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Деловая игра «Образовательная картография»

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

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);

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.

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.

