Создание курсов обучения креативным играм

Опыт персонального проекта

Мой опыт креативных игр и СМДМ включает три этапа:

1 этап. 1989-1993, участие в семи крупномасшатбных играх в Армении, организованных Давидом Оганесяном после подачи от Епишина.

Из них в шести участвовал как игротехник.

Начиная с первой же игры, несмотря на определенное начальное сопротивление, я влюбился в это дело, хотя и не понимал полностью, что и как происходит.

Пригласив меня игротехником, Д. Оганесян пошел на риск приглашения в игротехники человека, который был, в сущности, всего лишь прекрасным игроком и неплохим групповым организатором.

Через последующие игры мой опыт увеличился, однако же я оставался не в состоянии уяснить себе основные постулаты, лежащие в основе этого метода, и завершить его систематизацию в голове, тем более, что доступ к материалам Щедровицкого или другим был резко ограничен. Играл я—и вел группы—более на инстинкте, нежели опираясь на знания и принципы методологии.

Стиль Давида Оганесяна был следующим:

1. Получить от заказчика заказ на игру, 2-7 дней, 20-100 участников, утверждая, что игра принесет практические результаты по той или иной проблеме, список рекомендаций (город, Европолис, молодежные организации, Карабах и т.д.)

2. Разработать лично сетку игры

3. Подобрать команду игротехников

4. Провести игру

5. Преподнести заказчику отчет, состоящий из картинок, докладов игротехников и обобщающего доклада руководителя игры

Команде игротехников давались установки и указания до игры и в процессе, рефлексии команды устраивались по окончании каждого игрового дня. Однако Давид Оганесян не обнажал, по большей части, основных постулатов методологии для рядовых членов команды, хотя много внимания уделял тактическим приемам: рефлексии, распредмечиванию, созданию мыслительных машинок на схемах.

Что же касается основных постулатов (типа ответа на вопрос «зачем это нужно в глобальном смысле», или «нельзя ли того же добиться другим, более легким способом» и т.д.), то их постижение оставалось «кинуто» на наблюдательность самого игротехника.

В вопросе первооснов методологии Давид Оганесян поступал как восточный учитель: смотри и делай как я, нежели как западный: я сейчас тебе все подробно объясню.

Многое из того, что мы тогда и в последующем делали, относилось к наблюдению над психологией игроков, участников групп, и их поведением. Постепенно прояснилось, что мы наблюдаем не над поведением, а над «мыследеятельностным поведением». Однако упор на эти наблюдения создавал почву для «обвинений» группы игротехников и автора игр в «манипуляции».

Мой опыт постижения игр прерывается моим и Д. Оганесяна отъездом за рубеж. В 1993-1997 годах я, обучаясь в различных университетах Европы и США, пытался найти соответствие между ММ и западными социологическими и политологическими методологиями, включая философию права, теорию «рационального» действия и конфликтологию. Мой вывод был таков, что «западный человек» в принципе не согласен инвестировать столько интенсивного времени и интеллекта в попытки постижения нового без четкой прагматической цели. Основа «западных» методологий—теория «средней теории», в соответствии с которой аксиомы из высшей теории не надо подвергать сомнениям, даже если они влияют на результат исследования. Логика следующая: определяешь проблему для исследования, создаешь-подбираешь методику исследования, эксплицируешь допущения методики, исследуешь и завершаешь. Идет отсечение «нерелевантного», нежели проблематизация его. Но как решается, что «нерелевантно»--остается за бортом. Далее в плане личностного теоретизирования можно углубляться, в монологической форме, в анализ допущений и критику и деконструкцию метода, но это более или менее добровольное дело единичного ученого, который интересуется этим, согласен посвящать этому свое время и энергию.

Причем в этом ключе принципиально происходит как университетская, так и практическая исследовательская наука и социальная философия.

