Проведение Организационно-деятельностной игры-тренинга
  «Перспективы развития гражданского общества на Кавказе», 

равно как и  публикация представляемого материала 

стало возможным
благодаря сотрудничеству 

Кавказского Форума Неправительственных Организаций

с Международной Тревогой

  и при финансовой поддержке

Общинного Фонда Великобритании
Что такое 

Организационно-деятельностная игра ?

Креация, которую обещает Игра, помогает преодолеть угнетающее чувство заземленности, косность ума, несмелость поступков, поверхностную связку морали и мысли

Из установочного доклада игротехника

В августе 2003 года в г. Севане (Армения) группой армянских игротехников была проведена Организационно-деятельностная  (креативная) игра на тему «Перспективы развития гражданского общества на Кавказе», заказанная Кавказским Форумом Неправительственных Организаций в рамках направления по построению возможностей. Основная идея при конструировании этой Организационно-деятельностной игры (ОДИ) была направлена на то, чтобы, выполнив пожелания заказчика (селекция и тренинг игротехников из разных стран Кавказа), одновременно продемонстрировать особенности данного метода идентификации и решения проблем и показать преимущества ОДИ как технологии креации и обучения, то есть получить также конкретные результаты в виде новых идей, проектов, при возможности – «машин» и алгоритмов. 
[image: image1.bmp]
[image: image2.bmp]
Предлагаемый материал является попыткой совместить иллюстрацию конкретной креативной игры с информацией о том, что такое ОДИ, что лежит в ее основе, как она строится, кто является ее создателем, каковы условия и правила ее проведения, почему она может считаться адекватным современным условиям жизни и, следовательно, весьма продуктивным методом решения проблем,  что отличает ее от других  способов коллективного решения задач, кто принимает в ней участие, как она протекает и т.д. Материал будет сопровождаться схемами, иллюстрирующими как ход и результаты креативной игры «Перспективы развития гражданского общества на Кавказе»,  так и некоторые теоретические положения. 

Почему возникновение организационно-деятельностных игр можно считать закономерным процессом?

[image: image3.bmp]20 век кардинально изменил условия нашей жизни, превратив в насущную потребность умение соединять исследовательскую работу с конструктивной и проектировочной. Это обстоятельство естественным образом повлекло за собой изменения в средствах и способах организации нашего мышления и деятельности, введя в активный обиход термин мыследеятельность, объединивший мышление (теорию) и практическую деятельность.  Вместе с тем огромный объем информации и скорость ее циркуляции существенно изменили и само содержание понятия  научное исследование,  которое постепенно распалось на отдельные, все более изолированно развивающиеся научные предметы. И естественно, что в сложившихся условиях чрезвычайно сложный и комплексный процесс освоения мира стал непосильной задачей не только для отдельного человека, но и нередко для отдельных областей знания.  20 век выдвинул идею кооперации как различных областей знания, так и науки и практики. Естественно, что полидисциплинарный подход к решению важных проблем требовал не только профессиональных знаний, но и знаний о том, как мыслит человек и как можно эту мысль отслеживать. Таким образом, в основу этого подхода легла  методология - учение о средствах и методах нашего мышления. На этом фоне, начиная с середины прошлого столетия,  в условиях тоталитарного советского режима (а может, именно как реакция на этот режим) возникли активные движения в сфере гуманитарных знаний, религии, этики и наконец - системомыследеятельностной методологии. Последнее направление активно развивалось благодаря Московскому Методологическому Кружку (ММК), возглавляемому Георгием Петровичем Щедровицким. У этой группы ученых «сложилось совершенно отчетливое понимание того, что методология - это не просто учение о средствах и методах нашего мышления и деятельности, а форма организации и в этом смысле «рамка» всей мыследеятельности и жизнедеятельности людей, что методологию нельзя передавать как знание или набор инструментов от одного человека к другому, а можно лишь выращивать..». В этой связи естественно встал вопрос о тех формах практической организации мыследеятельности, в которых коллективное методологическое мышление могло бы выращиваться не только в узких эзотерических группах методологов, но и в значитеьно более широких по своему составу группах профессионалов и специалистов».
  Одной из таких форм практической организации мыследеятельности стали организационно-деятельностные игры, которые были разработаны группой Щедровицкого на основании богатого теоретического (методологические семинары) и практического (деловые и учебные игры) опыта. Заметим сразу, что, в отличие от "мозгового штурма" или  деловых игр, ориентированных на решение конкретных предметных задач или ситуаций, ОДИ - это игры на развитие, обеспечивающие  такой формат работы, в рамках которого становятся возможными коллективная оценка той или иной ситуации и коллективная разработка подхода  к решению проблемы, вызванной данной ситуацией.

Поскольку креативная игра «Перспективы развития гражданского общества на Кавказе», проведенная Кавказским Форумом неправительственных организаций, была нацелена на  подготовку новых игротехнических кадров, не имеющих или имеющих лишь поверхностное представление о методологии и креативных играх, она должна была учесть два необходимых элемента – обучающий и демонстрационный. Поэтому было решено провести не обычную, а тренинговую игру – «игру в игре», во время которой  основную  нагрузку должны были нести на себе  игротехники. Им  было поручено подготовить и представить установочные доклады на следующие темы: 

1. Вводный (ознакомительный) доклад.

