Учебно-ролевая игра для 8 класса.
Введение.

1. Что такое учебно-ролевые игры.

Учебно-ролевые игры это такая форма деятельности школьников, в которой сочетаются черты сюжетно-ролевых игр, исследовательской предметной лаборатории и предметного кружка.  От сюжетно-ролевых игр взято, прежде всего, наличие сюжета, интересного для школьников; каждый участник игры, играет в нем определенную роль. От предметной лаборатории и кружка взята предметная направленность деятельности, связь с определенными школьными предметами. Причем акцент в предметной деятельности делается на творческой и исследовательской ее составляющих.  Учебно-познавательная деятельность здесь происходит в наиболее приятной и интересной для школьников форме, поэтому создается мощное дополнительное мотивационное поле для учебного процесса. Еще одной специфической особенностью учебно-ролевых игр является ее интегративность: в игре, как правило, отражаются одновременно несколько предметных направлений, что создает дополнительные возможности для их взаимного пересечения и интеграции.

2. Цели учебно-ролевых игр

В связи со сказанным очевидны и цели, которые могут ставиться  организаторами учебно-ролевых игр: 
1) Развитие интеллекта и различных компетенций. Как профильно-предметных, так и общеучебных.
2) Мотивация предметной деятельности.

3) Интеграция знаний различных предметных областей.

3. Специфика и особенности проведения учебно-ролевых игр. Принцип: «Максимальная свобода в жестких рамках».
 Важной особенностью учебно-ролевых игр является неоднозначность развития сюжета. Поворот событий здесь во многом зависит от выбора участников игры. Эта особенность создает особую привлекательность для школьников, но и создает дополнительные психологические и технические проблемы. Учащийся, впервые попавший в ситуацию с большим количеством исходов и вариантов действий, практически всегда теряется и выпадает из любой деятельности вообще. Ситуационные задачи, с которыми ребенок встречается на игре, относятся, как правило, к задачам с неопределенным алгоритмом решения. Эти задачи являются наиболее сложными для большинства детей. В связи с этим предлагается схема последовательного освоения игровой реальности. В начале игры учащиеся разбиваются на небольшие группы, как правило, по предметному признаку. У каждой группы имеется куратор-учитель. Именно он объясняет детям игровые задачи и курирует их деятельность во время игры. Причем влияние учителя на игровой процесс организуется по принципу вытеснения: чем лучше осваиваются дети в игровой реальности, тем меньше учитель вмешивается в их решения. Таким образом, на начальном этапе игры организующая роль учителя может быть определяющей, а в конце игры он может остаться просто ведущим, отслеживающим выполнение правил. Игроки в первой половине игры сталкиваются с частными задачами связанными непосредственно с той или иной предметной областью, но по мере освоения игровых возможностей и предметных навыков, задачи могут становиться все более общими, в них могут появляться пересечения с другими предметными областями.
Как показывает опыт уже проведенных игр, для успешного развития деятельности школьников (особенно в средней школе) необходимо вначале игры создать для каждого ученика хотя бы небольшой кусочек абсолютно понятного игрового пространства.  Вокруг этого пространства и выстраивается зона ближайшего развития ученика, где наиболее интенсивно идут процессы развития и освоения нового.
4. Учебно-ролевая игра для восьмых классов как часть  системы для выбора предметного профиля в старшей школе.
В нашей гимназии в конце 8 класса перед учащимся встает довольно сложная задача: выбрать предметы, которые он в дальнейшем собирается изучать углубленно. Для помощи в решении этой задачи, было решено использовать потенциал учебно-ролевых игр. Для этого было решено организовать двухдневный выезд 8 классов на базу отдыха за город. На это время предполагалась плотная система учебных игр, каждый из участников которой должен был выполнять задания по выбранным им профильным предметам. 

Наши две рабочие гипотезы состояли в следующем:

1) Плотное включение в предметную деятельность в течении двух дней может помочь сомневающимся школьникам в выборе профиля.
2) Высокий уровень предметной составляющей на игре может помочь сразу задать высокую планку профильного уровня на следующий год. 
Учебно-ролевая игра для 8 класса. 

1. Общая структура УРИ для 8 класса.
Игра рассчитана на 1,5 дня напряженной работы на базе отдыха.  В этот период предполагается четыре основные формы деятельности: подготовительное занятие (урок), учебно-ролевая игра, лаборатория и конференция. На подготовительных занятиях (по двум профильным предметам) учащиеся получают у учителя-предметника знания, которые в дальнейшем потребуются в игре; в процессе лаборатории учащиеся выполняют творческие задания в профильной области, связанные с игровым сюжетом; на играх учащиеся встречаются с профильными задачами в рамках игровых ситуаций. На конференции учащиеся докладывают о своих достижениях и обсуждают их.  Все игры, лаборатория и конференция завязаны  в общий игровой сюжет.


Перед выездом учащиеся выбирают два предмета, которые они будут изучать на выезде (на подготовительных занятиях), и из этих двух они выбирают один основной, который определяет их роль в игре. Предметы, предоставляемые на выбор: математика, информатика, физика, биология, химия, история, литература, обществоведение.

1.1 Расписание выездной учебной игры.

1 день.
	Время
	Мероприятие
	Место в общем сюжете.

	11 00
	Приезд на турбазу.
	

	11 30 – 12 45
	1 подготовительное занятие.
	Участники игры получают необходимые для игры знания и навыки по выбранным предметам.

	12 45 – 14 00
	2 подготовительное занятие.
	

	14 00 – 14 40
	Обед.
	

	15 00 – 16 30
	Первая игра.
	Участники осваиваются с правилами. Выполняют несложные задания на применение профильных знаний и взаимодействие. В конце первой игры происходит завязка сюжета игры.

	16 30 – 18 00 
	Лаборатория.
	На лаборатории участники выполняют задания по выбранному профильному предмету,  выполнение которого важно для  общего хода игры. На период лаборатории каждая профильная группа работает самостоятельно.

	18 00 – 19 00
	Конференция
	Происходит презентация достижений различных групп  и совместное обсуждение результатов.

	19 00 – 19 30
	Ужин.
	

	19 40 – 21 00
	Игры на свежем воздухе.
	Не связаны с сюжетом игр. Необходимы для психологической разгрузки.

	21 00 – 22 30
	Просмотр мультфильма: «Властелины времени».
	Не связана с сюжетом игры. Психологическая разгрузка.

	23 00 
	Отбой.
	


2 день.
	Время
	Мероприятие
	Место в общем сюжете.

	8 00
	Подъем.
	

	9 00 – 9 30
	Завтрак.
	

	10 00 – 11 30 
	Финальная игра.
	На этой игре происходит развязка сюжета. Участники должны применить профильные навыки и умения в жестком режиме кризисной ситуации.

	11 30 – 12 30
	Сбор вещей. Наведение порядка.
	

	12 30 – 13 00
	Подведение итогов. Награждение.
	

	13 00
	Объезд в Москву.
	


1.2. Состав участников выездной игры.

Игра планируется для параллели из двух классов по 32 человека каждый.

Для проведения необходимы учителя, ведущие следующие модули в игре: экономика, политика, физика, химия, биология, история, журналистика, математика, информатика. Таким образом, необходимо как минимум 9 учителей-предметников. Помимо этого мы использовали помощь 4 выпускников и 12 учеников 9-10 классов. Отметим, что участие в организации игры 9 и 10 классов может оказаться для них даже более значимым и полезным чем для 8 классов, как на уровне воспитательном, так и на уровне предметном. 