Особый интерес у меня вызывало социально-психологическое экспериментирование, как, скажем, классические опыты Мильграма, в которых я видел тот же упор на наблюдения над поведением человека, что и в наших  играх, с нерешенным этическим вопросом: а по какому праву один человек наблюдает за другим, при этом ставя его в довольно жесткие игровые ситуации? И что происходит с наблюдаемым, понимающим, что его изучают?

Также большое время я посвятил изучению философии, исследований и практики теории рационального выбора и теории принятия решений, концентрирующейся вокруг «игрушки» «дилемма заключенных».

С 1998 года я работал в сфере практической конфликтологии и через практическое применение ознакомился с рядом «средних методик» групповой работы. В сфере конфликтологии это методики Фишера и Ури, Ледераха, Гальтунга и таких организаций, как Отвечая на конфликт, Ресурсы примирения и Международная тревога. Это также медиация (квакеры) и арбитрация, т.е. все те методы разрешения конфликтов, которые происходят вне юриспруденции.

Существенная часть моих изысканий и практики были посвящены стратегии международных отношений, международно-правовым вопросам, войне и миру-миротворчеству.

В сфере принятия решений в круг моих изысканий попали фасилитационные технологии, такие, как мозговой штурм, groupthink и другие. В той же сфере, плюс в сфере тренинга, я ознакомился и применял методики стратегического планирования и организационного планирования.

Все эти сферы в целом назовем «групповая работа» или «фасилитационные технологии».

Основной мой стиль сводился к эклектическому и «демократическому» комбинированию необходимых техник из различных методик для прагматического применения здесь и сейчас для достижения конкретного результата в работе с группой.

Говоря «эклектическое комбинирование», я имею в виду, что применял методы различных методик и техник с точки зрения их применимости для прагматического решения задач, которые передо мной стояли здесь и сейчас. «Эклектическое» здесь не означает, что я применял эти методы, как бог на душу положит: составлялся отдельный самостоятельный план работ, включающий цели, средства и ожидаемые результаты, и он скрупулезно реализовывался.

Навыки игротехники позволяли мне с большой легкостью освоить и распоряжаться всеми фасилитационными технологиями.

2 этап. После организации ряда ролевых-позиционных игр в 1996-1999 годах (Абхазия, Косово), я начал готовить почву для применения креативных игр, через заказы от западных доноров, для решения тех проблем, которыми я занимался: проблем конфликтов в пространстве бывшего соц. лагеря. Мне удалось, с 2001 по 2005 год, организовать 8 масштабных Креативных игр в различных регионах Кавказа, Южного и Северного, а также общекавказских.

Почва готовилась через планирование и включение в проекты ряда  метроприятий (вроде НПО конференций и семинаров) и между ними—одной креативной игры. Неизвестность методологии креативных игр, их внутри(пост)советское, нежели западное происхождение, и нечеткость обещаний о результатах вызывали недоверие со стороны доноров, которое приходилось хитро обходить.

Мотивацией для доноров, все же спонсирующих игры, было миротвочество и выработка рекомендаций для построения мира между кавказскими единицами.

Как—их меньше интересовало, они доверяли моей конфликтологической экспертизе. 

Мотивацией меня, Давида Оганесяна, и группы кавказских игротехников, которых мы подготовили, было увеличить интеллектуальный уровень дискуссий на современном Кавказе, понять степень применимости креативных игр для разрешения конфликтов. Особенно важным для Давида Оганесяна было изучение состояния мысли на Кавказе в целом и в его различных регионах, диагностика того, каков интеллектуальный ресурс.

Начав с НПО и миротворцев, мы пытались включить в наши игры широкий круг представителей самых разных профессий и типов людей.

Тема игр задавалась мною и другими заинтересованными лицами, заказчиками и посредниками между спонсором и исполнителем, часто самими участниками.

Она модифицировалась и сетка создавалась, как и раньше, Давидом Оганесяном.

