, проводящий игру и выступающий в роли руководителя процесса взаимодействий игроков.

Роль – предлагаемый участнику набор опций, механизмов, инструментов и средств, при помощи которого он сможет решить поставленные перед ним задачи и реализовать собственные цели.
Ролевой лист участника – зафиксированный и выдаваемый участнику набор ресурсов, возможностей, инструментов, которые он может использовать в рамках игрового пространства. В ролевых листах участников перед ними также могут ставиться конкретные задачи в рамках роли, решение которых позволит более активно развивать их деятельность и удерживать базовое игровое взаимодействие.

Игровое пространство – совокупность условий, ролей, предметов, инструментов, базовых игровых взаимодействий, механизмов и ресурсов, первоначально заданных игротехником в рамках установки игры и появляющихся в результате доконструирования игровой ситуации участниками. Вся совокупность элементов игрового пространства полностью соответствует существующей действительности, однако, безусловно, некоторые механизмы значительно упрощены в целях соответствия игровой ситуации. Например, для передачи какого-либо ресурса от одного участника другому не нужно обеспечивать его физическую передачу, необходимо лишь осуществление самого игрового взаимодействия.
Установка игры – один из начальных этапов реализации модели, отражающий первоначально заданные условия игрового пространства. При этом, установка игры не отображает все игровое пространство целиком, участникам первоначально дается только часть информации, другую часть, в случае необходимости, они могут получить в процессе игрового взаимодействия у игротехника, а также произвести доконструирование и введение информации, не предусмотренной игровым пространством.
Базовое игровое взаимодействие – предметная или процессуальная область, вокруг которой разворачиваются действия участников. Примером базового взаимодействия может быть «хозяйство», «экономика», когда все действия игроков направлены на организацию какого-либо экономического процесса, получение прибыли и пр., либо «власть», когда игровое пространство строится на распределении властных полномочий между участниками. Примеров базового взаимодействия достаточно, при этом в качестве базового взаимодействия могут использоваться сочетания рассмотренных областей. 
Аналитический результат игрового взаимодействия – итоговый этап реализации модели, который заключается в коллективном анализе игроками своих действий, проблем в достижении целей, упущенных возможностей, а также собственных жизненных приобретений от участия в игровом взаимодействии.
Здесь и далее будет использоваться указанная терминология

2. Технология использования кейсов в образовательном процессе
Процедура реализации кейса – технические схемы
Первым этапом реализации методики является разработка на основе Имитационно-деятельностной модели развития ситуации кейса. При этом, полученный кейс должен в обязательном порядке учитывать все аспекты модели, т.к. это является необходимым условием его дальнейшей успешной реализации. После самостоятельной доработке кейса и определения возможных «узких мест» игрового пространства рекомендуется провести апробацию кейса на нескольких группах. В случае, если результаты апробации показывают необходимость доработки кейса наиболее целесообразно вернуться к модели разработки и проверить разработку на соблюдение всех значимых условий модели. На этапе апробации и при дальнейшем применении полученного на основе Имитационно-деятельностной модели развития ситуации кейса, следует четко соблюдать последовательность этапов реализации игрового пространства.

Реализации игрового пространства (кейса) проводится в несколько этапов, для которых характерна определенная последовательность. 
1. Подготовительный этап. На этом этапе игротехник вводит участников в структуру технологии и схемы ее реализации, объясняет принципы взаимодействия игроков, выделяет этапы реализации модели игрового пространства, определяет свое собственное место в предлагаемой конструкции. Также, на этом этапе игротехник должен объяснить участникам необходимость удержания одновременно двух пространств – игрового пространства в рамках роли и реального пространства в рамках приобретения участниками новых навыков и компетенций.

2. Установка игры. На этом этапе игротехник описывает модель игрового пространства, ее условия, имеющиеся механизмы и инструменты, задает рамки базового игрового взаимодействия, определяет связи между игроками и возможности их совместной деятельности, отображает другую, значимую для игровой ситуации информацию, отвечает на возникающие у участников вопросы.

3. Распределение ролей. На этапе распределения ролей каждому из участников предлагается исходя из полученной на этапе установки игры информации выбрать ролевую позицию. Ролевые позиции также могут распределяться между участниками по средствам жеребьевки.