2.  Сюжет и структура мероприятия.
Действие происходит в трех областях пространства относящихся к разным временам, связанных между собой пространственно-временными коридорами (червоточинами). В начале игры дается информация, что коридоры между областями возникли для областей неожиданно и по неизвестной причине.

В первой области находится небольшой городок, экономика которого строится вокруг медицинского центра. В медицинском центре находится группа биологов, которая занимается лечением больных; группа химиков, которые делают анализы для медицинских исследований, а также создают новые лекарства и дезинфицирующие средства; физиков, разрабатывающих медицинское оборудование или другие необходимые устройства. Учащиеся, выбравшие в качестве основного предмета математику и обществознание, играют за правительство и за бизнесменов. Бизнесмены владеют промышленными предприятиями и продают продукцию правительству. Правительство при помощи экономических манипуляций зарабатывает деньги и выплачивает из этих денег зарплату государственным служащим (физикам, химикам, биологам). 

Во второй области также находится поселение. Жизнь его формируется вокруг  хранилища исторических артефактов и исследовательской лаборатории, изучающих их. В этой области находятся группа историков, изучающих эти артефакты. Также в этой области находится группа журналистов, задача которых состоит в анализе и описании происходящих в процессе игры событий.
Правительство и бизнес – также имеется и в этой области. Историки и журналисты являются государственными служащими, которые получают зарплату у правительства.

Третья область. Относится к будущему, наиболее технологически продвинутая область. Здесь находится учреждение, которое называется «Институт Времени». В институте работает группа информатиков, управляющих автоматизированным производственным комплексом, а также группа математиков-теоретиков занимающихся изучением пространственно-временных коридоров.


Первая игра.


В процессе первой игры группы занимаются своей специфической деятельностью.
Деятельность групп на первой игре.
	Физики
	Создание оборудования для производства лекарств.

Создание оборудования, ускоряющее работу промышленности.

	Биологи
	Лечение больных.

	Химики
	Проведение анализов (лечение больных).
Создание лекарств.

	Информатики
	Программирование собственных производственных линий (ускорение их производства).

Создание блоков перепрофилирования производства. 

	Математики
	Технология закрытия порталов.
Технология открытия порталов.

	Историки.
	Изучение парфянской цивилизации, ее окружения.

	Журналисты.
	Анализируют события, происходящие на игре. Оперативно отражают главные события в средствах массовой информации.

	Бизнес+Правительства
	Развивают промышленность и экономику. 

	Правительства
	Определяют систему взаимоотношений между областями, в которой отражено:
1) Отношение областей друг к другу.

2) Отношение к правам человека.

3) Отношение к терроризму.

4) Правила перемещение между областями.

В середине и в конце первой игры правительство выдает зарплату государственным служащим (всем, кроме бизнесменов), которая формируется из дохода каждой области.


В конце первой игры (Приблизительно за 15 минут до конца), появляется информация о возникновении новой неизвестной болезни. Вскоре обнаруживаются первые заболевшие. Болезнь поражает в первую очередь центральную нервную систему, больные превращаются в агрессивно настроенных террористов, пытающихся разрушить экономику всех регионов. Правила проведения теракта и борьбы с террористами смотри приложение 10.  Совместными усилиями медиков, бизнесменов и правительства удается нейтрализовать всех заболевших и отправить их в анабиоз до выяснения причины заболевания.  В конце первой игры журналистам попадает странный документ (см. приложение № 11) от неизвестного доброжелателя, в котором он предупреждает жителей областей о готовящемся на них нападении. После зачитывания этого документа начинается вторая часть мероприятия – лаборатория. 

Отметим, что правила проведения теракта и борьбы с ним необходимо объявлять до начала первой игры, что с учетом возраста игроков может спровоцировать дополнительную волну терактов, незапланированных изначально. Одна из задач правительств областей, максимально быстро прореагировать на эту опасность.  В любом случае имеет смысл объявление как минимум запрета на теракты в течение первого года (15 минут) игры, для того, чтобы дать возможность участникам игры немного освоится с игровой ситуацией.  Безусловно, тема терроризма требует особого внимания и контроля со стороны учителя обществознания, курирую деятельность правительств.

Лаборатория.


Общая задача деятельности на лаборатории – максимально подготовиться к внешней угрозе. Для этого каждая группа работает самостоятельно, обмениваясь информацией друг с другом.
Деятельность групп на лаборатории.

	Физики
	Создание замораживающей пушки, способной останавливать танки.

Создание энергосберегающих технологий для экономики.

	Биологи
	Поиск возбудителя болезни и разработка лекарства от болезни.

Разработка методов борьбы с эпидемией. (На последнем этапе совместно с представителями правительств).

	Химики
	Разработка мощного дезинфицирующего средства.

Разработка технологий производства новых лекарств.

	Информатики
	Программирование робота, способного уничтожать танки «Вечности».

Программирование блоков самовосстановления экономических предприятий. 

	Математики
	Технология временного зонда.

Технология закрытия и открытия определенного портала.
Технология телепорта.

	Историки.
	Изучение денежных знаков парфян. Выяснение символики изображений на денежных знаках.  Сравнение их с символикой «игровых» денег. Гипотеза – источник заражения деньги, с определенной символикой. Проверить гипотезу могут только биологи со своим оборудованием.

	Журналисты.
	Анализируют события, предшествующие на игре возникновению эпидемии  и совместно с историками выдвигают гипотезу об источнике заражения.

	Бизнес+Правительства
	1. Решают вопрос о структуре экономики на последней игре. (Кто и как управляет предприятиями, как распределяются ресурсы). После достижения общего соглашения по-новому распределяются роли. (Кто и что делает).
2. Проигрывается развитие экономики на 5 экономических лет с учетом по новому распределенных ролей. (на начало финальной игры экономика будет в состоянии, к которому ее разовьют на лаборатории).

	Правительства
	1. Определяют систему взаимоотношений между областями.

2. Собирают оперативную информацию о разработках (осуществленных) и осуществляемых различными группами ученых.

3. Разрабатывается стратегия борьбы с танками, борьбы с эпидемией. (Для этого необходимо связаться с учеными, журналистами и совместно проработать детали). Распределение ролей в ранках разработанных стратегий. 



Вечерняя конференция.
 На вечерней конференции происходит: обмен информацией, о достижениях различных групп за время лаборатории. Правительство в это время докладывает о системе запланированных мер по борьбе с внешней опасностью.


Финальная игра.
Финальная игра идет в динамическом, жестком режиме. На этом этапе участники уже не столько занимаются новыми исследованиями, сколько применяют накопленные навыки в быстро меняющейся игровой обстановке. Вся деятельность в последней игре идет на фоне  постоянных атак внешних врагов («Вечности»), задача которой  - уничтожить области. Для отбивания этих атак необходимо совместная  работа всех групп. Таким образом, основная задача финальной игры – совместная деятельность групп по защите от внешней угрозы.

Деятельность групп на финальной игре.

	Физики
	1. Стрельба из замораживающей пушки (Один выстрел – одно практическое задание).

2. Внедрение энергосберегающих технологий в области (Одна область – одно практическое задание)

3. Внедрение энергосберегающих  технологий на предприятиях (Одно предприятие – одно практическое задание).

