Лекция 32 
Образовательные игры со взрослыми и детьми 
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 принципы организации образовательных игр со взрослыми и детьми. 
Оборудование: мультимедийная презентация. 
Ход занятия 
I. Организационный момент. 
II. Актуализация знаний. 

· Выступите перед аудиторией с сообщением «Применение оргдеятельностных игр на экспертизу в качестве средства проектирования новых форм организации мыследеятельности и программирования государственного развития». 
III. Работа по теме занятия. 
Игровая работа быть рассмотрена ещё и с совершенно другой стороны. Во всякой игре люди осваивают новые культурные способы и техники мышления, коммуникации, понимания, действия, самоопределения, персональной инициации процесса коллективной работы и обобществления, формы её организации и результаты, у участников игры выращиваются новые способности, они осваивают новые, не известные им до этого, образцы мыследеятельности. Но игры могут быть организованы специально таким образом, чтобы основным достигаемым в них результатом стало развитие людей. 
Одним из наиболее интересных образовательных эффектов, с которым сталкивается руководитель, проводящий игры, является развитие игротехнического коллектива, организующего игровую работу. Переходя из одной профессиональной области в другую, меняя сферы социальной практики, в каждой из них игротехнический коллектив использует ОДИ в качестве метода своей работы. Игровой метод является для игротехнического коллектива тем устойчивым кристаллом, который постоянно выращивается в меняющихся деятельностных и социальных контекстах. 
С этой точки зрения перенос игрового метода из одной области в другую, при котором происходит его развитие и перераспределение между членами игротехнического и методологического коллектива, можно рассматривать как длительную эволюционную метаигру, которую ведёт данный коллектив. 
Отличие мета игры от игры определяется наличием ещё одного рефлексивного уровня, на котором происходит выявление и анализ изменений самого игрового метода, а также дополнительным использованием эволюционно-исторической рефлексии, позволяющей отслеживать изменения и преобразования форм организации МД самого игротехнического и методологического коллектива. Причина скоростных (взрывных) форм развития членов коллектива определяется несколькими факторами. Во-первых, чёткое категориальное различение в способе игротехнико-методологической работы формы, которой является игровой метод, и материала, которым выступает профессиональная деятельность в той или другой социальной области практики; с другой стороны, различение смысла совместной работы, формулируемого в результате возникшего на игре понимания ситуации, и содержания воспроизведённой в игре общественной мыследеятельности. Отделяемая и противопоставляемая материалу, смыслу и содержанию форма – метод игровой работы – является предметом освоения для членов игротехнического коллектива. При этом важно оговориться, что речь идёт о деятельностной или мыследеятельностной форме. Содержанием оказывается то, что «держится», в буквальном смысле, «содержится», держится вместе самим наличием формы. Поскольку мыследеятельность является коллективно-общественным феноменом, то выражение «держится» в данном случае означает «удерживаться в мыслекоммуникативных обменах и взаимодействиях представителей разных профессиональных мыследеятельностей с представителями разных подсистем общественного производства». Профессиональная работа, рассматриваемая как мыследеятельность в различных социо-культурных областях практики, по отношению и игровому методу выступает как деятельностная материя, сложнейшая ткань социо-культурных взаимодействий. А сам игровой метод, представленный в виде корпуса схем и принципов игровой работы, которые могут бесконечно конкретизироваться, дифференцироваться, уточняться, образует идеализационную материю как язык. Данная идеализационная материя является полем порождения новых идеализаций, новых схем – единиц языка. Мыследеятельностная материя и идеализационная материя в отношениях друг с другом образуют мыследеятельностный мир. Феномен взрывного обучения объясняется тем, что, с одной стороны, человек, участвующий в организации и проведении игр, попадает, открывая для себя, в бесконечный для понимания и преобразования мир, а с другой – при движении по этому миру определяется воспроизводимая и строго описываемая форма – игровой метод. Хотя при проведении игры в новом социо-культурном контексте, в новой области общественной практики метод обязательно преобразуется для того, чтобы действовать адекватно этому контексту, каждый раз осуществляется анализ преобразования. В ходе этого анализа устанавливается, в каком виде был воспроизведён метод и что при этом воспроизведении было изменено. Игра во многом, несмотря на наличие разработанного и продуманного замысла, строится как интуитивное, ситуативное действие, в ходе которого происходит преобразование игрового метода и выход за границы первоначального продуманного замысла. Задача рефлексивного анализа состоит в том, чтобы осуществить ход назад, восстановить и прожить заново, во второй раз, это интуитивное действие по преобразованию игрового метода. Но с этой точки зрения образовательный характер ОДИ для всех игроков-детей и взрослых определяется правильно организованным в игре соотношением действия и рефлексии приобретённого опыта действия. 