4. Целеполагание и стратегическое планирование. На этом этапе каждый из участников должен по возможности проанализировать все элементы модели игрового пространства, определить свое место в нем и зафиксировать цели в рамках выбранной роли. После определения целей, участнику необходимо разработать стратегию их достижения. Помимо целей игрового пространства участник должен указать свои собственные жизненные цели, которые он преследует принимая участие в реализации модели игрового пространства. Цели фиксируются участниками на отдельных листах бумаги с указание фамилии участника и выбранной ролевой позиции. Зафиксированные цели и стратегии сдаются игротехнику и используются на заключительном этапе реализации модели, а также на этапе послеигрового анализа игротехником результатов реализации модели.
5. Этапы игрового взаимодействия. Игровое взаимодействие разделено на три этапа. В рамках каждого из них участники путем непосредственного общения между собой и пошаговой реализации собственной стратегии развивают базовое игровое взаимодействие и пытаются достичь поставленных целей. После каждого из этапов взаимодействия игротехник подводит краткие результаты, сообщая всем участникам о событиях, которые произошли и новых инструментах, которые появились.

6. Аналитический результат игрового взаимодействия. Рассматриваемый заключительный этап реализации модели является одним из самых важных, поскольку именно на этом этапе происходит передача основного объема навыков и компетенций, которые должны приобрести участники. Эта передача происходит через самостоятельный анализ участником своих действий и понимание позитивных и негативных их результатов. На этом этапе осуществляется коллективный анализ произошедшего игрового взаимодействия. Игротехник предлагает участникам ответить на вопросы: какие первоначальные цели были поставлены, какая стратегия их достижения была разработана, как менялись цели и стратегия в ходе этапов игрового взаимодействия, почему происходили эти изменения, какие цели удалось достичь и каким путем, какие достичь не удалось и почему, как происходило взаимодействие с другими участниками, какие действия других участников и каким образом отражались на ролевой позиции игрока, какие процессы явились для участника новыми и пр. По сути, на рассматриваемом этапе участники «раскрывают свои карты» и сами для себя пытаются понять существенны ли на самом деле поставленные ими цели и правильный ли путь был избран для их достижения. Цель игротехника на этом этапе «вывести» участника на этот анализ и корректировать направление его размышлений таким образом, чтобы в итоге участник сделал правильные выводы. На этом этапе существует некоторая сложность чисто психологического характера, поскольку зачастую людям бывает очень трудно открыть перед аудиторией последовательность своего мыслительного процесса, а также признать и попытаться проанализировать свои неверные шаги, которые возможно, повлекли за собой проигрыш.

Таким образом, временные рамки реализации модели игрового пространства выглядят следующим образом:

	№ п/п
	Этап реализации модели игрового пространства
	Продолжительность, мин.

	1
	Подготовительный этап
	10

	2
	Установка игры
	20

	3
	Распределение ролей
	5

	4
	Целеполагание и стратегическое планирование
	20

	5
	Этапы игрового взаимодействия
	105

	6
	1-ый этап игрового взаимодействия
	30

	7
	Подведение результатов 1-ого этапа
	5

	8
	2-ой этап игрового взаимодействия
	30

	9
	Подведение результатов 2-ого этапа
	5

	10
	3-ий этап игрового взаимодействия
	30

	11
	Подведение результатов 3-его этапа
	5

	12
	Аналитический результат игрового взаимодействия
	40

	ИТОГО:
	200


Таким образом, общая продолжительность мероприятия составляет в среднем 3 часа 20 минут.
Рекомендации по реализации модели
Игротехник в пространстве игровой ситуации является координатором происходящих процессов и событий и контролирует весь ход игровой ситуации и ее развитие. В рамках осуществления участниками базового игрового взаимодействия, действия участников могут быть различными.   
Игровое пространство сконструировано таким образом, что все участники первоначально имеют недостаток необходимых ресурсов, что и позволяет «запустить» игру путем введения элемента конкуренции. В дальнейшем игровая ситуация может развиваться по абсолютно разным сценариям, возможно получение дополнительных ресурсов участниками за счет осуществления ими тех или иных действий, возможно введение новых схем и механизмов, дающих определенные преимущества.

В этой ситуации игротехник должен быть подготовлен в различным вариантам трансформации пространства и адекватной реакции на них.