	Биологи
	1. Разработка вакцины для новых модификаций вируса. (Вирус меняется раз в 15 минут). Каждая вакцина – новое задание.
2. Контроль производства лекарств, распределения его по областям. Организация системы карантинных зон и системы оповещения об эпидемии. Организация борьбы с эпидемией.

	Химики
	1. Производство вакцины от новых модификаций вируса. (Задание  раз в 15 минут).
2. Производство модифицированного обеззараживающего средства (Задание раз в 15 минут).

	Информатики
	1. Управлением роботом.
2. Установка блоков самовосстановления на предприятиях. Один блок на одном предприятии  – одна задача. 

	Математики
	1. Управление порталами (открытие и закрытие): Одно действие – одна задача.
2. Создание карточек телепортации (одна карточка дает возможность телепортировать один объект в любую точку игрового пространства). Одна карточка – одно задание.

	Историки.
	1. Историки продолжают изучать денежные знаки парфян.  Проверка гипотезы, что значки нарисованные на бейджиках игроков каким-то образом связаны с символикой монет парфян.  По знакам на Бейджиках историки совместно с журналистами могут обнаружить трех вражеских резидентов. Резиденты в этом случае рассказывают  историю «Вечности». (Смотри приложение 12).
2. Работают над заданием, при выполнении которого могут получить «зеленый код», отключающий танки.

	Журналисты.
	1. Помогают историком раскрыть резидентов «Вечности».

2. Оповещают об опасностях: появление танков, появление эпидемии.

	Бизнес+Правительства
	1. Производят и распределяют ресурсы.

	Правительства
	1. Осуществляют координацию борьбы с танками. Помогают организовывать быструю эвакуацию из зараженных зон.   


В финальной игре биологи обладают специальными защитными костюмами, которые предохраняют их от действия вируса. Производство вакцины находится под контролем биологов. Для производства вакцины биологи должны раз в ход:

1) Запустить временной зонд и получить образец модифицированного вируса из будущего (на 1 год вперед).

2) выполнить задание по созданию антител против новой модификации вируса.
3) получить от группы химиков свидетельство, что они выполнили задание по производству новой сыворотки. 
4) получить необходимое для производства количество ресурсов от правительства или бизнеса. 

Производство дезинфицирующего средства находится под контролем химиков. Для производства продукции они должны раз в ход:
1) Выполнить практическое задание по химии.

2) Получить необходимое количество ресурсов от правительства или бизнеса.

Информатики и физики совместно могут бороться с танками. В этом случае сначала происходит выстрел из замораживающей пушки, которая останавливает танк, а потом информатики направляют робота для его уничтожения. Для каждого выстрела, а также для поддержки роботов в рабочем состоянии необходимо определенное количество ресурсов, которые моно получить у правительства или бизнеса.
Ресурсы, необходимые для реализации различных игровых возможностей на финальной игре.
	
	ТНП
	Энергия

	Создание 1 ед. вакцины.
	2
	2

	Создание 1 ед. дезинфицирующего средства 
	10
	10

	Один выстрел из замораживающей пушки.
	
	5

	Горючее для роботов. (ход).
	
	4


3. Профильные группы. Описание деятельности на различных этапах.

3.1 Физика.
Предметно-содержательная содержание деятельности группы «физика» нацелена на углубленное изучение, как теоретическое, так и экспериментальное, одного из разделов физики, изучаемого в 8 классе и интеграцией его со знаниями, полученными на уроках информатики.

Игровое содержание состоит в том, что группа физиков, в составе исследовательского медицинского центра, занимается разработкой различного оборудования, которое в дальнейшем может быть применимо либо в медицине, либо в экономике. В результате успешной деятельности группы в игру вводятся новые игровые устройства и новые игровые возможности. Таким образом, если группа выполнила поставленное перед ними предметное задание, она получает новую игровую возможность.

3.1.1 Предметное содержание деятельности группы. 

Деятельность группы «физика» нацелена на более углубленное практическое изучение темы: «Тепловые процессы», изучаемой на уроках физики в 8 классе.

Подготовительное занятие.

На подготовительном занятии учащиеся повторяют темы: «Способы передачи тепла» и «Расчет количества тепла при различных тепловых процессах». На этом этапе учителем ставится вопрос об относительной значимости различных способов передачи тепла в различных случаях. Особенно важно рассмотреть вопрос о вкладе различных видов теплопередачи в тепловые потери. На этапе подготовительного занятия проходит обсуждение с учащимися того, какие параметры влияют на скорости передачи тепла различными способами.
Также в течении подготовительного занятия учитель показывает как можно применять электронную таблицу Exell для решения стандартных задач на расчет количества теплоты. Учащимся сообщается, что в случае необходимости решения большого количества однотипных задач на расчет тепловых процессов возможен следующий ход действий:

1) Записывается решение задачи в общем виде.

2) Каждая переменная, используемая в задаче, вводится в свою ячейку электронной таблицы.

3) Искомое выражение записывается в ячейку таблицы в виде электронной формулы.

Первая игра.
В течение первой игры учащиеся решают две задачи:

Задание № 1 Подбор масс двух смешиваемых объемов воды различных температур для получения жидкости заданной температуры.

Задание № 2  Подбор массы снега, смешиваемого с водой определенной температуры для получения  жидкости заданной температуры.

При выполнении этих заданий учащиеся должны: 
- Решить задачу в общем виде

- Алгоритмизировать процесс ее практической реализации с учетом минимизации тепловых потерь
- Создать в электронной таблице Exell необходимых расчетных формул

- Осуществить задачу практически.

Лаборатория. 
В течение лаборатории учащиеся решают задачи: 

Задание № 3  Определение параметров влияющих на скорость остывания нагретого тела.

Задание № 4  Определение массы испарившейся нагретой воды по величине охлаждения за счет испарения.

Задание № 5  Изучение особенностей фазового перехода в парафине.

При выполнении задания № 3 удобно использовать остывающую воду. Изучается зависимость температуры воды от времени. В процессе работы  должно быть выяснено что:

 - Скорость передачи тепла от горячего тела к холодному прямо пропорциональна разности температур между горячим и холодным телом.

 - Время уменьшения разности температур между горячим и холодным телом в 2 раза есть постоянная для данного остывающего тела величина. Это время не зависит от начальной температуры тела, при условии постоянства температуры холодного тела (окружающей среды).  

При выполнении задания № 4 горячая вода наливается в два блюдца, одно из них закрывается крышкой. Изучается скорость остывания воды в обоих блюдцах. Скорость остывания в открытом блюдце из-за испарения  воды будет больше. Если найти разность температур у блюдец через некоторое время, по этой разности можно найти количество теплоты, потребовавшееся воде на испарение. Рассчитав это количество теплоты, можно определить массу испарившейся воды. 
Эксперимент проводится, пока вода в блюдцах имеет приблизительно одинаковую температуру (т.е. расхождение температур порядка 1-2 оС). В этом случае можно считать тепловые потери обоих блюдец одинаковыми.
При выполнении задания № 5 изучается кристаллизация парафина. Учащиеся должны получить график зависимости температуры остывающего парафина от времени. По графику требуется определить температуру кристаллизации парафина и удельную теплоту плавления парафина, считая известной его удельную теплоемкость.  Сравнивается время остывания парафина на определенное количество градусов и время кристаллизации парафина. В данном эксперименте важно, чтобы учащиеся попытались оценить погрешность своих результатов.