Когда в игре рефлексивная работа перестаёт выполнять функцию обеспечения, оснащения поискового действия и приобретает самостоятельный, самоорганизующий характер, игра становится образовательной. В этом случае рефлексивный анализ превращается в отдельный самостоятельный такт игры. Назначение этого такта состоит в том, чтобы разобраться, как человек осуществлял мышление, коммуникацию в условиях поискового действия, попытаться определить нормативный (и с культурной точки зрения) способ действия в подобной ситуации, отнести к нормативному описанию фактический образ действия, выделить средства подобной работы. Фактически, участник игры проживает вторично, повторно проделанную им работу. Но это вторичное проживание не тождественно исходному осуществлению поисковой работы. Используя терминологию И.Г. Фихте, можно было бы сказать Nachkonstruktion ist nicht gleich yu der Vorkonstruction. Но задача рефлексии и не заключается в том, чтобы в точности, доподлинно, повторить то, что уже произошло. Задача рефлексии состоит в том, чтобы повторить то, что произошло – в совершенно другой, часто символической форме, например, используя язык схем. У осуществляющего рефлексию человека возникает возможность разотождествиться с тем, что происходило, выйти во внешнюю позицию по отношению к проделанной работе и за счёт этого построить новое отношение и к тому, что происходило, и к себе самому в прошлом. А это, на наш взгляд, и есть важнейшее условие самообразования, самоизменения. Очень важно при этом понимать, что игровая форма, восстанавливаемая на основе имитации для сознания участников сложнейший пласт общественной жизни, может быть превращена в средство рефлексии. Люди, как правило, очень плохо себе представляют устройство социального института, в котором они функционируют, структуру кооперативной цепочки деятельностей, в которой они осуществляют работу лишь одного звена, поле взаимодействия разных социальных институтов. Поэтому, когда в игре восстанавливается и имитируется объемлющая область деятельности, внутри которой в одном из её элементов находятся, осуществляя свою профессиональную работу, участники игры, у них появляется возможность осознать влияние более сложно устроенного фрагмента общественной системы на их профессиональную работу. Результатом подобного осознания является освобождение от множества мифов и социальных сплетен, а также изменение самоопределения участника по отношению к собственной профессиональной работе, к карьерному и профессиональному росту на основе различения и противопоставления одного другому. Участник игры освобождается из-под гнёта социального института. 
Самый важный, на наш взгляд, механизм взрывного обучения в игре состоит в создании единого поля соотнесения – сопоставления онтологически разных способов мышления, понимания, действия, рефлексии, самоопределения, созерцания достаточно разного коллектива людей, решающих общую проблему. Поскольку должен быть найден ответ на ситуацию, которая неизвестна, не имеет аналогов в виде отработанных образцов разрешения подобной ситуации, люди вынуждены присматриваться и изучать различные способы мыследеятельности всех участников ситуации, основания этих способов действия, закладываемый в них смысл и так далее. При этом все наиболее важные расхождения и различия в способах мыследеятельности выявляются и обсуждаются, тем самым превращаясь из невидимого в видимое. 