Отталкиваясь от результатов проведенной апробации предлагаемой модели, возможные действия участников с психологической точки зрения можно классифицировать следующим образом:

· появление у участника собственной позиции, осознание и фиксация целей и стратегии, и деятельность, направленная на реализацию поставленных целей и решение ролевых задач;

· осознание и понимание участником самой модели игровой ситуации, позволяющее увидеть изнутри заложенные в нее возможности эффективной деятельности в условиях конкурентной среды;

· анализ и возможный прогноз действий других участников, позволяющий выйти на разработку стратегии воздействия на них;

· анализ и попытка воздействия на игротехника и удержание им игрового пространства.
Каждый из этих этапов происходит в указанной последовательности. Кто-то из участников может в рамках всей игры остаться на первом этапе и действовать с позиции исполнителя, а кто-то может в своих действиях дойти и до последнего этапа. В такой ситуации игротехник должен заранее предвидеть возможные варианты развития ситуации и обязательно иметь свои собственные методы и механизмы влияния на взаимодействия игроков и все игровое пространство в целом, поскольку в случае потери влияния на игровое пространство, игровое взаимодействие прекращается, участники выходят за его рамки, и достижение первоначально поставленных целей получения тех или иных навыков и компетенций становится невозможным. 
В условиях угрозы возникновения описанной ситуации игротехнику необходимо адекватно отреагировать на действия участников таким образом, чтобы вернуть свое влияние на ситуацию, а взаимодействие участников в игровое пространство. При этом эта реакция должна быть ненавязчивой и практически незаметной для игроков, иначе, в противном случае, игротехник может сам развить ситуацию захвата своего влияния.

Для предотвращения рассмотренной ситуации перед началом реализации модели игротехник должен сам «проиграть» каждую роль, попытаться поставить цели и рассмотреть возможные варианты действий. Только в этом случае возможна разработка дополнительных механизмов и инструментов, которые могут быть введены в игру и предотвратят захват влияния игротехника. Примерами таких механизмов может стать введение дополнительных выборов, внезапно произошедших событий и пр., все то, что позволит вернуть игровое взаимодействие в нужное русло.
Еще одним важным моментом является четкое пояснение всех элементов игрового пространства. В случае, если игротехник забывает предоставить какую-либо значительную информацию на этапе установки игры, а потом вводит эту информацию на этапах игрового взаимодействия, реакция участников в такой ситуации абсолютно предсказуема. Во-первых, участники не принимают новый инструмент в силу того, что на данном этапе развития ситуации он может быть не удобен для кого-то из них, а во-вторых, значительно сокращается в их глазах авторитет игротехника как руководителя игрового пространства, что может повлечь описанный ранее захват его влияния на игровое взаимодействие и его элементы.

Кроме того, как указывалось ранее, первоначально в игровое пространство закладывается элемент конкуренции за определенные ресурсы. В такой ситуации, для возможности реализации модели игрового взаимодействия необходимым является поддержание заложенной конкуренции и конфликтности. В случае, если участники решают объединиться и выстроить собственную общую стратегию по достижению целей, игровое взаимодействие автоматически прекращается. В этой ситуации у игротехника также должны быть подготовленные механизмы возвращения конфликта интересов в игровую плоскость. Действенным инструментом в этой ситуации может являться угроза потери роли и выбывания из игрового взаимодействия. Наиболее целесообразно реализовать этот механизм через введение системы штрафных санкций за те или иные неправомерные действия (безусловно, что эти условия должны быть введены и озвучены на установке игры, чтобы лишение роли не выглядело как субъективное отношение игротехника к участнику и его только что возникшая воля). 
Как указывалось ранее, одной из отличительных свойств предлагаемой модели является возможность ее допроектирования в процессе игры самими участниками. При этом, действия игротехника по возможности не должны ограничивать инициативу участников. Игротехник в данной ситуации должен оценить, насколько введение предлагаемого инструмента изменит игровое пространство, насколько возможным будет сохранить базовое игровое взаимодействие и насколько предлагаемый инструмент или механизм соответствует реальным условиям деятельности. Для осуществления последней из приведенных оценки, безусловно, необходимо знание игротехником предметной области игрового взаимодействия и ее специфических особенностей. 
В случае осознания игротехником негативных последствий введения в игровое пространство тех или иных новых элементов, игротехник должен отказать участнику, приведя при этом веские и неоспоримые аргументы своего отказа.