Все три задания учащиеся выполняют 1,5 часа, разделившись на три подгруппы. Работы делятся на 3 этапа: 
- Предварительное обсуждение, на котором проваривается игровая значимость каждого задания и происходит распределения по подгруппам.

- Исследовательская работа.

- Общее обсуждение и защита полученных результатов подгруппами.

По итогам работа подгруппы оценивается учителем от 1 до 10 баллов в зависимости от качества полученных результатов и качества выступления на защите. В процессе совместного обсуждения другие подгруппы могут своими замечаниями увеличивать суммарный балл за работу.  Количество баллов в дальнейшем будет влиять на игровые возможности, полученные группой в финальной игре.

Вечерняя конференция.
На вечерней конференции представители каждой из подгрупп должны доложить о результатах своих исследований.  Время выступления каждой подгруппы 1-2 минуты. Кратко отражается как физическая составляющая работы, так и ее игровая роль.
Финальная игра.
На финальной игре участники группы «физика» выполняют следующие задания:

Задание № 6  Расчет масс объемов воды для получения заданной температуры смеси.

Задание № 7 Расчет времени остывания выданного тела от температуры 1 до температуры 2.

Задание № 8  Расчет времени кристаллизации выданного образца парафина по времени его остывания на 5 оС. 

Все три задания привязаны к определенным игровым ситуациям и могут выполняться неоднократно в зависимости от хода игры. На этой игре главным является скорость и четкость выполнения поставленных заданий.

Следует отметить, что на финальной игре деятельность различных групп имеет довольно тесную взаимосвязь, поэтому на данном этапе особенно необходимо понимания участников группы, какую конкретно игровую ценность несут их действия  и что еще необходимо для их игровой реализации. 
В случае задания  № 6 учащиеся получают численное значение температуры воды и должны максимально быстро получить ее за одно смешивание двух объемов воды разной, но известной температуры. Каждое задание – это один выстрел из замораживающей пушки (см. ниже игровое содержание)
В случае задания № 7 на первом этапе необходимо быстро получить  приблизительный график зависимости изменения температуры заданного тела от времени.  Для этого производится одно измерение времени, при котором разность температур (горячего тела и окружающей среды) уменьшается в 2 раза, а, затем, строится график зависимости разности температур от времени, в котором еще трижды откладывается измеренный промежуток времени, и разность температур каждый раз уменьшается в 2 раза. Точки на графике связываются плавной кривой. На втором этапе для определения времени остывания с температуры 1 до температуры 2  используется полученный график. По одному графику определяется  время остывания для различных начальных и конечных температур. Каждое задание – это модернизация одного производства. (см. ниже игровое содержание)
В случае задания № 8 учащийся получает жидкий парафин при температуре на 5-7 оС выше температуры плавления. По времени остывания на 5 оС учащийся должен определить время его полной кристаллизации. При этом считается, что температура парафина за время проведения эксперимента меняется незначительно и скорость теплоотдачи является константой. Задание может повторяться с разными количествами жидкого парафина. Каждое задание – это модернизации экономики одной области (см. ниже игровое содержание).

3.1.2 Игровое содержание деятельности группы.

Все вышеперечисленные исследовательские задания на играх имеют дополнительный игровой смысл. Решение каждой исследовательской задачи дает определенный игровой бонус самой группе или какой-нибудь другой группе.

В начале каждой игры ведущий учитель должен четко определить, какие задания могут выполнять участники группы и какие игровые бонусы за это можно получить.
Первая игра. 
На этом этапе одной из игровых задач группы является приобретение необходимого исследовательского оборудования.  Для того, чтобы получить его, группа должна добыть у правительства своей области или у бизнесменов необходимые ресурсы (10 ТНП). Для решения этой задачи «физики», прежде всего, должны понять, для чего могут потребоваться их исследования и убедить в необходимости своих работ правительство или бизнес. Момент, к которому ресурсы будут доставлены, определяет сам ведущий учитель, исходя из организаторских возможностей своей группы.

На первой игре «физики»  работают над двумя проектами (смотри «предметное содержание» выше)

	Что разрабатывают
	Для чего нужно.
	№ предметного задания

	Холодильное оборудование для медицины и фармокологии.
	Каждый химический синтез группы «химиков» создает на 2 ед. лекарств, а 6 ед.
	1 (горячая и холодная вода)

	Холодильное оборудование для производства пищевых продуктов.
	Увеличение мощности производства ТНП на 50 % (необходимо потратить еще 20 у.е. на каждое предприятие).
	2 (вода и лед)


Лаборатория.
На лаборатории «физики» разрабатывают три новых технологии (смотри «предметное содержание» выше), которые дадут им дополнительные возможности на финальной игре. 

	Что разрабатывают
	Для чего нужно.
	№ предметного задания

	Замораживающая пушка.
	Создает замораживающую пушку, выстрел которой замораживает любую технику или живой объект на 5 минут.
	4
(изучение испарения)

	Энергосберегающая технология 1
	Дает возможность модернизировать экономику области так, чтобы ее потребление энергии за ход уменьшилось бы в 2 раза.
	5  (кристаллизация парафина)

	Энергосберегающая технология 2
	Дает возможность модернизировать производство таким образом, чтобы для его поддержания не требовался внешний источник энергии. (Нет потребления энергии самим производством).
	3
(параметры, влияющие на  скорость остывания)


Как уже говорилось в предыдущем параграфе, на лаборатории за каждое задание учащиеся получают баллы. Указанные жирным шрифтом характеристики второго столбца приблизительно соответствуют уровню 8 баллов. Если количество баллов больше или меньше, характеристики можно менять в большую или меньшую сторону. 
Остановимся поподробнее на случае энергосберегающей технологии 2. В стандартном режиме экономики, каждое предприятие потребляет за один ход 1 единицу энергии и 1 единицы ТНП, в случае, если бал выполнения физиками задания № 3 высокий можно отменить потребление не только энергии, но и ТНП, в случае, если бал низкий, можно отменить потребление не энергии, а ТНП.

Финальная игра.
На финальной игре «физики» занимаются:

- Выстрелами из замораживающей пушки (каждый выстрел – одно задание).

- Модернизацией производств (каждое предприятие – одно задание).

- Модернизацией экономики областей (каждое задание – одна область).

Эти задания выполняются, если на лаборатории были разработаны соответствующие технологии. Если соответствующее технологии задание на лаборатории не было выполнено, его можно выполнить и на финальной игре, и тогда уже возможно его применение.

Задания, финальной игры представлены в таблице.
	Что осуществляют
	Для чего нужно.
	№ профильного задания

	Выстрел из замораживающей пушки.
	Замораживает любую технику или живой объект на 5 минут.
	6 
(горячая и холодная вода).

