Лекция 30 
Типология игр: организационно-деятельностная игра как средство. Игры на проектирование новых форм организации мыследеятельности и программирование развития мыследеятельности 

Предмет: ПРОЕКТНОЕ СОЗНАНИЕ. 
Часть III. Пять приложений.  
Приложение 1. Организационно-деятельностные игры как метод проектных прорывов. 
Курс: _______. 

Семестр: _________. 
Количество часов: _________. 

Дата: ____________

Подготовил: Хаматгалеев Э. Р. 

Цель: рассмотреть возможности использования оргдеятельностных игр в качестве средства проектирования новых форм организации мыследеятельности и программирования развития. 
Оборудование: мультимедийная презентация. 
Ход занятия 
I. Организационный момент. 
II. Актуализация знаний. 

· Выступите перед аудиторией с сообщением «Анализ ситуации в регионе и проблема постановки целей регионального развития». 
III. Работа по теме занятия. 
Наиболее стандартным и отработанным способом использования игр является их применение в качестве средства проектирования новых форм организации мыследеятельности и программирования развития. В отличие от широко распространённой, начиная с первой четверти XX века, дизайн-проектной культуры проектирование в организационно-деятельностных играх имеет другой предмет. Если предметом дизайн-проектирования является вещь, и поэтому оно сближается с дизайн-конструированием, то предметом методологического проектирования в играх являются новые формы организации деятельности. Схемой, которая обеспечивает организацию процессов проектирования в играх, является схема шага развития (Рис. 15). На этой схеме различаются прошлое, настоящее и будущее. 
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На схеме показано, что непосредственного (прямого) перехода из прошлого в будущее быть не может. Не существует механического натурального физического перетекания из прошлого в будущее. В случае подобного механического перетекания мы имеем «длящееся прошлое», а отнюдь не переход в будущее. 
Исходной формой коллективного проектирования в играх является выдвижение участниками игры разнообразных многочисленных проектов будущего состояния. Организация процессов проектирования достигается на основе инициации процессов проспективной рефлексии, которая в отличие от ретроспективной рефлексии, связанной с восстановлением прошедших событий, намечает способ действия в будущем. Построение будущего способа действия, отличного от прошлого, связано с изменением самоопределения и переходом субъекта в другую позицию. Этот переход бывает, как правило, вызван предыдущим анализом ситуации и критикой привычных приёмов и способов действия в этой ситуации. В какой-то момент часть членов коллектива, находясь в атмосфере этого критического обсуждения, вдруг решают определить норму деятельности – как следовало бы действовать, исходя, разумеется, из изложенной критики. Попытки определить норму действия и способствуют возникновению проспективно ориентированной рефлексии. 
Переход от разнородных, эклектических актов прожектирования к собственно проектированию начинается с того момента, когда участники коллективной работы связывают своё намечаемое действие в будущем с преобразованием здесь и теперь в данной ситуации игры выявленных и обнаруженных форм организации деятельности и способов действия. Идея этого преобразования частично может быть выражена при помощи схемы позиционного пространства – оргпроекта формы организации будущей деятельности. Но она может быть выражена в форме результатов анализа ситуации, и на основе постановки целей, содержащих идеальное представление о продукте, и при помощи перечня тем, обозначающих предмет анализа и дальнейших разработок, и за счёт фиксации проблем и задач, решение которых необходимо осуществить, а также, как некоторые результаты анализа ситуации. 
В том случае, когда оказывается невозможно реализовать проект единым актом реорганизации и преобразования сложившейся формы мыследеятельности, и осуществление проекта оказывается длительным эволюционным процессом, в ходе которого возможны видоизменения и модификации исходного проекта, приходится при организации этого процесса учитывать взаимосвязь всех перечисленных выше образований: ситуации, целей, тем, проблем, задач. Это, в частности, означает, что при более детальной проработке одного из этих образований будет существенно изменяться работа со всеми оставшимися образованиями, поэтому необходимо прослеживать движение одновременно по многим разным процессам как систему множественных переходов: переход от ситуации-1 к ситуации-2,3 и т. д., переход от цели-1 к цели-2, переход от темы-1 к теме-2 и т. д.; переход от проблемы-1 к проблеме-2,3 и т. д.; переход от задачи-1 к задаче-2,3 и т. д., а также переходы от ситуации к цели, от цели к теме, от темы к проблеме, от проблемы к задаче (Рис. 16). 
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Вся эта совокупность сложносвязанных, соорганизуемых друг с другом процессов образует идеальную действительность программирования. В соответствии с основной идеей программирования один и тот же коллектив намечает шаг продвижения в будущее, развитие собственной мыследеятельности, затем осуществляет реализацию намеченного шага и анализирует результат продвижения, а также ситуацию, возникающую при осуществлении попыток этого продвижения. Таким образом, в случае программирования один и тот же коллектив осуществляет мыследеятельность и управляет развитием собственной мыследеятельности, преобразуя организационно-технически сложившуюся форму организации мыследеятельности. Это обозначено на оргтехнической схеме – один и тот же коллектив находится в верхней и в нижней части на одной и той же схеме (Рис. 17). 
В отличие от проектирования, определяющего конечное состояние, к которому должна быть переведена преобразуемая мыследеятельность, программирование позволяет организовать сам процесс перехода из одного состояния в другое. Для того чтобы организовать в игре процесс программирования, необходимо передать участникам коллективной работы техники осуществления на материале их профессиональной деятельности. Например, при обсуждении проблем развития малого города в межпрофессиональной коммуникации участвуют архитектор-градостроитель, дизайнер городской среды, руководители коммунальных служб города, руководители и работники социо-культурной сферы города (учреждений культуры и образования), руководители и работники учреждений здравоохранения, руководители и работники производственно-коммерческой сферы города, представители городской администрации, жители города (представители различных социо-культурных слоёв городского населения). Набор перечисленных типов позиций является открытым, он может постоянно дополняться и расширяться. Неопределённым является принцип конкретизации и членения данного типа позиций на отдельные реально действующие позиции – экземпляры. Заполнение типа позиции конкретными экземплярами произойдёт в ходе организации игры и приглашения на игру участников. При подобном подходе сама полипрофессиональная разнодисциплинарная мыследеятельностная среда, которая во всём своём многообразии образуется и проявляется во время проведения игры, формируется и складывается во многом ситуативно и хаотично, по законам того общества, в котором мы живём. Основная проблема, которая может быть решена в игре с подобного типа мыследеятельностной средой, это – о чём мы писали выше – конструирование средств мышления, действия профессионалов разного типа в разнопрофессиональной мыследеятельностной среде. 
По отношению же к самой среде может быть решена всего одна задача – данная полипрофессиональная мыследеятельностная среда может быть проанализирована и представлена в виде ситуации. Ситуация в этом случае выступает как отсутствие связей – разрывы и рассогласования – между конкретными профессиональными позициями, пытающимися устанавливать отношения друг с другом. Основными типами мыследеятельностных процессов в подобной среде являются индивидуальное мышление и коллективная обобществлённая коммуникация. 
В том случае, когда соорганизация разных профессиональных мыследеятельностей выделяется в качестве самостоятельной проблемы, взаимодействие разных профессиональных позиций друг с другом не может рассматриваться в качестве естественно возникающей и формирующейся полипрофессиональной мыследеятельностной среды. Эти взаимодействия должны стать самостоятельно существующим предметом преобразования. Целенаправленно упорядоченные, связанные взаимодействия разных профессиональных позиций друг с другом являются формой организации разных профессиональных мыследеятельностей. 
В игру постоянно включаются для анализа стандартные ситуации профессиональной работы, образующие сплав фрагментов деятельности и внедеятельностных структур, которые затем рефлектируются и рассматриваются на основе использования деятельностных схем и описаний. На основе результатов подобного анализа определяются стратегии и действия в этих ситуациях. Затем предпринимаются попытки осуществления этих стратегий во внедеятельностном окружении. Опыт этого осуществления вновь подлежит анализу в играх. С этой точки зрения игра с используемой в ней схемой мыследеятельности может рассматриваться как эволюционно-исторический эксперимент по расширению мыследеятельностного контекста во внедеятельностном окружении (Рис. 18). 
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Но возникает вопрос, в каком направлении осуществляется расширение мыследеятельностного контекста? С одной стороны, вектор этого движения определяется самим профессионалом на основе его понимания направлений развития собственной профессиональной мыследеятельности. С другой стороны, этот вектор зависит от общественной сферы, в которой осуществляется профессиональная мыследеятельность. 
Как для самих профессионалов, участвующих в играх, восстанавливается общественная ситуация, общественный контекст профессиональной мыследеятельности? 