2. Методология и креативные игры.

3. Креативные игры как средство организации коллективного мышления и фасилитация (включение этого доклада было обусловлено тем, что практически все участники игры были активными лидерами НПО, с большим опытом фасилитационной работы, которая, при внешней схожести некоторых приемов, принципиально отличается от игротехнической. )

4. Методология рефлексии.

5. Поведенческая модель, средства и инструменты игротехника.

Здесь, по всей вероятности, уместно пояснить, что такое организационно-деятельностная игра, кто принимает в ней участие, кем и как она рфзрфбатывается.

[image: image4.bmp]Участниками игры являются Заказчик, Методолог/и, Игротехники, Игроки. Решающей фигурой как в подготовительный период, так и в ходе игры является  методолог. Методолог отнюдь не должен быть специалистом в той области,  которая задает  проблему. Он работает над процессом мыследеятельности: имея лишь поверхностное представление о том, что является предметом конкретной деятельности, он в то же время знает, как работает мысль в той или иной области знания, как и почему мысль может свернуть на ошибочный путь. Получив от заказчика игры сформулированную цель, методолог разрабатывает игру. После того как игра разработана, методолог проводит предигровые консультации с игротехниками. Игротехники – это специалисты по технике проведения игры. Если методология – это наука, то игротехника – это ремесло. Если методология – это знание, то игротехника – это умение, навыки, которые приобретаются на практике. Недаром Г.П Щедровицкий настаивал на том, что игротехников надо не обучать, а выращивать. Игротехник не должен играть, он должен отслеживать процесс работы мысли в группе, помогать группе превращать отдельные акты индивидуальной мыследятельности в коллективную мысль, помогать «примирять» мысль там, где это возможно, и отсекать непродуктивную для данной ситуации и неприложимую к данному контексту мысль. Основной контингенит игры – это, конечно же, игроки. Эту категорию участников игры можно разделить на три группы – новички, опытные игроки и «игроголики». Любопытно, что каждая из названных групп имеет свои сложности: новичкам нужно время, чтобы понять и принять правила игры, опытные игроки могут завладеть игровым полем и вытеснуть новичков, не дав им возможности раскрыться, а «игроголики» могут просто играть в свою игру, в игру ради игры. Все эти проблемы известны игротехникам и для всех этих проблем у них есть свои приемы. Игроков отбирают организаторы игры – в зависимости от целей игры, от обозначенных в ней позиций, от необходимости присутствия в игре представителей тех или иных специальностей и т.д. В игре обязательно должны присутствовать представители заказчика, поскольку именно они будут реализовывать результаты игры, выйдя из имитационного, моделирующего, игрового процесса мыследеятельности и возвратившись в жизнедеятельность, в реальный мир.

В игре обязательно присутствие методологов и игротехников, причем они могут быть представлены как в «чистом», так и в «смешанном» виде:
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методолог – игротехник 

          игротехник
Оптимальная конфигурация игры складывается из игроков (по 7-10 человек в каждой группе), игротехников, методологов и их ассистентов. 









Первая сложность при конструировании  игры «Перспективы развития гражданского общества на Кавказе» заключалась, в основном, в том, что количество игроков было ограниченным -18 человек (средняя игра предполагает 50-80 человек), т.е. была велика опасность непроявления предусмотренных сценарием игры отдельных типов сознания, нехватки человеческого материала. Кроме того, ограниченное количество игроков заставило сгруппировать позиции и свести их к трем основным – «Культура и цивилизация», «Регион», «Гражданское общество». Именно так были названы рабочие группы. 

Второй сложностью, с которой необходимо было справиться, являлась недостаточная продолжительность игры – четыре дня (обычная игра продолжается от семи до десяти дней.). При определении проблем, выносимых в качестве тем для ежедневных докладов групп, были пропущены или ужаты темы трех дней. Таким образом, в четыре дня была сыграна семидневная игра. 



Игровые дни были названы следующим образом:

1. Наши ценности (прошлое-настоящее-перспективы).

2. Культура и общество.

3. Гражданское общество в современной цивилизационной системе.

4. Проекты и «прожекты», направленные на формирование гражданского общества на Кавказе.

Представленные выше названия игровых дней и игровых групп являются стандартной формой программы креативной игры, которая раздается игрокам до начала игры и, как правило, занимает 1-2 страницы. Однако за этими двумя страницами  кроется длительная предварительная работа организаторов - замысел и концепция игры, методологическая и теоретическая проработка темы и проблемных ситуаций,  оргпроект, программа, планирование и игротехническое сценирование отдельных эпизодов. Столь кропотливая предварительная работа обусловлена тем, что каждая игра уникальна, она создается один раз - для анализа определенного круга проблем, конкретного тематического содержания, для неповторимой ситуации, которая особым образом имитирует "большую" социокультурную ситуацию, прежде всего в той области, которая задана темой и целью игры. В плане организационного проектирования и программирования игры это означает, что формируемые в игре рабочие группы и направления (названия игровых дней)  отражают сложившуюся  в "большой" ситуации  расстановку сил. Это достигается за счет выделения принципиальных социальных и социокультурных позиций, каждая из которых характеризуется своими ценностями, целями, установками, методами, способами мышления и действия, предметом и объектом. Все это фиксируется в программе, однако эта предварительная работа остается «за кадром». Внешне же все игры  в большей или меньшей степени похожи друг на друга – они всегда предполагают несколько рабочих групп, в программе всегда устанавливается порядок обсуждаемых тем,  обязательно проводится рефлексия и т.д.. Для игроков ОДИ начинается с установочного доклада, в ходе которого им предлагается сыграть в коллективную мыследеятельность, в полипрофессиональную и межпрофессиональную коммуникацию, сыграть во взаимопонимание и во взаимонепонимание, сыграть в коллективное проблемно ориентированное мышление, в методологически и игротехнически организованную, но саморазвивающуюся мыследеятельность. 
Такая предварительная работа лежала и в основе организационно-деятельностной игры «Перспективы развития гражданского общества на Кавказе», на примере которой далее будет сделана попытка показать 
Как изготовить коллективую мысль