	Внедрение в определенной области Энергосберегающей технологии 1


	Потребление энергии в одной области за ход уменьшается  в 2 раза.
	7 (время кристаллизации парафина)

	Модернизация предприятия  при помощи энергосберегающей технологии 2
	Предприятие не потребляет энергии.
	8 
(время остывания тела


Если подытожить деятельность учителя физика в целом на игре, то в рамках  подготовительного занятия его задача напомнить пройденный материал и попытаться помочь посмотреть не него школьникам с точки зрения оценки влияния различных факторов на известные процессы.
В рамках первой игры задача учителя-физика, во-первых, введение его в игровое поле игры. На этом этапе он не только ставит предметную задачу, но и задает ее игровые координаты.  
3.2 Биология

Предметно-содержательное содержание деятельности группы «биология» нацелено на углубленное изучение, различных биологических вопросов, связанных с функционированием человеческого организма, механизмами заболеваний, профилактики их распространения, а так же способами борьбы с их распространением.

Игровое содержание состоит в том, что группа биологов, в составе исследовательского медицинского центра, занимается лечением игроков от различных известных науки заболеваний, а также поиском способов лечения новых заболеваний. Также игровой задачей биологов является знакомство с методами методов борьбы с распространением эпидемий и разработкой собственных подобных методов.
3.1.1 Предметное содержание деятельности группы.
3.1.2 Игровое содержание деятельности группы.
Группа «биологов» на протяжении всех игр выполняет роли врачей-эпидемиологов, цель которых лечить различные инфекционные заболевания и препятствовать их распространению.

Первая игра.

В течение первой игры группа занимается лечением известных болезней. Один из ведущих периодически случайным образом объявляет одного  из участников игры заболевшим, прикрепляет к их руке красную повязку и отправляет в больницу. Биологи совместно с группой «химиков» проводят комплекс действий, позволяющих классифицировать причину заболевания. Если причина классифицирована, считается, что болезнь вылечена. В процессе лечения больные находятся в больнице и оторваны от своих основных игровых функций. Игроки могут быть отпущены до полного излечения, если группа химиков сумеет разработать игровые симптоматические лекарства, позволяющие переносить болезнь «на ногах». В конце первой игры возникает волна террористической активности. Террористы помещаются в тюрьму, но выясняется что все они являются заболевшими новой неизвестной болезнью. 
Лаборатория.

В начале лаборатории биологи получают документ «от неизвестного доброжелателя» (см. приложение) в котором их предупреждают о существующей опасности быстро распространяющейся эпидемии нового заболевания.

В результате деятельность группы должна идти по двум основным направлениям: 
Во-первых, происходит поиск причины новой болезни и ее переносчиков. В ходе исследований выясняется, что причиной болезни является вирус и переносчиком его является мушка дрозофила, причем эта мушка является искусственно модифицированной. После нахождения причины болезни становится возможным создание лекарства от нее. Для производства этого лекарства (будет происходить в течение финальной игры) биологам необходимо получить определенное количество экономических ресурсов от правительств областей. Для этого за время лаборатории биологам требуется согласовать с правительствами областей схему получения от них необходимых ресурсов.   
Во-вторых, биологи начинают заниматься разработкой комплекса мер, призванных препятствовать быстрому распространению эпидемии. Этот комплекс также необходимо согласовать с правительствами областей. Во время лаборатории группа биологов должна поставить математикам (занимающимся  изучением пространства и времени) дополнительную задачу создания устройства, которое способно брать биологические образцы из ближайшего будущего. В этом случае на финальной игре у биологов будет возможность заранее выяснить, как модифицируется болезнь. (Идею связаться с математиками может выдвинуть сам учитель, а может просто подтолкнуть к ней в процессе обсуждения).
Также в течении лаборатории необходимо связаться с группой химиков и поставить задачу о создании дезинфицирующего средства, препятствующего быстрому распространению эпидемии. Биологи должны быть в курсе того, как это средство будет действовать в рамках игры, и учесть это при разработке системы мер борьбы с эпидемией.

В конце лаборатории биологи могут получить образцы игровых денег с определенной символикой (смотри раздел История), на которых по гипотезе историков или журналистов должны находиться источники заражения. В этом случае биологи подтвердят наличие на купюрах с определенной символикой источников заражения.
Конференция.

На конференции биологи рассказывают:

1) О причинах болезни и способах ее распространения.
2) Об опасности новой волны эпидемии. И о мерах предотвращения распространения эпидемии.

3) О действиях, которые необходимо сделать для предотвращения распространения эпидемии.  

Финальная игра.
На финальной игре деятельность группы также разбивается на две самостоятельные линии. С одной стороны  - отслеживание модифицирования вируса и поиск новых антител для его нейтрализации (Деятельность врачей-генетиков).  С другой стороны – осуществление общего  управления системой предотвращения распространения эпидемии (Деятельность эпидемиологов).
В случае выполнения математиками задачи по созданию временного зонда, зонд раз в 15 минут (один игровой год)  запускается, и биологи получают образец модифицированного вируса, из ближайшего будущего. После этого они ищут антитела для его нейтрализации. В это же время группа химиков выполняет свои задания, которые символизируют химический синтез новой вакцины. Если биологи и химики выполнили свои задания в срок (один игровой год), ведущие учителя выдают им соответствующие сертификаты. При наличии сертификатов любой игрок может получать у ведущих карточки лекарства в обмен на необходимое количество ресурсов в течение следующего игрового года. (Для упрощения игры считается, что если карточка лекарства на руках игрока, она может применяться в любой игровой год).
Если математики не выполнили задачу по созданию временного зонда, то при возникновении эпидемии возможно применение карточки глобальной дезинфекции, которая останавливает распространение эпидемии на 1 игровой год, а за это время биологи и химики должны создать новый препарат и вылечить зараженных. 

Схема распространения эпидемии на финальной игре следующая: Заболевший медленно считает до 30 и после этого начинает шагом двигаться ближайшему игроку, стремясь заразить его, заражение происходит при прикосновении. В этом случае оба участника должны посчитать до 30 и продолжать заражать окружающих. Каждому зараженному на локоть прикрепляется красная повязка. Для лечения больного, требуется просто передать ему карточку лекарства, при этом должен подойти ведущий, забрать карточку и снять повязку. 

Деятельность эпидемиологов на финальной игре:

1) Оповещение о начале эпидемии.

2) Организация эвакуации из области заражения или создание карантинной зоны.

3) Своевременное приобретение лекарств и дезинфицирующих средств.
4) Быстрое и правильное применение лекарств и дезинфицирующих средств.
3.3 Химия

Предметно-содержательное содержание деятельности группы «химия» нацелено на углубленное изучение как теоретическое, так и практическое вопросов лежащих в основе методов химического анализа химических соединений и методов химического синтеза. Задачи с которыми  группа встретится на игре, тесно связана материалами, изученными на уроках химии, но на игре имеется  возможность максимально расширить экспериментальную, практическую составляющую.
Игровое содержание состоит в том, что группа химиков, в составе исследовательского медицинского центра, занимается лечением игроков (производит химические анализы), а также занимается  осуществлением производством лекарств и дезинфицирующих средства. Участники получают задания в рамках школьной программы на анализ или синтез соединений. Если задание выполнено, считается, что анализ проведен или необходимое лекарство создано. 
3.1.1 Предметное содержание деятельности группы. 

3.1.2 Игровое содержание деятельности группы. 
Первая игра.