Переживание, которое испытывает человек, включаясь подобным образом в организованную работу, сродни шоку сельского жителя, никогда не переступавшего границу пустынной местности, попавшему в колготню, живое разнообразие сумятицы и суматохи многомиллионного города. В первый момент этот сельский затворник оказывается раздавлен бесконечным разнообразием манер поведения, представленных в особенностях перемещения по улице, способах выражения, общения, обращения, характере городского поведения, стилях одежды. Почва уходит из-под ног – всё, что казалось одновариантным, незыблемым, саморазумеющимся, начинает расплываться разноликой многоголосицей. Выдержать это перемещение из одной герметико-замкнутой формы жизни в другую – разорванную и разомкнутую – можно, если приобрести на какой-то миг многомерное сознание. В этом многомерном сознании каждое проявление человека – результат действия, манера поведения имеет бесконечно множественную форму существования. Нечто подобное происходит и в игре, только инициация, провоцирование возникновения многомерного сознания имеет направленный, специально организованный характер. Это достигается за счёт коллективноорганизованной рефлексии, способа решения проблемы в игровой ситуации и сопоставления разных вариантов осуществления способа разными членами коллектива. 
Средством коллективноорганизованной рефлексии является мыследеятельностный язык (схема мыследеятельности), требующий осознания в качестве исходного факта того, что все участники ситуации находятся в процессе мыслекоммуникации, отношениях взаимопонимания. Они обладают качественно разным, не сопоставимым, пониманием ситуации коллективной работы. Преодоление этой разности понимания (не за счёт включения каждым участником иных пониманий в своё понимание) является интерсубъективным механизмом обобществления разных пониманий и формирования некоторого единого поля сопоставления разных способов работы. Но это единое поле должно быть ещё, конечно, кем-то выявлено как единое и схематизировано. При этом многомерное сознание является не некоторым, пусть даже и новым, но постоянно существующим свойством, а актом изменения режима работы сознания; поскольку многомерность сознания есть обнаруживаемое человеком возрастание на порядок числа удерживаемых параметров ситуации объекта и тому подобное. 
Подобная особенность коллективной работы, в которой возникает возможность бесконечных разнотипных сопоставлений способов мыследеятельности разных участников ситуации, на наш взгляд, имеет прямое отношение к феномену интерсубъективности, выделенному ещё И. Г. Фихте. С точки зрения И. Г. Фихте, интерсубъективные взаимодействия возможны, поскольку люди обладают непосредственной чувствительностью к направленности сознания других людей. Возможность непосредственно схватывать интенцию ещё не завершённого, не закончившегося действия является основой глубинного взаимопонимания. 
В играх эта чувствительность к направленности сознания данного человека обеспечивается самой формой организации совместной работы, поскольку есть возможность не только понимать других людей, но и одновременно видеть, что они делают, как складывается деятельность игрового коллектива. Поэтому на игре человек имеет возможность видеть реально осуществляющуюся мыследеятельность и понимать, как её осознаёт другой человек, сопоставляя его осознание со своим собственным (Рис. 21). 
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Этот момент и означает, что всякий участвующий в игре человек одновременно включён в несколько разных процессов – мыследействие, мыслекоммуникацию, мышление – по-разному организованных, по-разному рефлексируемых. 
Для того, чтобы начать ориентироваться в игре, участник игры должен научиться видеть деятельность и схватывать смысл – результаты понимания мыследеятельностных процессов при помощи схем. 
Понимание мыследеятельности в отличие от понимания текстов следовало бы называть мыследеятельностной герменевтикой. Участник игры должен освоить мыследеятельностную герменевтику. Для этого должна быть изменена основная доминирующая направленность сознания – направленность на объект, выделение и удержание объекта, объектной схемы. Этот тип направленности определяется невероятно мощным влиянием на сознание современного человека научной формы организации мышления, прежде всего, естественных наук. От направленности на объект необходимо перейти к направленности на деятельность, которую человек осуществляет в ситуации и в которую он включён. В том случае, если участник игры начинает выделять деятельность и оказывается способным к этому, в игре может быть организован процесс предъявления и освоения профессиональных образцов деятельности. Сегодня умение методолога и игротехника увидеть за поведением и речевыми текстами профессионала определённым образом структурированный и организованный образец деятельности рассматривается людьми как волшебство и магия. 