Наличие западных доноров заставило нас, в дополнение к существующей практике игр, обратить особое внимание на конечную отчетность, на оценку мероприятия со стороны участников, и на взаимоотношения между диагностическим результатом, интеллектуальным продуктом и разрешением конфликта.

Дополнительной мотивацией нашей было помочь участникам игр получить возможность развития интеллекта, своей эрудиции, в ситуации, когда образовательные системы и процессы находятся в плачевном состоянии.

Образовательные системы старого образца обанкротились, а образовательные системы нового образца, к сожалению, чаще всего готовят «роботов»: в отсутствие эрудиции и собственного мнения и опыта, выработанного систематическими методами образования, а также доступа к систематизированной и иерархизованной информации (типа библиотек), нежели асистемной—через интернет, люди склонны к некритическому восприятию и усвоению «западных» методик, в итоге которых создается некий «гомункулус», не знающий ничего, кроме прескриптивных блок-схем, преподанных ему западными или обучившимися на западе специалистами.

Естественно, большой упор в наших играх делался на распредмечивание, включая отказ от клише, стереотипов и предвзятых суждений.

Можно даже предположить, что это и являлось основным успехом данной серии игр.

Хотя, необходимо отметить, что, в отсутствие систематических методов образования и формирования личности, развитие критического отношения к предвзятым суждениям часто становится таким же эклектическим компонентом мировоззрения, как и другие навыки. Чтобы это способствовало формированию полноценной критической личности, необходим долговременный системный подход, возможности для которого у нас не было.

Обобщая в нескольких словах от своего имени, могу сказать, что основным результатом игр этих лет является минимальный компонент образования, преподнесенный их участникам; понимание Давида Оганесяна, Нунэ Диланян и мое о состоянии мышления в кавказских регионах; и наши методологические исследования.

Отсутствие мировоззренческих инвариантов в кавказских сообществах, опять же, подвигло Давида Оганесяна к созданию сеток игр, в первую очередь направленных на формирование мировоззрений. Таким образом, «педагогическая» направленность этих игр, конечно, не позволяла направить их острие на создание прагматических проектов, хотя некоторые и были созданы.

К тому же игры организовывались благодаря шальному стечению обстоятельств, и не было органического спонсора, кроме нас самих, стратегически заинтересованного в их систематическом промоушне, обобщении результатов и т.д.

Что же касается разрешения кавказских конфликтов, выводы мои в итоге этой серии игр сводятся к следующему:

Через социально-исторические процессы небольшого отрезка времени, а именно двадцатого века, создалась система взаимно переплетенных ценностей и предвзятостей, которая манипулируется власть имущими для дальнейшего превращения кавказских конфликтов в неразрешимые. Манипуляция эта не всегда осознанная, так как сами власть имущие тоже относятся к тем, кто живет в системе ценностных и предвзятых установок.

Серьезное, долговременное и стратегическое применение креативных игр со смешанным участием представителей любых кавказских этносов, включая политические элиты, привело бы к отделению ценностной системы от системы предвзятостей, взаимному постижению, созданию навыков совместной мыследеятельности и создало бы действительные предпосылки для достижения мира.

Сколько времени и усилий понадобилось бы для этого—большой вопрос. Так как это нереальный проект на сегодня—необходимы другие, паллиативные меры, как это и бывает в жизни обычно. Что из опыта игр может помочь успешности этих мер—это понимание того, что на личностном уровне вражды между любыми кавказскими национальностями (включая русских) не существует.

3 этап. На общекавказской молодежной Креативной игре в феврале 2003 года в Абхазии у меня произошел перелом в понимании предпосылок СМДМ и возможности применения КИ (ОДИ). С этих пор, параллельно своей работе конфликтологом и проведению Креативных игр, я изучал наследие Щедровицкого, рефлексировал над итогами наших игр, в скрытой форме применял СМДМ в своей ежедневной жизни и в рабочей практике, и вырабатывал ответы на вопросы применимости и лимитов КИ для решения проблем.

