ДЕЛОВЫЕ ИГРЫ
Умело ограненный алмаз становится бриллиантом.  Хорошая форма позволяет ему играть всеми цветами радуги, делая привлекательным. Но форма нужна не только алмазу. Хорошая форма для коллективного познания – деловые игры. Деловые игры моделируют реальную производственную, научную или иную «взрослую» деятельность.

В этой главе мы дадим описание нескольких деловых игр. Игры эти отличаются простотой и обширной сферой применимости – как по возрастам, так и по учебным предметам.

Игра 1. «КОМПЕТЕНТНОСТЬ»
Участники: конкуренты – две команды учащихся;

наниматели – группа учеников, определяющих победителя. Победи​теля как бы нанимают на работу;

арбитр – обычно эту роль выполняет учитель, решающий спорные вопросы.

До игры
1. Учитель знакомит класс со схемой игры.

2.  Формируются команды, определяется состав «фирмы-нанимателя».
Во время игры:
1. Учитель задает тему.
2. Команды придумывают друг для друга по 5 заданий по этой теме. Поясним: тип заданий регламентируется заранее учителем. Например: команды должны приготовить по 2 репродуктивных вопроса, по 1 твор​ческому и по 2 задачи.
3. Команды поочередно дают друг другу задания. Соперник его выполняет. Если соперник не справляется, задающая вопрос команда сама должна на него ответить. Одновременно с этим фирма-нанима​тель оценивает, например, по 5-балльной системе каждое задание и по 10-балльной системе каждый ответ.
4. Наниматели совещаются и принимают решение – кто принят на работу. А пока наниматели совещаются, учитель делает краткий «разбор полета», обращает внимание на ошибки, делает выводы.

Еще одна разновидность игры «КОМПЕТЕНТНОСТЬ»
До игры: тема игры известна заранее, и ученики готовятся к ней за неделю-две. Желательно, чтобы приготовленные задания предвари​тельно просмотрел учитель – а то такое иногда бывает! (Впрочем, иногда учитель хочет, чтобы получилось именно «такое».)
Во время игры: команды обмениваются пакетами с заданиями и ре​шают их в отведенное время. После этого на каждый вопрос команды-соперницы отвечает тот участник отвечающей команды, которого вы​берут соперники!
Такая схема работы хороша тем, что каждая команда заинтересо​вана в знаниях каждого своего участника. А значит, сильные подтя​гивают слабых.
Игра 2. «НИЛ»
Автор уважает великую африканскую реку. Но в данном случае НИЛ – это всего лишь научно-исследователь​ская лаборатория.
Участники: задачедатель – эту роль выполняет учитель или специально подготовленный ученик;
изобретатели, или исследователи, или реша​тели – в зависимости от вида задания – группа или несколько групп учеников;
приемная комиссия – эту роль тоже берет на себя учитель, но уже в ансамбле с 2-3 учениками.
До игры: учитель готовит задания. Задания не просто творческие – желательно подать их обо​снованно. Задание может быть подано учеником как доклад. Или пусть это будет мини-спектакль на пару минут. Покажите, как важно решить эту задачу!
Пример: КРУЖОК ТРИЗ 
Речь задачедателя: 
— Известно, что нефть нужна всем. Только не всегда она там, где ее удобно добывать, поэтому и возник​ла такая задача: «В северном море установлены нефтяные вышки. На их основании нарастает лед, это может привести к аварии. Как избавиться от нежелательного эффекта?» Попробуйте обратиться к разным людям – каких только советов не ус​лышите: полить лед бензином и поджечь, перенести вышку в южное море, или пусть вокруг нее ледокол каждый день плавает... А вот мнение взрослого специалиста: предлагается распилить этот лед гигантскими
фрезами. Решение, прямо скажем, очень затратное: нужно разработать технологию, изготовить фрезы и двигатели к ним, доставить все это далеко на север, установить, организовать обслуживание и ремонт. Вам предлагается найти другое решение. Более экономичное. (Поскольку читателю интересны ре​зультаты работы детей, то не будем его томить. Ребята предложили несколько решений, среди которых 2-3 представляют собой практический интерес. Вот одно из них: на вышке  круглосуточно  трудится  ди​зель-двигатель, и при этом раска​ленные газы отработанного топлива вылетают в трубу вместе с дефицит​ным на севере теплом. Наверняка, можно использовать это тепло, чтобы «задаром» защищать вышку ото льда.)
Во время игры.
1. Группы решают задачи. Если тема подходящая для мозгового штурма, используют УМШ. Задачедателя можно привлекать как консультанта.