День первый: Наши ценности (прошлое-настоящее-перспективы)
Группа «Регион».  В первый игровой день группа получила установку на выработку» «своих», характерных для группы «Регион» ключевых понятий -  «регион» и «ценности». Группа определила для себя, что «регион» - это прежде всего способность самооценки,  умение  осознать   себя,  свое  место  в   цивилизации.   ( символ - отражение, пример - зеркало).  Отсюда  -  образное  
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восприятие «региона» как «бинокля», и наблюдающий фактор «глаза». «Биноколь» является следствием  развития «дальнозоркой трубы». Раздвоение окуляров происходит из-за введения понятий «своих» и «чужих» ценностей или «цивилизации» и «варварства». В ходе обсуждения  возникла необходимость введения «индикаторов», определяющих «внешние» и «внутренние» факторы, формирующие восприятие понятия «регион».Среди внешних факторов было выделено явление, имеющее абсолютное свойство, которое не зависит от региона и способно воздействовать на жизнь региона.  Это явление, в силу невозможности его конкретизации, было обозначенно условно абстрактным  понятием  «Бурбулька». Влияние «Бурбульки» воспринимается  бинокулярно, т.е. с позиции «Я» и «общечеловеческих ценностей».
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В зависимости от фокусирования этих двух линз и изменения стороны наблюдения (удаляющая и сближающая), возможны различные варианты  развития «региона» по спирали: тупиковый (изолированный), самодостаточный (цикличный), развивающийся (открытый). В первый же день группа в целом совершила резкий выход в абстрактное мышление, что в определенном смысле усложнило дальнейшую работу над последующими темами и поставило перед игротехником задачу несколько «сдержать» группу и направить ее на конкретизацию  некоторых  понятий, в часности, понятия «Бурбулька».


Группа «Культура и цивилизация».  Группе было предложено высказаться относительно позиции, с которой она должна  рассматривать тему дня. В процессе обсуждения игротехник демонстрировал технику формализации и  настаивал на том, чтобы игроки сами изображали на бумаге объекты, связи и отношения. По ходу игротехник «вбрасывал» информацию относительно понятий «система ценностей», «культура», «цивилизация», «системы», «инфраструктура», «структуры».На основании обмена мнениями и полученной информации группа сформулировала свою позицию, которая, оставаясь неизменной в течение всей игры, обогащалась дополнительными связями и элементами. Было выделено понятие «базовые ценности», которые общеприняты в рамках данного общества и благодаря которым оно может относительно стабильно существовать. Базовые ценности выражаются 
        Схема 1                        













через культурные нормы. Культурные  нормы определяют цивилизационные структуры, охраняющие и обеспечивающие их (пример: ценность – человеческая жизнь, культурная норма – заповедь «не убий», цивилизационные структуры – законы, суды, полиция и пр.).Идентифицировав свою позицию, группа  определила, что любое общество проходит стадии спиралевидного развития («дорога жизни»), где на витках спирали чередуются  появление, становление, застой и распад базовых ценностей. Новые ценности зарождаются при воздействии какой-либо, чаще всего техногенной или организационной инновации, причем появляются альтернативные наборы ценностей, между которыми возникает конфликт (Схема 1). Конфликт завершается победой какой-либо базовой ценности, которая ложится в основу следующего витка спирали. Отбор происходит под воздействием процесса, который был назван фильтрованием, а фильтр состоит из понятий «эффективность-целесообразность». Фильтр работает на всех переходах от одного витка к другому. Проигравшие ценности либо уходят на периферию, либо исчезают. 
Схема 2



                             

                           