Особую интенсивность этот процесс приобрел с моим переездом в Москву в октябре 2005 года и с началом моей работы в сфере консалтинга и организационного развития в различных бизнесах. Итогом его явилось создание Креативного семинара, добровольно объединившего людей разных возрастов и специальностей, заинтересованных в ознакомлении с КИ, постижении методов мыследеятельности с целью понять, применимы ли эти методы для решения их насущных проблем.

Лично мне КИ и СМДМ помогли во всех возможных смыслах: и личностно, для саморазвития и выработки навыков решения проблем; а также в воспитании своих детей. Они мне помогли и профессионально, для постановки и решения проблем в различных сферах—практике социального предпринимательства; теоретических изысканиях;  и творчестве; включая возможность зарабатывать на хлеб насущный. Помогли также с точки зрения, так сказать, удовольствия и заполнения времени, не посвященного зарабатыванию денег. Поэтому я решил выработать средства, которые позволили бы мне преподнести возможности КИ для личностного и профессионального развития широкой публике.

Для этого необходимо было путем экспериментирования решить ряд организационных задач, таких как, скажем, невозможность организовывать частые крупномасштабные креативные игры, и ограничить рамки сессии одним семинаром в неделю.

Задачей здесь являлось добиться того, чтобы процессы распредмечивания, рефлексии, навыки отображать идеи посредством схем и групповая мыследеятельность—все то, что происходит в течение нескольких дней на полномасштабных играх—происходили бы в рамках одного четырехчасового семинара, и желательно, с наступающим моментом креации и создания конечного продукта.

Другой ряд задач относился к определению трансферности умения, навыка и желания решать личностные или профессиональные проблемы посредством КИ и СМДМ. Может, мой личный опыт уникален или только малый процент людей определенных социальных характеристик сможет использовать КИ и СМДМ так, как это делаю я? Может, проблемы, которые я решал в своей личной жизни с применением СМДМ, на самом деле решаемы иными методами и тоже с положительным результатом?

Третий ряд задач относился к выработке простых, доступных и убедительных сообщений о первоосновах СМДМ, чтобы убедительно объяснить участникам, зачем им может быть нужно и интересно участвовать в подобных семинарах.

Четвертый ряд относился к выработке методов, посредством которых, без профанации СМДМ, семинары могут давать результаты «прагматического» характера, которые участники считают нужными им и применимыми ими.

Пятый ряд относился к выработке тем для работы и преодолению моего психологического сопротивления создавать сетки для тематических разработок (или раскручивать в «обратном порядке» сценарий игры-семинара, готовясь к нему). Сопротивление мое возникло из-за того, что, в отличие от опыта игротехники, который я приобрел благодаря смелости Давида Оганесяна, кинувшего меня в море и заставившего плавать очень рано, он не сделал следующего шага и не позволил мне эксплицитно быть разработчиком сеток игр, не помог эксплицитному обучению этому. Если бы это произошло, то методом проб и ошибок я был бы уже сложившимся автором игр, а так как этого не произошло, я практически оставался лишь промоутером и интерпретатором. Между тем, потенциально я был уже сложившимся автором собственных игр. Скорлупа, из которой должен был в свое время вылупиться птенец, оказалась запаянной чуть дольше, чем надо, и птенцу пришлось сильнее бороться, чтобы вылупиться.

Справедливости ради необходимо отметить, что, быть может, есть в жизни постижения, которые должны назревать именно этим способом, т.е. не через передачу власти, а через самосозревание. Как бы то ни было, этот этап—этап «сакрализованного» отношения к темам игр и сеткам игр, стал мною успешно преодолеваться.

Короче говоря, речь шла о создании интенсивной методики малых креативных игр.

Дальше начался эксперимент, который идет минимум в трех направлениях:
А) Проведение игровых семинаров

Б) Рефлексия—с участниками и отдельно—над их итогами

В) Ознакомление с трудами Щедровицкого и другими материалами СМДМ и выработка «планшета» третьего и следующих уровней.