IV. Методологическая рефлексия. 
1. Вопросы и задания для обсуждения и размышления. 
1. Выполните одно из заданий (по выбору): 

· составьте план текста данного занятия; 
· составьте граф-схему по тексту занятия; 

· сформулируйте основные тезисы, положения и выводы текста занятия; 
· обобщите и систематизируйте учебную информацию занятия в сводную таблицу; 
· прокомментируйте учебную информацию занятия: (рассуждение, умозаключение и выводы по поводу прочитанного текста); 
· осуществите самопроверку по составленным вами вопросам к тексту занятия; 
· составьте устную или письменную аннотацию учебного материала занятия с опорой на конспект; 

· подготовьте доклад/напишите реферат (констатирующего или критического характера) по теме занятия, используя один или несколько источников информации, в том числе с опорой на Интернет и публикации в СМИ; 
· составьте и заполните таблицу по учебному материалу: 

	№ абзаца
	Озаглавьте абзац
	Содержание абзаца (основная идея, определения, формулы, правила и др.)

	
	
	


2. Перескажите (можно в парах) текст занятия с опорой на конспект, план, граф-схему, тезисы и пр. 
2. Домашнее задание. 

· Подготовить сообщение: «Применение оргдеятельностных игр в качестве средства проектирования новых форм организации мыследеятельности и программирования развития». 