Спираль была представлена в виде незамкнутого, переходящего из одного в другой бублика (Схема 2) – тороида, в центре которого находится равноудаленная от всех сторон линия максимальной устойчивости общества. Приближение к внешней стороне грозит размыванием ценностей под влиянием внешнего цивилизационного потока, приближение к внутренней стороне грозит опасностью застоя и загнивания. В обоих случаях общество теряет свою стабильность, и если не срабатывают выправляющие механизмы, оно в конечном счете погибает. Новые базовые ценности определяют новые культурные нормы, на основе которых общество «заказывает» новые цивилизационные стркутуры.
Группа «Гражданское общество». Группа начала обсуждение с определения понятия «гражданское общество», сразу же вызвавшее серьезные разногласия, которые сводились к следующему: есть ли элементы гражданского общества в любом типе общности людей, можно ли считать таковыми традиции, устои общества или же термин этот следует отнести к конкретному типу общества и к конкретному историческому периоду.  Логика   рассуждения    вывела   гуппу   на   понятие  оси координат, что позволило ей определить искомое понятие через связи и отношения между элементами, характеризующими вертикальную и горизонтальную ось.  Вертикальная ось была обозначена группой как власть, горизонтальная – как гражданская активность. 
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Первая же схема оказалась достаточно абстрагированной, поскольку давала определение общественного устройства вообще, которое конкретизировалось в зависимости от соотношения осей «власть»-«гражданская активность». Это дало группе возможность «закавычить» как отдельные составляющие власти и гражданской активности, так и само понятие «гражданское общество».Оставив без кавычек единственное понятие – гражданин, группа, таким образом, определила свою позицию: в данной системе инвариантен лишь гражданин, а вариативность понятия «гражданское общество» обусловлена степенью сбалансированности между  «властной» и «гражданской» осями. Это не традиционная система координат, а оси, конфигурирующие «яйцо». На схеме гражданское общество заняло правую верхнюю часть, которая находится в «плюсовом» секторе как в плане власти, так и в плане гражданской активности. Обозначив один из секторов, группа продолжила обсуждение в этом направлении и дала определение остальным секторам: сильная власть, слабая гражданская активность – это авторитаризм (как процессуальная ценность – это самосохранение), отсутствие власти и слабая гражданская активность – это анархия (процессуальная ценность - бесконтрольное самовыражение), сильная гражданская активность и слабая власть – это революционная ситуация (процессуальная ценность - изменение). Заполнив все секторы,  группа вышла на форму, позволившую  обозначить границы общества как такового, - форму яйца (см. схему), заключившую прошлое, настоящее и перспективы. Детальное обсуждение характеристик «яйца» группа решила отложить на следующие игровые дни.

В первый день группам удалось благополучно пройти первую фазу игры – фазу самоопределения, а также сделать первые шаги на пути создания собственного языка коммуникации и усвоения  «языка схем».  Это важнейшие условия игры, о которых имеет смысл  поговорить несколько подробнее.

Первый игровой процесс, который, собственно, является процессом вхождения в игру, - это процесс самоопределения, самостроительства, через который неизбежно должен пройти каждый игрок прежде чем окончательно определит свое место в группе. Игра – это столкновение разных предметно-профессиональных и  личностно-мировозрренческих представлений, это коммуникация, в которой каждый отдельный игрок, оценив ситуацию и расстановку сил на игровом поле, выражает результаты своего мышления. Игра создает ситуацию, когда  несколько десятков индивидуумов должны пройти через притирание к своему коллективу, погрузиться в тему и одновременно попытаться преодолеть это притирание ускоренными темпами в погоне за чистой мыследеятельностью для раскрытия темы. Если до вступления в игровую коммуникацию, игровое пространство участники, в своем «жизнедеятельностном» поле привыкшие к иерархизированному распределению социально-профессиональных фукнций и компетенций, как правило, не сомневаются в социокультурной адекватности своих построений, основанных обычно на ценностях, принятых в данном обществе, в данную эпоху или в данном коллективе, или обычно уходят от критического сомнения по поводу своих построений, то коммуникативный контекст игры четко, а иногда и болезненно указывает им на пределы индивидуального мышлениям и ставит их в ситуацию, которая демонстрирует, что недостаточно самоопределиться, что взаимопонимание, взаимоопределение в игре едва ли не самое важное условие. Для этого требуется напряженная интеллектуальная работа, умение отказываться от «хода», если процес коллективной мыследеятельности показывает его ошибочность. Задача эта выполнима при соблюдении  важнейшего условия игры – работы со схемами. 
Следует еще раз подчеркнуть, что организационно-деятельностные (креативные) игры -  это игры на развитие, это работа мысли в  поисковом режиме, направленная на выявление новых форм, средств и методов организации работы в проблемной ситуации. Именно поэтому игра не только имеет право, но и должна, с точки зрения корректности и в целях эффективности, создавать свой язык коммуникации, свои, присущие ей и только ей и адекватные только в ее контексте определения и термины, которые, во избежание разночтений и в плане той же корректности, могут быть лексическими или фразеологическими неологизмами. ОДИ – это игра схем и игра на схемах. Все доклады и выступления должны  демонстрироваться посредством схем. Все использованные схемы должны  быть вывешены в зале как семиотическое поле для всеобщего употребления. Схемы  позволяют фиксировать процессы деятельности и мыследеятельности. Схема – это "игровое поле", на котором разворачивается мыследеятельностный и имитационный процесс. Каждая схема включает определенный набор графических элементов и имеет свою систему правил преобразования. Таким образом, схема – это "фигура" в мыслительной игре. Схема разрабатывается группой и является не личным делом каждого игрока, а особой реальностью каждой данной игры. Основная проблема в играх связана с восприятием этой мыслительной «фигуры», с отношением к ней. Для сравнения: если, допустим, в шахматах воспринимать "фигуру" коня как изображение коня и задавать вопросы о правдоподобности и эстетичности этого изображения, то игры не будет. Чтобы началась игра с "фигурой" надо доказать, что она обладает определенными  оперативными возможностями. Чрезвычайно важно, чтобы мыслительные «фигуры» стали фактом коммуникации, захватили все игровое поле, чтобы они не только фиксировали то, что есть, но и показывали механизм возможного развития. Участники должны найти место своей мысли в предлагаемой схеме, либо предложить более «работающую» схему. 
В первый игровой день перед  игротехниками стояла задача помочь игрокам самоопределиться и увидеть в схемах не образные картинки, а «фигуры» мысли, служащие как адекватое средство коммуникации внутри групп. В этом смысле весьма важным этапом игры стал второй день, который начался с рефлексии. 