Игровая деятельность группы химиков тесно связана с деятельностью группы биологов. Обе эти группы являются частью больницы, занимающейся лечением различных заболеваний. 
Один из ведущих периодически случайным образом объявляет одного  из участников игры заболевшим, прикрепляет к их руке красную повязку и отправляет в больницу. Часть больных попадают в химическую лабораторию. Игровое лечение осуществляется следующим образом: если учащимся удается определить химический состав полученного от учителя образца, пациент считается вылеченным (Задание № 1).
 Задание № 2. Синтез симптоматических лекарств (лекарств направленных против симптомов болезни). При выполнении задания на химический синтез, полученного от учителя, учащиеся получают две карточки симптоматических лекарств, каждая из которых позволяет одному заболевшему участвовать в игре, пока биологи или химики ищут причину его болезни.
Лаборатория.
В начале лаборатории химики получают документ «от неизвестного доброжелателя» (см. приложение) в котором их предупреждают о существующей опасности быстро распространяющейся эпидемии нового заболевания.

В результате перед химиками встает две задачи: 

Задание № 3 Создание новых технологий химического синтеза лекарственных средств (Для создания лекарства от новой болезни).

Задание № 4 Создание нового дезинфицирующего средства, способного предотвратить распространение любой инфекции.
В результате выполнения задания №3 считается разработанной технология создания  сложных химических препаратов, необходимых для борьбы с новым заболеванием. Отметим, что хотя логично было бы, чтобы выполнение работ по химическому синтезу новых препаратов началось после того, как биологи обнаружат причину заболевания, но для упрощения схемы игры поиск болезни и создание лекарства идут параллельно. В этом случае можно считать, что основная задача химиков  - разработка новых химических технологий, а с ними уже ничего не стоит создание новых лекарств.
В результате выполнения задания № 4 становится возможным создание нового дезинфицирующего средства, способного предотвращать распространение любой инфекции в определенной области (во всем игровом пространстве) в течении определенного времени (1 игровой год).

Для производства каждой единицы дезинфицирующего средства на финальной игре необходимо затратить некоторое количество экономических ресурсов, поэтому в течение лаборатории группе химиков необходимо связаться с биологами и правительством областей, чтобы с одной стороны информировать их о возможностях дезинфицирующего средства, а с другой стороны обговорить схему получения необходимых для их производства ресурсов.

 Конференция.
На конференции группа докладывает о созданном дезинфицирующем средстве, его игровом действии и назначении, а также, совместно с биологами докладывает о создании лекарства от новой болезни.

Финальная игра.
На финальной игре группе химиков необходимо (Задание № 5):

1) раз в 15 минут выполнять задание по созданию новой вакцины от модифицирующегося вируса.

2) раз в 15 минут выполнять задание по модернизации дезинфицирующего средства.

Группа биологов раз в 15 минут запускает временной зонд, который добывает образец модифицированного вируса из ближайшего будущего. После этого задача биологов  - найти новые антитела, а задача химиков  - создать новую сыворотку от вируса. В случае, если биологи и химики справляются со своими заданиями, на следующий игровой год (15 минут) любой участник игры может получить лекарство от болезни  у ведущих за определенное количество экономических ресурсов. Для упрощения схемы игры карточка лекарства, находящаяся на руках игрока, может применяться до конца игры.
В результате постоянной модификации вируса необходимо также модифицировать и дезинфицирующее средство. Если соответствующее задание выполнено химиками, любой участник игры может получить игровую карточку этого средства у ведущих за определенное количество экономических ресурсов. Для упрощения схемы игры карточка, которая уже на руках игрока, может применяться до конца игры.
3.4 Информатика.

Предметно-содержательное содержание деятельности группы «информатика» нацелено развитие у участников навыков алгоритмического мышления. Задачи, с которыми встретятся участники группы будут связаны как с программированием на известном им языке Pascal, так и на игровых языках. Главное во всех этих заданиях – умение составлять правильно действующие алгоритмы.
Игровое содержание состоит в том, что группа информатиков, занимается программированием различных устройств, необходимых для функционирования и защиты области. Их работы нацелены на ускорение работы собственной производственной линии, строительство различных высокотехнологичных улучшений для  других областей, а в финальной игре, они должны будут также программировать робота, защитника области от внешней угрозы.
3.1.1 Предметное содержание деятельности группы. 

3.1.2 Игровое содержание деятельности группы. 
Деятельность группы «информатика» происходит в области, наиболее технологически развитой.  На протяжении всей игры группа выполняет задания связанные программированием сложных машин.
Первая игра.
В течение первой игры информатики управляют работой двух автоматизированных поточных линий, производящих машины и энергию, (см. Экономика). На этом этапе им предлагается четыре задания, в результате выполнения каждого из которых возможно увеличение мощности одной из линий на 100 % . 

Помимо этого группе предоставляется возможность выполнения более простых заданий, каждое из которых дает возможность перепрофилирования одной производственной линии предприятия в любой соседней области. Выполнив такое задание, участник группы получает соответствующий сертификат и может  продать (подарить) его заинтересованным представителям бизнеса.
Лаборатория.

В начале лаборатории информатики получают документ «от неизвестного доброжелателя» (см. приложение) в котором их предупреждают о существующей опасности нападении вражеских танков, которые нацелены на разрушение экономики и распространения новой болезни.

В результате перед группой встает две задачи:

Задание № 5. Разработка блоков самовосстановления. Наличие такого блока на любом производстве полностью восстанавливает все разрушения в нем к началу следующего игрового года. Для осуществления этого задания выполняется сложное задание на основе конструктора Lego Mingstorm. Если технология разработана, то на финальной игре блоки самовосстановления можно установить на любом производстве.

Задание № 6. Программирование робота истребителя танков. За время лаборатории учащиеся должны научиться программировать робота (игротехника, выполняющего команды).  Вражеский танк считается уничтоженным, если робот коснулся его.
Конференция.

На конференции группа рассказывает о созданной технологии самовосстанавливающегося производства и старается донести его необходимость для представителей бизнеса.
Также группа рассказывает о назначении и функционирования нового робота, а также происходит демонстрация его системы его управления.
Финальная игра.

На финальной игре представители группы информатика занимаются установкой блоков самовосстановления производства (Задание № 7). Для установки блока на одно производство необходимо выполнение одного небольшого задания на конструирование в конструкторе Lego Mingstorm.
Главная задача группы информатика состоит в управлении роботами, истребителями танков.  Так как система управления плохо рассчитана на то, чтобы робот мог подойти к свободно маневрирующему танку, необходимо первоначальная остановка танка выстрелом замораживающей пушки осуществляемой группой физика. Таким образом, желательно чтобы группа информатики договорилась с физиками о схеме взаимодействия.
3.5 Математика
Учащиеся, которые выбрали в качестве основного предмета на выезде математику имеют на выбор три роли: они могут играть за правительство, за бизнес и заниматься математикой как таковой.  Реализация математических компетенций у  правительства и бизнеса связано с самой их деятельностью, требующей быстрых численных оценок и умения прогнозировать ситуацию. Вместе с тем, решая математические задачи повышенной сложности по программе 8 класса, они могут заработать дополнительные игровые бонусы, связанные с их ролью. Деятельность группы математиков постоянно связана с решением математических задач повышенной сложности.
3.1.1 Предметное содержание деятельности группы. 

3.1.2 Игровое содержание деятельности группы. 
Группа математики находится в наиболее технологически развитой игровой области. Деятельность группы посвящена исследованию пространственно-временных порталов и попыткам управлению ими.

Первая игра.

На первой игре группа выполняет четыре задания, решение каждого задания дает группе новую возможность.