2. Группы обрабатывают результат: обсуждают план доклада, готовят плакат, выбирают спикера или спикеров, которые будут представлять результат классу.

3. Спикер группы докладывает результат работы классу. Приемная комиссия анализирует результаты, принимает (или нет) решения. Если задача имеет контрольное решение, учитель может рассказать его классу.
Можно предложить разновидность игры, назовем ее «ТЕНДЕР». Группы решают одну и ту же задачу. Приемная комиссия определяет, чьи решения лучше.

Пример: КРУЖОК ТРИЗ 
— Уважаемые сотрудники! Не сек​рет, что за последнее время конку​рентоспособность нашей фирмы по производству чемоданов стала падать. Появление новых фирм из​рядно поколебало нашу чемоданную монополию. И вы единственные, кто мог бы вернуть нашей фирме былую славу. За работу, коллеги! Это не стенограмма производствен​ного совещания – идет очередное занятие кружка ТРИЗ. Задача по​ставлена, и ребята, разделившись на две группы, принимаются за ра​боту. На этом этапе совместного творчества мне не приходится вме​шиваться. Зато есть прекрасная воз​можность понаблюдать, как рожда​ются идеи.
Вот разгорелся спор между Алиной и Андреем: нужен ли чемодан для переноски нестандартных вещей? Алина убеждена в его необходимос​ти: — Мама недавно собирала вещи. Каблуки туфель то с одной стороны вылезут, то с другой. Так замок за​крыть и не удалось. — Значит, необ​ходимо сделать эластичные стенки. — Ну, конечно, — иронизирует де​вочка, — пусть все каблуки выпирают через стенки и царапают ноги при ходьбе, так? - Тогда сформулируем
противоречие: эластичная застежка должна быть, чтобы легко упаковы​вать негабаритные предметы, но эластичной стенки быть не должно, чтобы выпирающие вещи не мешали нести чемодан. — Верно: одну стен​ку нужно сделать твердой, а другую –
эластичной, - завершает обсуж​дение Алина. Молодцы ребята, четко сформулировали противоречие и нашли верный выход. Подхожу к другой группе. Здесь тоже кипят страсти…
Пример: ФИЗИКА, 9 КЛАСС 
Вы знакомы с простейшим устройст​вом для измерения силы – пружин​ным динамометром. Теперь разрабо​тайте конструкцию прибора для изме​рения максимального усилия тракто​ра, тянущего за собою борону. Попро​буйте теоретически прикинуть жест​кость пружины такого динамометра.
Маленькая подсказка: отличным творческим заданием для игры «НИЛ» может быть разработка какого-либо проекта.