В основе игры, как уже отмечалось,  лежит идея развити, которая, в отличие от идеи естественно  протекающей эволюции,  предполагает наличие сознательной, искусственной  компоненты изменения мира. Развитие - это такое его прогрессивное изменение, которое мы производим в соответствии со своими ценностными ориентациями, своими целями и программами. Игра – это устремленность в будущее. Имитация в ОДИ и есть создание будущего. Это не означает, что организаторов и участников игры не интересует наличная ситуация; однако они собрались на игру не для того, чтобы воспроизводить эту "реальную" ситуацию. Она нужна лишь как точка опоры для  прорыва в будущее. Что же стимулирует в игре этот прорыв? Ответ на этот вопрос вплотную подводит нас к такому ключевому для процесса мыследеятельности понятию, как рефлексия. Г.П Щедровицкий разработал филигранную систему регулирования рефлективных процессов и предложил способ «быстрого изготовления коллективной мысли», который, пройдя проверку временем, доказал свою продуктивность и полную адекватность современным условиям жизни.

Что же такое рефлексия и почему ее понимание и освоение столь важны для успешного участия в креативных играх?

 Нередко в нашей жизни возникают ситуации, когда проблема не может быть разрешена на основе одних лишь знаний об объекте, эти знания перестают быть достаточной опорой, и мы нуждаемся в прямом, непосредственном знании о нашей деятельности, нашем мышлении. Такое знание называется рефлексивным, то есть, позволяющим осуществлять рефлексию – «поворот»  сознания с объектов нашей деятельности на саму деятельность. Именно на разрешение подобных проблемных ситуаций направлены креативные  игры.

.

Для более четкого представления процесса рефлексии нужно расчленить его на более простые компоненты – связи, отношения, мезанизмы. Но эта процедура должна быть заключена в какие-то рамки, задана какой-то идеей. Поскольку речь идет о рефлексии в коллективной мыследеятельности, которая, по сути, представляет кооперацию мыслей отдельных индивидов, такой идеей может стать идея кооперации деятельности, которая позволит нам, во-первых, описать и изобразить разнообразные акты деятельности, затем свести эти единичные акты в некую систему, выявив правила из объединения, то есть, зафиксировав связи и отношения. Но одной идеи кооперации недостаточно. Идея показывает, что надо делать, между тем нужно определить, как делать - нужна определенная схема такой кооперативной связи, и в качестве таковой выступает схема так называемого «рефлексивного выхода».
Предположим, что некий индивид должен решить какую-то задачу, и с этой целью он осуществляет определенную деятельность, используя при этом средства, продиктованные его знанием, но по каким-то причинам он своей цели не достигает: либо получает не тот продукт, либо использует не те средства,  либо осуществляет не ту деятельность. И во всех случаях он задает вопрос себе  и другим – почему?

                                         



                           ..........       .......        .......            …..     ?
Каким образом и откуда он может получить ответ на этот вопрос? Самым простым является тот случай, когда кто-то или он сам уже осуществляли деятельность, направленную на достижение подобной цели. Тогда ответ сведется к простому описанию элементов, связей и отношений этой деятельности в виде указаний. Сложнее обстоит дело, если эта деятельность осуществляется впервые. Тогда речь будет идти о проекте или плане предстоящей деятельности. Но даже в этом случае он может быть выработан только на основе анализа и осознания уже выполненных деятельностей. Говоря иначе, нужно выйти из позиции «что я делаю» и войти в позицию «как я рассуждаю». Это и будет рефлексивным выходом деятеля, а знания, выработанные в новой позиции, будут называться рефлексивными знаниями, поскольку они берутся относительно знаний,  выработанных в первой позиции.
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       выход



Рассматривая отношения между прежними деятельностями (или вновь проектируемой) и рефлексивной, можем заметить, что вторая позиция поглощает первые, которые выступают либо в качестве материала анализа, либо в качестве проектируемого объекта. Это позволяет рассматривать рефлексивное отношение как вид кооперации между разными индивидами и, соответственно, между разными деятельностями, даже если речь идет об одном и том же индивиде. И тут уже суть рефлексивного отношения не в том, что индивид «вышел из себя», а в том, что развивается деятельность, создавая все более сложные структуры – кооперативные структуры. 





                                                                                                               




Однако это одновременно означает, что между рефлектируемой и рефлектирующей деятельностями должны быть установлены особые – кооперативные связи. И именно здесь начинаются затруднения, основное из которых сводится к проблеме взаимопонимания. 