Задание № 1 – закрыть все порталы.

Задание № 2 – открыть все порталы.

Задание № 3 – закрыть один портал.

Задание № 4 – открыть любой портал.

После того как задание выполнено, любой из членов группы способен выполнить указанный процесс в любой момент.

Лаборатория.
На лаборатории группа выполняет два задания:
Задание № 5 – дает возможность запускать в ближайшее будущее зонд и получать биологические образцы (необходим биологам на финальной игре).

Задание № 6 – разрабатывает технологию телепорта, позволяющую переместить объект в любую точку пространства.

Конференция.
На конференции группа докладывает о своих достижениям. Группа также должна рассказать, как эти достижения могут быть использованы в связи с угрозой появления танков и распространения эпидемии.

Финальная игра.
Задание № 7  Задание выполняется многократно. Выполнение задания дает возможность запустить один зонд в ближайшее будущее (необходим биологам для получения биологических образцов). 

Задание № 8 Выполнение задания дает возможность осуществления одного телепорта (Один объект перебрасывает в любую точку игрового пространства). Для реализации каждого телепорта необходимо выполнить задание № 8 затратить определенное количество единиц энергии (см. экономика) и получить у ведущего карточку телепорта. Эту карточку можно применить в любой момент игры. Игрок, применяющий карточку, может переместиться в любую область, независимо от того открыты или закрыты порталы не подвергаясь опасности быть зараженным. Также при помощи карточки телепорта можно перебросить робота в любое место игрового пространства.
3.6 Экономика.
Экономический блок игры является одним из главных связующих ее конструкций. Деятельность всех предметных групп так или иначе отражается на экономическом блоке, обратно, бесперебойная работа экономики создает базу нормальной работы всех предметных групп.

Напрямую в экономической деятельности принимают участия бизнесмены и правительство областей, (учащиеся, выбравшие в качестве главного предмета обществоведение или математику).

Бизнесмены являются собственниками предприятий. Каждое предприятие имеет три производственные линии, которые могут производить три различных вида ресурсов. Ресурсы могут быть трех видов: ТНП (товары народного потребления), энергия, машины. ТНП могут быть в свою очередь 5 видов (ТНП 1, ТНП 2 и т.д.).

Распределение предприятий по областям и производимую ими продукцию можно посмотреть в приложении 2. Изначально производственная линия, производящая машины находится только в области 3. Строить подобные линии в других областях возможно только при серьезном дополнительном финансовом вложении (см. ниже «Экономические операции, на которые можно тратить деньги).

Игры идут по ходам (один ход 15 мин). В конце каждого хода владелец предприятия получает от ведущего ресурсы, которые произвело его предприятие. В конце каждого года владельцы должны сдать ведущим по 1 ТНП и 1 энергии за каждое предприятие (это ресурсы, которые предприятие тратит на производство).

Бизнесмены могут:

- Ускорять производство своих производственных линий (увеличение производства на 10%  требует 1 ед. машин).

-  Строить новые производственные линии или переоборудовать старые (необходимо 5 ед. машин и 5 ед. энергии).

-      Строить новые предприятия (необходимо 10 ед. машин и 10 ед. энергии за предприятие без производственных линий).

Излишки произведенных ресурсов бизнесмены продают правительству и другим бизнесменам. Изначально цена 1 ед. любого ресурса равна 1 у.е., но цены являются свободными.

Из полученных денег бизнесмены выплачивают деньги за аренду земли правительству. Стоимость аренды за год за одно предприятия по умолчанию 7 у.е.

Правительство каждой области должно закупать каждый год определенное количество ресурсов (ТНП и энергии), его объявляет ведущий в начале каждого хода. При этом правительство должно помнить, что успешность их деятельности зависит от двух факторов:

 - насколько полно ему удалось выполнить закупки
-  насколько велико разнообразие закупленных ТНП. 
В случае, если закупки совершены успешно 

-  производство всех предприятий области не следующий ход несколько возрастает

-   правительство получает от ведущих больше денег (таким образом моделируются доходы государства).

- население области (условная виртуальная величина, не имеющая отношения к реальным участникам игры) вырастает, т.е. на следующий ход с одной стороны возрастет величина необходимых закупок, а с другой стороны на следующий ход увеличится сумма дохода области.

В случае, если правительство не смогло закупить  необходимых ресурсов, производительность производства несколько падает, доход и  население области уменьшаются.

Более подробно о соотношении величины закупок и различными экономическими показателями области можно посмотреть в приложении 1.

Так как частично правительство формируется из школьников, выбравших в качестве главного предмета математику, правительство может дополнительно решать математические задачи в математическом модуле игры (см. математики). Решение этих задач позволяет заработать дополнительные деньги в бюджет своей области.
Последняя статься дохода бюджета области – арендная плата с владельцев предприятий. В начале игры она равна 7 у.е. за ход, но в процессе игры может меняться в зависимости от желания правительства.

Деньги.
Деньги в игре являются, с одной стороны, универсальным эквивалентом обмена ресурсов. С другой стороны определенные экономические операции можно произвести непосредственно при помощи денег.

Экономические операции, для проведения которых нужны игровые деньги.
	Назначение операции.
	Стоимость операции.

	Увеличивает производительность одного производства на 100 % на 1 ход.
	30 у.е.

	Меняет ресурсы одного вида на ресурсы другого вида (меньше 20 ед.)
	20 у.е.

	Меняет ресурсы одного вида на ресурсы другого вида (больше 20 ед.)
	50 у.е.

	Позволяет в области 1 или 2 строить одну производственную линию, производящую машины (необходимо еще 5 ед. машин и 5 ед. энергий)
	40 у.е.


Помимо трат денег на экономические нужды в обязанности правительства входит выплата зарплаты государственным служащим (членам предметных групп: физикам, биологам, историкам и т.д.). Полученную зарплату участники игры могут потратить на покупку реальных вещей (соков, печений, конфет) в игровом магазине во время игры.

В результате вышеуказанной ситуации, учащиеся, играющие за правительство, сталкиваются с непростой и интересной задачей сглаживания и преодоления ситуации, когда соотношения зарплаты бизнесменов и «бюджетников» может отличаться в десятки раз.
Таким образом, в игре имеется довольно гибкая система экономики, на основании которой возможно иллюстрация разнообразных экономических процессов (интеграция производства, производственные связи, кризис перепроизводства, инфляция и т.п.) 

Деятельность  бизнесменов и правительства (экономика) по играм.

Подготовительные занятия. Подготовка бизнесменов и правительства требует наибольшего времени и осуществляется заранее в одной-двух подготовительных играх, происходящих до выезда. Подготовительного занятия по экономике не предусмотрено, участники игры посещают занятие по математике или обществоведению.

Первая и финальная игры. Экономическая деятельность по ходам происходит на первой игре и на финальной игре. 
Лаборатория. В течение лаборатории (1,5 часа) совместная группа бизнесменов и правительства должна: 

1) Выработать решение о схеме экономического развития в условиях реальной внешней угрозы  (45 мин). На этом этапе правительство и бизнес должны договориться о наиболее эффективной и устраивающей всех системе экономического сотрудничества в условиях серьезной внешней угрозы.
2) Просчитать максимально эффективное развитие производства за 5 виртуальных экономических лет (45 мин).