Пример: ФИЗИКА 
Речь задачедателя: 
— Господа научные сотрудники! Наша фирма изготавливает резино​вые шнуры. Перед нами стоит зада​ча: исследовать, как зависит эла​стичность резины от различных фак​торов – мелких механических повре​ждений, проколов, влажности окру​жающей среды и даже наличия электрического или магнитного поля. Вам предстоит разработать проект серии экспериментов. Результаты экспериментов должны быть пред​ставлены в удобном виде. Понятно, что учитель получит резуль​тат, имеющий развитие. Эти самые проекты он осуществит в лаборатор​ных работах на физическом практикуме. И делать их ребята будут с гораздо большим интересом, чем стандартные работы из учебника. Конечно, практикум тоже стоит проводить как деловую игру.
Пример: ЕСТЕСТВОЗНАНИЕ, БИОЛОГИЯ 
Ученики на уроке получили задание разработать проект исследования, как зависит рост лука от состава воды? Проект выглядел так: ото​брать 10 примерно одинаковых по весу луковиц, посадить луковицы парами (для страховки), пару в дистиллированную воду, пару в водопроводную, пару в талую воду, пару в подсоленную морской солью и пару в подсахаренную; наблюдать и измерять результаты проращивания луковиц.
После разработки проекта той же группой учеников были организова​ны домашние эксперименты. А дру​гие группы параллельно прорабаты​вали проекты, как зависит рост лука от количества воды? Как зависит рост лука от освещения?
Игра 3. «ТОЧКА ЗРЕНИЯ»
Участники: оппоненты – группы учеников, отстаивающих ту или иную точку зрения,
наблюдатели – учитель с несколькими помощ​никами.
Содержание игры: две группы учеников дока​зывают правильность противоположных точек зре​ния. Так могут моделироваться столкновения мне​ний людей из разных социальных слоев, противо​борствующих лагерей, ученых разных эпох.
До игры: учитель заранее объявляет тему спо​ра, снабжает учащихся необходимыми знаниями, фактами.
Во время игры:
1. Группы обсуждают свои аргументы и воз​можные контраргументы противников
2  Группы вступают в диспут.
3. Группа наблюдателей оценивает: кто был логичнее? кто более убедителен эмоционально? кто допустил ошибки, некорректности в споре (переход на личности...)?
Пример: 
Один из крупнейших ученых-экспе​риментаторов, академик П.А.Капи​ца, рассказывал, как в студенческие годы они проводили диспуты. Нуж​но было доказать, что черное – это белое, а белое – это черное. Под​готовка к такому диспуту заключа​лась именно в «перевертывании доски», то есть в обдумывании того, что может сказать противник.
Пример:
За несколько дней до занятий все ребята прочитали роман Джованьо​ли «Спартак» и должны были подго​товить ответ на вопрос: мог ли Спартак победить? Диалог начинает Сергей Г. Он счи​тает неудачным политический план Спартака и предлагает а) поднять против Рима покоренные им  пле​мена; 6) использовать союз гладиа​торов с разоряющимися крестьяна​ми. Сергей уверяет, что, действуя так на месте Спартака, он бы победил.
Учитель (В.Ф.Литовский): Итак, Сергей-Спартак, поднимай племена на бой. Я – вождь племени гермогаллов. Я слушаю тебя. 
Сергей-Спартак: Вы должны вос​стать против Рима, поддержать нас в этой борьбе.
Учитель-вождь: Почему? Зачем?

Сергей-Спартак: Рим угнетает вас. Вы должны завоевать свободу. 
Учитель-вождь: Нам совсем неплохо живется под властью Рима. Рим не вмешивается в наши дела. 
Сергей-Спартак: Рим грабит вас! 
Учитель-вождь: Да, кое-что прихо​дится отдавать... Но не больше, жизнь мужчин племени, которые погибли бы в борьбе с Римом. И не больше личной свободы оставшихся в живых после возможного поражения.
Сергей-Спартак: Вы трусы! Вы недо​стойны звания человека. 

Попытка навязать логику современ​ного человека вождю племени оказывается неудачной. Историчес​кий материал обнаруживает способ​ность сопротивляться укладыванию в схемы современного мышления. Учащиеся сталкиваются с историчес​ким персонажем как с субъектом истории. Он предстает как «не снимаемый» последующим развити​ем культуры, является уже не «маль​чиком для битья», которого следует учить смелости и достоинству, а рав​ноправным Собеседником в диало​ге. Столкнувшись с этим противоре​чием, Сергей не выдерживает его, обращаясь к абстрактным лозунгам и декламации.
Сергей Г. умолкает.  Гена З. сменя​ет его.
Гена 3.-Спартак: Но поход против Рима выгоден для нас. Мы научились громить римские легионы.   Поддержите нас, и мы поделимся с вами добычей.
Учитель-вождь: Каким образом? Сколько? Как будем делить? В разговор вмешивается Сергей Г. Он перестроился и пытается теперь вернуть себе положение лидера в диалоге.
Сергей-Спартак: Мы дадим вам грабить города. Три дня вам хватит. Учитель-вождь (несколько выходя из роли): А что станет делать слав​ный Спартак, если его сплочен​ные и дисциплинированные леги​оны тоже захотят принять участие в грабеже?
Вопрос ставит детей в тупик. Первоначального самомнения как небывало. Оно смешалось с целым рядом вопросов, проблем, загадок, обращенных к истории.
ОТКРЫТАЯ ПРОБЛЕМА: какие еще общие схемы деловых игр, не сводящиеся к уже описанным, применимы в школе? Как (и нужно ли) принимать   экзамены в форме деловой игры? Какие типовые проблемы возникают при проведении таких игр с детьми различных возрастов?
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