Казалось бы, что тут сложного? Есть, по крайней мере, два вида кооперации – передача продуктов одной деятельности в качестве исходного материала в другую или интеграция разных видов деятельности с целью осуществления третьей. Но весь парадокс в том, что рефлексируемый и рефлексирующий имеют дело с разными объектами, разными элементами деятельности, разными целями и средствами, и для того, чтобы выйти на механизм кооперации, который позволит снять проблему непонимания, нужно разобраться в этой разности. Возьмем только один аспект -  соотношение понятий объект-предмет. 

Объект существует независмо от знания, он существовал и до его появления. Предмет же формируется самим знанием. Начиная изучать или просто включая в деятельность какой-либо объект, мы берем его с одной или нескольких сторон, которые становятся как бы «заместителями» многостороннего объекта. Они фиксируются в определенной знаковой форме, и поскольку это – знание об объективно существующем, оно всегда объективируется нами и образует предмет знания. Реально мы имеем несколько разных предметов, несоотносимых друг с другом, ибо каждый из них существует в своем предметном пространстве. Есть социологические факты и объекты, физические, химические, психологические, но нет социо-физико-химико-социологического объекта. Между тем, на уровне практической деятельности мы всегда имеем дело с объектами этой практики, не расчлененными по разным областям знания. Когда в научном анализе предмет отождествляется объекту – это, быть может,  правомерно. Однако в методологическом аспекте этот подход принципиально ошибочен, поскольку предмет знания является продуктом человеческой познавательной деятельности. 

                                                                                                                           






 Схема 1



Таким образом, характер «представительства»  какого-либо объекта в той или иной области знания обусловлен интересом данной области к этому объекту. Интерес психологии к объекту «человек» отличается от интереса химии или физики, истории или социологии к тому же объекту. Кроме того, характер предмета знания зависит и от того, зачем этот предмет сформирован, для решения какой задачи.

Классический пример из Щедровицкого. Предположим, у нас в двух  населенных пунктах имеются две группы баранов. Это объекты. Люди имеют с ними дело, разным способом используют их, и в какой-то момент перед ними встает задача просто пересчитать этих баранов. Сначала одну группу – 1,2,3,4, затем другую, наконец, оба числа складываются – 4+4=8. И тут выступает ряд весьма интересных моментов. Объекты -  бараны - имеют целый ряд сторон, но когда мы начинаем их считать, то выделяем определенную сторону этого объекта, которая интересует нас с точки зрения поставленной задачи. Этим обусловливается вид деятельности. Для того, чтобы осуществить эту конкретную задачу, мы не должны этих баранов ни стричь, ни жарить, ни есть, ни пасти – мы должны их пересчитать. То есть, в данном случае нас интересует только одна сторона объекта – их количество. Это количество выражаем в значках, потом производим какое-то действие – складываем. Если бы были 4 группы, мы бы произвели другое действие – умножили. Но ведь эти закорючки – цифры, а складываем мы не цифры, а числа. Тот есть, мы складываем их не потому, что это цифры или значки,  а потому, что они выражают строго определенную сторону  – их количество. В этих значках эта сторона объекта получила самостоятельное существование, и когда мы говорим о количестве баранов, имеем в виду не объект, а особый, созданный человечеством предмет. Этот предмет такая же реальность, как и исходные объекты, но он имеет совершенно особое социальное существование и особую структуру, отличную от структуры объектов. Сами по себе цифры – это еще не предметы. Но точно так же объект – это не предмет. Предмет начинает существовать в результате процедуры сопоставления, которая выделяет в группе баранов количество и выражает его в значках чисел. То, с чем мы имеем дело, - это связка или отношение замещения между баранами, взятыми в определенном сопоставлении. Это замещение создает иллюзии,  будто человек имеет дело с объектом. Это иллюзорное понимание сути дела, которое возникает уже в сравнительно простых ситуациях, поднимается затем выше и вызывает то самое немонимание, отсутствие взаимопонимания, о котором говорилось выше. Есть единственный способ снять эту проблему, понять природу предмета – выяснить механизм его образования, то есть, обнаружить последовательно наслаивающиеся друг на друга плоскости замещения. Обобщая эту часть, можно сделать следующий вывод: «предмет» - это иерархированная система замещений, и выявление этих плоскостей, иначе говоря – распредмечивание есть единственно продуктивный путь кооперации между рефлектирующим и рефлектируемым индивидумами (см. Схему 2). 
Схема 2











Таким образом, распредмечивание представляет собой процесс, обратный опредмечиванию, то есть, формированию предметных знаний. На каждом этапе этого пути обнаруживаются плоскости замещения и создается единое поле кооперации, и с каждым шагом понятия, выработанные в этом поле, становятся все более общими для разных субъектов, вовлеченных в данный процесс. 

В организационно-деятельностных играх рефлексия является одним из важнейших элементов, причем как заданных, так и естественных. Описанный выше путь можно осуществить только посредством периодического рефлексивного выхода как в процессе игры в группах  (естественная рефлексия), так и в ходе общих заседаний  (заданная рефлексия).

На основании сказанного можно проследить динамику рефлексии в соответствии с фазами организационно-деятельностных игр вообще и  креативной игры   «Перспективы развития гражданского общества на Кавказе», в частности.