После выполнения первого этапа работы информация о выработанной договоренности должна быть передана второй части правительства (занимающейся в это время выработкой политических решений) для окончательного согласования.
Задача второго этапа работы ставится так: Считаем, что потребности и величина областей на эти 5 лет фиксированы. Имеется фиксированная сумма дохода  на каждую область и фиксированное количество произведенных за один ход ед. энергии и машин. Необходимо создать схему максимального быстрого роста производства в областях.
Ресурсы, получаемые в областях в течении «виртуального» года на лаборатории.

	Область № 
	Производство машин
	Производство энергии
	Доход за ход.

	1
	
	20
	20 у.е.

	2
	
	20
	20 у.е.

	3
	20
	
	20 у.е.


Для решения поставленной задачи можно пользоваться любыми приемами основной экономической игры (ускорение производства, построение новых экономических линий, построение новых производств, финансовые вложения). Построенные предприятия, производящие машины и энергию не увеличивают количество полученных ед. машин и энергии за ход. Финансовое вложение «увеличение мощности производства на один ход» действует теперь на всю область в целом. В 3 области нельзя строить новые предприятия и улучшать старые.
Модернизированное производство будет играть в последней игре.

Ко второму этапу работы лаборатории группа получит информацию о возможных потребностях в ресурсах на финальную игру.

Потребности в ресурсах на финальной игре.

	
	ТНП
	Энергия

	Лекарство
	5
	5

	Дезинфицирующее средство
	40
	40

	Горючее для роботов.
	
	20

	Выстрел из замораживающей пушки.
	
	5

	Телепорт, открытие и закрытие портала.
	
	5


Исходя из этих потребностей, должно планироваться развитие производства на финальную игру.

3.7 Правительство.
Правительство в игре выполняет в первую очередь координирующую и управляющую задачу. Вместе с тем в процессе игры учащиеся, играющие за правительство могут вживую столкнуться с различными вопросами имеющими отношения в первую очередь к предмету обществоведение: Права и обязанности  граждан страны, законы страны, международные соглашения, экономические связи, проблема терроризма. 

В деятельности правительства принимают участия учащиеся, выбравшие в качестве главного предмета обществоведение или математику.

Деятельность правительство имеет две составляющие: политическую и экономическую. Экономическая составляющая описана в главе Экономика.

Политическая составляющая. Описание деятельности по играм.

Подготовительного занятия чисто для политиков нет. Имеется занятие по обществоведению, где учащиеся обсуждают круг проблем, которые могут иметь отношение к игровым ситуациям.

1 игра. На первой игре политикам необходимо заключить международное соглашение между областями о системе взаимных отношений. Для этой цели им предлагается несколько шаблонных документов, из которых они должны составить свой и подписать его до середины  первой игры (45 мин). Особое место в договоре должно быть посвящено вопросу терроризма. Дальнейшая игровая задача состоит в попытке следовать этому соглашению. Так, если в совместном договоре правительство осуждает терроризм и борьбу с ним считает важнейшей задачей, то в дальнейшем оно должно делать все возможное для его предотвращения.

Терроризм. В начале первой игры для всех объявляются правила проведения терактов (см. приложение 10).
Как уже говорилось, роль террориста является очень привлекательной для многих участников игры, поэтому без жесткого действия правительства преодоление волны спонтанного терроризма невозможно.
В течении первой игры правительство должно провести следующие действия приблизительно в следующие сроки.

	1 ход
	Сформулировать договор о взаимных отношениях и об отношении к терроризму и подписать его. Для ускорения процесса можно использовать стандартный бланк (см. приложение 13) С момента подписания договора правительство должно отслеживать его выполнение и подписывать его вновь, если срок истечет.

	2 ход
	Сформулировать договор или договора об отношениях к правам человека.

	3 – 6 ходы.
	Возможно подписание различных экономических договоров. Для этого необходимо, чтобы правительство области было в курсе тех экономических разработок и игровых бонусов, которыми располагает его область.


Лаборатория. В конце первой игры достоянием общественности становится документ, говорящей о реальной угрозе жизни во всех трех областях (см. приложение 11). Для борьбы с опасностью необходима выработка схемы совместных действий. В течении лаборатории правительство вырабатывает документ, регламентирующие отношения между областями в условиях чрезвычайной ситуации, а также конкретные инструкции для различных групп в условиях чрезвычайной ситуации. 

Эти инструкции в идеале должны быть сформулированы, записаны и отосланы к представителям различных предметных групп в течение лаборатории.
Конференция. Правительства докладывают о выработанной договоренности между областями и об общей схеме борьбы с надвигающейся опасностью.  Время доклада 5-10 мин.

Финальная игра. Основная задача правительств – отслеживание выполнения договоренностей и инструкций созданных на лаборатории.

3.8 Журналистика (литература).

Роль журналиста, могли выбрать учащиеся, главный предмет которых был историей или литературой.
Основная задача этой группы состоит в сборе информации о том, что происходит в игровом мире, анализе этой информации и сжатом отражении этой информации для остальных участников игры. Формы этого отражения может быть как устной (короткий рассказ), так и письменный (запись на экране мультимедиапроектора).
Группа журналистов является очень важной составляющей всей структуры игры. Так как именно перед этой группой стоит задача о составлении общей картины игрового мира.
3.9 История.

Глубинная линия, которая проходит через линию, которая ведет группа историков состоит в том, что настоящее и будущее всегда берет начало из прошлого. Изучая прошлое, мы получаем возможность лучше понять  настоящее и лучше предугадать будущее.

По внутреннему настрою и составу и поставленным задачам группа историков наиболее близка к журналистам. Историки изучают прошлое, а журналисты  -  настоящее.

Предметное содержание деятельности группы историков связано с изучением парфянской культуры и ее исторического окружения. Главный акцент здесь сделан на изучении различных исторических артефактов (монет, украшений) и методах, помогающий «разговорить их».
Игровое содержание деятельности группы состоит в поисках группы историков информации о древней огранизации «Вечность», которая уходит корнями в Парфянскую цивилизацию. Изучая символику употребляемую на парфянских монетах историки выясняют связь определенных символов с « темными» персами. Нахождение этих знаков на некоторых игровых деньгах и на бейджиках определенных игроков помогает выяснить причину возникновения неизвестной эпидемии и раскрыть вражеских резидентов.
3. Особенности проведения игры
Сложность игровой картины мира, особенно экономической составляющей. 
Игроки часто замыкатся в своей игровой области, максимально мало выбираясь в общий игровой мир.

Наиболее уязвимое и в то же время важное место в конструкции игры- экономические связи.  Необходимо, чтобы учителя предметники понимали, что группа приносит другим группам и что и где группе необходимо от других групп.

Таблица экономических связей. 
Работа с текстом. Школьники очень плохо умеют читать инструкции и вообще тексты. Игра как таковая дает возможность отработаь эту компетенцию.
Переключение видов деятельности. Урок – слушаю и обсуждаю. 1 игра – пытаюсь применять, пробую делать сам. Пытаюсь понять как мое взаимодействует с чужим.   Лаборатория – осваиваю тонкости. Конференция – рассказываю другим о своем.  Пытаюсь услышать и понять другого. Финальная игра – демонстрирую результаты.

Заключение.

Игра – как определенная предметная планка.
Сотрудничество ученика и учителя.

Предмет в мире.

Я в мире.

Связь поколений. Учитель – старшеклассник – 8 классик.