Еще одной важной задачей игротехника является четкое соблюдение регламента. Этот механизм, с одной стороны, позволяет укрепить влияние игротехника на игровое взаимодействие и его участников, а с другой, поддерживать для участников ситуацию ограниченности времени, которая очень часто присутствует в реальности.

Также, на установке игры необходимо обозначить соответствие временной продолжительности каждого из этапов игрового взаимодействия реальному периоду. Можно обозначить, что каждый из этапов представляет собой календарный год, квартал или другой отчетный период.
И последним моментом, который необходимо предусмотреть является физическая организация игрового пространства. Аудитория, в которой проводится реализация модели игрового взаимодействия должна предусматривать возможности участников для свободного перемещения и общения между собой. Также важным моментом является ориентирование участников в собственных ролевых позициях, для чего целесообразно предусмотреть бейджи с названием ролевой позиции. Таблица для подготовки бейджей содержится в приложении 5.

Количество участников игрового взаимодействия
Предлагаемая в рамках настоящей разработки конкретная Имитационно-деятельностная модель развития ситуации рассчитана на 13 участников. Однако, необходимо учесть, что существуют различные форс-мажорные обстоятельства: человек планировал принять участие в реализации модели, но по каким-либо причинам не пришел на мероприятие, либо человек узнал о мероприятии слишком поздно и решил принять участие без предварительного предупреждения. 

В таких ситуациях необходимо предусматривать «расшивку» или «урезание» игрового пространства путем введения или удаления дополнительных ролевых позиций со всеми их инструментами и механизмами. 

В настоящей модели предусмотрено изменение количества ролевых позиций в диапазоне 11 – 15 участников. Способы изменения числа участников приведены в приложении 2.

3. Практический пример разработанного на основе Имитационно-деятельностной модели развития ситуации игрового пространства (кейса)

Описание игрового пространства
Описание игрового пространства важно как для самого игротехника, так и для участников базового игрового взаимодействия, описание игрового пространства дается участникам на этапе установки игры. При этом, не вся информация, которая содержится в настоящем описании должна быть вынесена на установку игры. То, какая именно информация является закрытой для всех игроков и открытой только для одного из них и игротехника – указано в тексте настоящего описания.

Игровое взаимодействие задают две плоскости: «хозяйство» - осуществление процесса предоставления и получения услуги, и «власть» - деятельность по переделу сфер влияния. Обе плоскости могут существовать обособленно, а могут быть взаимосвязаны, для чего существуют механизмы перехода игроков из одной плоскости в другую в виде выборов и заседаний представительного органа местного самоуправления. Замыкающим игровое взаимодействие элементом является недостаток ресурсов, провоцирующий конкурентную борьбу.
Базовая установка игры:

В городе N Сибирского региона в самый разгар зимы произошел сбой в системе горячего водоснабжения. 
Основные причины произошедшего:

· изначальный недостаток мощностей МУП «Тепловик», необходимый для обслуживания существующего жилищного фонда;

· новое строительство жилищного фонда, не обеспеченное мощностями МУП «Тепловик»;

· недостаток мощностей МУП «Водоканал» для обеспечения снабжения услугами нового жилищного фонда;

· несогласованность работы системы взаимодействий.

Основная цель игры – обеспечить нормальное функционирование системы горячего водоснабжения и поставить услугу всему населению муниципального образования и промышленным предприятиям.

Игроки:

1. МУП «Водоканал»;

2. МУП «Тепловик»;

3. Частная компания 1;

4. Частная компания 2;
5. Ремонтная база 1;

6. Ремонтная база 2;

7. ТСЖ 1;

8. ТСЖ 2;
9. ТСЖ 3;

10. Объединение промышленных предприятий;

11. Банк;

12. Инвестор;

13. Администрация муниципального образования.
Развитие базовой установки и дополнительные условия:

В настоящем варианте Инновационной методики (для размещения на сайте) отсутствует описание самой кейсовой ситуации. Это объясняется тем, что разработка имеет практическую значимость и используется автором на занятиях со студентами. В данной ситуации обнародование этой информации является нецелесообразным.

Автор программы: _____________________________/ Гуляева Ю.А./
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