День второй: «Культура и общество»  
Группа «Регион». Начав работу с определения ключевых понятий - «Культура» и «Общество» и выявления разницы между понятиями «Регион» и «Общество», группа пришла к заключению, что эти два понятия взаимозаменяемы и разницу может установить только сторонний взгяд -  «Бурбулька», который в данном контексте рассматривается как «абсолютный взгляд» внешнего наблюдателя. Поэтому символический объективный глаз приобрел форму сегментарной структуры, ассоциируемой с фасетным глазом. Более того, из-за невозможности с позиции группы  «Регион» разграничить понятия «общество» и «регион», возникла версия раздвижного бинокля.
В свойстве буфферности культуры группа усмотрела ее значение в процессах взаимопревращения «общества» в «регион» и наоборот. С другой стороны, вследствие концепции «взаимопроникающего», двухстороннего взгляда ( «Бурбулька» и «регион» ), создалось ощущение необходимости введения собирательного понятия «Курвион» (культура – общество – регион). И  здесь группа использовала наработку группы  «Культура и цивилизация » - дорогу жизни. 

В этом  случае важна была идея стабилизации, заложенная в «дороге жизни». Поток, исходящий от фасеточной «Бурбульки» (кстати, каждая фасетка направляет и наблюдает как бы определенный ценностный поток), заставляет «Курвион» функционировать (вращаться) определенным образом. Регион же в соответствии со своим восприятием,  благодаря раздвижному биноклю, трансформирует данный поток и формирует соответствующий регион (или общество) ( см. Спиралевидное развитие на схеме первого дня).

КУРВИОН
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Группа «Культура и цивилизация». Группа ввела понятие «дух времени», в котором определяющим является то, что каждому историческому периоду (витку спирали) присущи свои, определяющие это время базовые ценности. Общество представляет собой совокупность множества индивидов,  входящих в различные группы, слои, конфессии и т.д., базой которых являются определенные ценности. Это означает, что в обществе существуют одновременно много систем ценностей, однако главенствующей в каждый данный исторический отрезок времени является одна из них, подчиняющая или подавляющая остальные. Между этими системами ценностей существуют сложные разветвленные связи, которые определяют место индивидов, групп, слоев и пр. как носителей этих ценностей в обществе. Группа формализовала эти идеи в виде «фигуры» паутины (Схема 1), в центре которой находится паук – носитель власти, окрашенный в цвет главенствующей системы ценностей. Культурные нормы, генерированные базовой системой ценностей, опирающейся на власть, являются сплачивающей общество основой (на схеме это выражено клейкой жидкостью, которая  крепит носителей ценностей к нитям паутины – цивилизационным структурам). 
Схема 1

 























Чем мощнее «паук» (базовая система ценностей + власть), тем больше «жидкости» он испускает и тем сильнее крепятся носители ценностей к нитям. Когда почти вся система окрашена в  цвет базовой системы ценностей, общество и государство сильны и стабильны. Когда «паук» слабеет, он испускает меньше клейкой жидкости цвета своих ценностей.  Тогда на «паутине» работают «пауки» других цветов и она становится разноцветной. 


















Схема 2

















Может прийти более сильный паук с другой паутины, и тогда либо паутина меняет свой цвет, либо нити разрываются и она исчезает. 
Группа ввела также понятие «коэффициент погрешности идентификации» (Схема 2), когда из-за погрешностей в передаче и приеме информации (погрешность коммуникативного процесса) происходят ошибки в идентификации носителей ценностей и самих ценностей. Соотнесение себя с определенной системой ценностей вводит человека в  систему отношений ценностей, вследствие чего он, в идеале стремящийся занять менсто в центре «паутины», оказывается далеко от него,  в периферийной для данного общества системе ценностей

Группа «Гражданское общество». Группа решила на время отвлечься от схемы первого дня и вначале обсудить понятия «культура» и «общество», а также разобраться в том, как  возникают и как  взаимосвязаны эти явления.                  


















 

Важной наработкой группы можно считать определенную автономность блока «Культура», которая позволяет ему не разрушаться ни при каких процессах, происходящих с  блоком  «Общественный договор» (блоком Цивилизация). Таким образом, культура была определена как вечный источник, как процесс и результат, в статике и динамике. Влияя на нормы и общественный договор, снабжая этот блок ценностными категориями, культура в то же время не опустошает свой запасник, который пополняется не только рациональным, но и иррациональным  (трансцендентным). 
Второй день был продуктивен и в том смысле, что схема не только отразила все, что обсуждалось в группе (на ней были продемонстрированы даже альтернативные детали, которые на схеме обозначены синим цветом, в отличие от зеленого), но и подсказала, что необходимо доработать. Достаточно подробно показав связи и отношения (именно так группой был воспринят союз «и» в названии темы дня),  группа вплотную подошла к факторам, отметив, что разрушение «общественного договора», по всей вероятности, должно начинаться  в сегменте «система ценностей». Важно отметить также, что тема сбалансированности, выделенная в первый день,  нашла отражение и во второй схеме: при дисбалансе левого и правого блоков перешеек «система ценностей» может дать трещину или вовсе разрушиться. Заслуживает внимания и разграничение понятий «прецедент» и «творческий акт». Последний предполагает осознанную волю, желание. Он  может и не стать прецедентом, но не пропадает, поскольку вся схема представляет собой некую «копилку», в которую стекается весь опыт (как положительный, так и отрицательный), но распределяется через систему ценностей. Этот перешеек достаточно узкий, но какова его пропускная способность, какой механизм действует внутри него, группа не показала, ограничившись констатацией факта. В плане обзора всей игры следует сказать, что это показала группа «Культура и цивилизация», что вполне обоснованно, учитывая позицию группы и ее роль в игре в целом.