Если эти три направления представить как этапы единого цикла, то к ним далее прибавляются следующие этапы:

Г) Коррекция сценариев следующих семинаров по итогам А) Б) В)

Д) Внесение результатов семинаров в дальнейшую разработку методических вопросов и наоборот: внесение новых методических разработок в семинары.

Общая схема семинара:

1. На предыдущем семинаре или между ними, вместе, или отдельными игроками плюс игротехником, обсуждается тема последующего семинара. Тема вырабатывается и закрепляется в формулировке.

2. Разрабатывается игротехником-метолодогом схема проведения семинара.

3. Семинар начинается с преподнесения определенного навыка (рефлексия, умение рисовать идеи и т.д.) в методологическим выступлении; преподнесение навыка может сопровождаться упражнением для участников. Скажем, дается задание: «Возьмите любую книгу и изобразите структурную схему случайного абзаца из нее».

4. Выступление также соотносит результат или течение предыдущей игры с данным навыком или методологическим принципом.

5. Происходит вопросно-ответная сессия, где обычно эксплицируются и закрепляются основные положения СМДМ и/или происходит их сравнение с другими методиками, а также обсуждается прагматическая применимость результатов предыдущих сессий.

6. Начинается мини-игра.

7. Игра периодически прерывается рефлексивно-методологическими комментариями игротехника.

8. Игротехник не играет (иногда только моделирует ролевую ситуацию: вот если бы я играл, я бы мог сейчас сделать вот так).

9. Игротехник организует мыследеятельность.

10. Игротехник расставляет акценты, помогает увидеть и понять достигнутый результат.

11. Происходит подробная рефлексия, в итоге которой участники обсуждают результат, процесс и свое «мыследеятельностное поведение».

12. Рефлексия продолжается между семинарами по телефону.

13. Одновременно обсуждается тема следующей мини-игры.

Пока было проведено шесть семинаров с количеством участников 6-12. Основная корневая группа участников сложилась. Обычно на каждом семинаре возникает новое лицо. Уходящие с семинаров собираются вновь вернуться, но обстоятельства им нечасто позволяют.

О результатах пока судить рано, однако вот некоторые наблюдения:

А) Члены корневой группы явно демонстрируют развитие навыков игры и, по наблюдениям игротехника и собственному признанию, «становятся умнее» от  семинара к семинару.

Б) Интенсификация процесса распредмечивания позволяет на каждом семинаре выйти на креативные всплески.

В) Поднаторев, корневая группа умудряется и начинает на последних занятиях за четырехчасовый период вырабатывать применимый и нестыдный продукт.

Г) Все те, кто участвовал больше, чем на одной сессии, признают, что семинары им помогают если пока что не решать проблемы, то интеллектуально освежаться.

Д) Создание связок между предыдущими и новыми темами, а также между теорией СМДМ и практикой во время вводной сессии, а также в рефлексивных перерывах во время игры позволяет ведущему, а также лидирующим игрокам, углублять свое понимание и вырабатывать новые методы для анализа проблем.

Е) Эти новые методы в дальнейшем вводятся в семинар.

Ж) Участники юношеского возраста с легкостью усваивают технику и создается видимость, что они далеко впереди более зрелых участников. Однако их блоки выявляются при встречах с крупными мировоззренческими дилеммами (типа взаимодействие религии и веры).

З) Более зрелые же участники, при дисциплинированном и преданном подходе к усвоению «технологии» процесса, постепенно проходят через все стадии процесса распредмечивания и научаются всерьез играть.

И) как и предполагалось, несмотря на недельные перерывы, навык самораспредмечивания не теряется, а накапливается от игры к игре, и, вступая в зону семинара, участники становятся довольно распредмеченными все быстрее и быстрее от заседания к заседанию.

Как и в любой игротехнической ситуации, большинство игроков вначале не видит целого вплоть до завершающего периода семинара. 

Игротехник многое делает интуитивно. 
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