Способность вычленять саму ткань образца и восстанавливать его логику организации качественно изменяет саму возможность обучаемости человека. Человек начинает осваивать образец профессиональной деятельности, двигаясь не от его материальных характеристик – процедур, нормативных предписаний, зрительно-наглядного поведенческого осуществления, а от общего смысла, целей и логической организации мыследеятельности в данной ситуации. Владение этой логикой позволяет обучающемуся импровизировать в любых ситуативных контекстах, двигаясь от выделенных логических схем в чистом виде к их воплощению. Подобная методология обучения особенно важна при работе со взрослыми: поскольку в этом случае человека не заставляют повторять и отрабатывать ему до конца не понятные фрагменты работы, но идут от освоения общего смысла профессиональной мыследеятельности, максимально задействуя его интеллектуальные функции. 
В проведении же образовательных игр с детьми положение несколько меняется. Основная задача при работе с детьми – восстановить в понятном для детей виде форму организации и характер их работы по отношению к демонстрируемому образцу деятельности педагога. Руководитель игры и коллектив игротехников должны представить форму организации работы, поисковые ходы детей, с одной стороны, и с другой – образец деятельности взрослого в виде герменевтико-операторной системы единого пространства, в котором соотносится одно и другое. В этом случае у детей появляется возможность рассматривать образец взрослого как усовершенствованную форму собственной работы, а свои самостоятельные решения как искажённый образец деятельности взрослого. Формирование пространства понимания общего для учителя и ученика позволяет рассматривать игру как своеобразную образовательную среду, выполняющую для ученика смыслообразующую функцию. 
Для нас, например, очень важно, что это качественное расширение сознания определяется тем, что сознание живёт, бытийствует в смыслообразующей среде. У носителя сознания появляется возможность произвольно, в соответствии с собственными интересами и целями выделить любой предмет, любую организованность, движущуюся и наблюдаемую сознанием в среде (будь то схемы-знаки, операции, фрагменты, дискурсы, паттерны ситуативного поведения); выделять этот предмет из среды, отвлекаясь от всего остального, входить внутрь данного предмета, изменяя масштаб представления, сам этот предмет увеличивать до размеров автономной среды. При подобных режимах взаимодействия сознания со средой последняя выступает как смысловой организм, который может схематизироваться и, материализуясь, превращаться в графически организуемую схему. 
Логика работы со смысловыми организмами принципиально отличается от формальной логики и имеет совершенно другой операциональный состав. В зависимости от того, что проделывается с различными предметами, плавающими и существующими внутри смыслового организма, операциями работы с ними является центрация, фокусировка, «выворачивание». 
В случае центрации на определённом предмете в смысловом организме внимание обращается на этот предмет, и этот предмет становится исходной точкой восприятия и осмысления всего смыслового организма, всех происходящих на игре событий. Этот предмет как бы наделяется функциями центра всего смыслового организма. При употреблении операции фокусировки центр смыслового организма остаётся неизменным, хотя при этом выделяется иной, нежели центр, предмет рассмотрения. Таким образом, удаётся рассмотреть тот или иной предмет, не нарушая сложившиеся организации смыслового организма. Наконец, применение процедуры выворачивания – выворачивания всего смыслового организма внутрь данного предмета – позволяет поменять функции целого и части. Целым становится предмет, который был частью внутри смыслового организма, а смысловой организм со всеми другими предметами помещается в результате преобразований внутрь выбранного предмета. Подобная процедура выворачивания может быть одновременно проделана со всеми предметами внутри смыслового организма – образовательно-игровой среды. Но в результате … мы получим усложнённый смысловой организм. 
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С мыследеятельностной точки зрения смысл подобного одновременного выворачивания хорошо понятен. Он означает, что все участники игровой ситуации перевели общие коллективные события, происходящие на игре, в индивидуальный план осмысления и мышления (Рис. 22). 
Детей в играх и нужно, на наш взгляд, прежде всего учить логике работы с пониманием и смыслами. 
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: «Принципы организации образовательных игр со взрослыми и детьми». 