                 

















                             



Выше уже было сказано, что именно рефлексия способствует прорыву в поле чистой мыследеятельности, прорыву в будущее. Этот поцесс, как и процесс собственно игры, включает три фазы.   

Для первой фазы характерна активная самодеятельность всех участников, сопровождаемая столкновением мнений, позиций, конкуренцией. Это фаза самоопределения участников. Таким образом, рефлексия игрока в первой фазе – это, в первую очередь, обращение на себя, возвращение к своей деятельности в группе с точки зрения самоопределения: система отсчета, позиция, цель, языковые средства, коммуникация, степень взаимопонимания и взаимонепонимания,  место в группе, самоощущение в группе – игрок занимает пространство.

Вторая фаза – самоорганизация. Если первая фаза – это выплеск предметно-профессионального подхода, то вторая фаза – это переход от предметных, профессиональных способов мышления к методологическим способам, тое есть, от различных точек зрения на проблему – к распредмеченному, собственно рефлексивному анализу самих этих подходов, средств мышления и понимания. Поскольку вторая фаза уже сама по сути своей рефлексивна (она должна дать проблемную ситуацию, определить грань между известным и неизвестным), то рефлексия этой фазы – это присвоение процесса распредмечивания. 

Поскольку игра «Перспективы развития гражданского общества на Кавказе» была, как уже отмечалось, ужата в четыре для, игротехникам приходилось несколько форсировать все игровые процессы и в первую очередь - процесс распредмечивания. За первые два дня группам надо было пройти указанные выше фазы – фазу самоопределения и фазу самоорганизации, что нехарактерно для обычных игр, продолжающихся 7-10 дней.  А это значит, что следовало уделить больше внимания как утренним общеигровым,  так и групповым занятиям по рефлексии. Исходя из специфики данной игры-тренинга, изначально предполагалось, что «игротехническая кухня», которая в обычных играх не становится достоянием игроков, будет раскрыта. Это помогло по возможности безболезненно ускорить темп игры, и игроки действительно в основном прошли обе фазы за два дня, причем как на индивидуальном, так и на групповом уровне.  Это значит, что игрой в целом было понято и принято понятие «мыслительная фигура», что был создан свой язык коммуникации, что уже со втрого дня группы начали использовать наработки друг друга и были готовы вступить в третью фазу, что и было продемонстрировано результатами работы третьего дня.

День третий: «Гражданское общество в современной цивилизационной системе». 

Группа «Регион»

Исходя из собственных наработок, а  также наработок групп  «Культура и цивилизация»  («паутина») и «Гражданское общество» («накопитель»), были выведены модели существования и развития общества и региона. Эти два понятия остались по-прежнему взаимозаменяемыми, поскольку  другие группы также не предложили  критерия их разграничения.. Отсюда - «регион» ( или  «общество») выбирает направление и форму развития в зависимости от того, какие преграды на пути внешних влияний он (оно) ставит. Группа  разработала так  называемый «рациональный преобразователь»,  который,  в отличие  от  непробиваемого барьера 
Схема 1
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внешним влияниям (Схема 1) или отсутствия последнего как такового (Схема 3),  позволяет   «региону» («обществу») развиваться 
полнокровно и дает возможность вхождения в общую систему регионов (Схема 2). Следует отметить, что при наличии подобного «рационального преобразователя» «регион» («общество») развивается стабильно не только в  материальной, но и в духовной сфере.
Схема 3


 







Схема 4
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При формуле Я + Ты = Мы, в отличие от Я – ОН  и Я – ОНИ (Схема 4), происходит увеличение «сот», т.е. расширение жизненного и духовного пространства «региона» («общества»). Только при этих условиях формируется гибкое, стабильное, богатое сообщество людей, которое, в свою очередь, постоянно совершенствует рациональный преобразователь и тем самым сохраняет (при всей изменчивости факторов внешнего влияния) свою самобытность. 

 Я + ТЫ = МЫ




                             Я                    ОНИ




Группа «Культура и цивилизация». Тороидная спираль, «дух времени», «паутина» соединились с понятием «Курвион» (культура-общество-регион – наработка группы «Регион»). Поток, исходящий от фасеточной «Бурбульки» (кстати, каждая фасетка направляет и наблюдает как бы определенный ценностный поток), заставляет «Курвион» функционировать (вращаться) определенным образом. Группа преобразовала это понятие в «Курцион» (культура - регион - цивилизация), посчитав, что общество входит в понятие «культура» и в данном случае важнее взаимодействие культурных норм и цивилизационных структур.

Лопасти «Курциона» пере5рабатывают излучаемые внешним цивилизационным потоком ценности, культурные нормы и цивилизационные структуры, соответствующие «духу времени», и направляют их в сторону «паутины». Однако «паутина» защищена «Премципотом» (преобразователь мирового цивилизационного потока, сформированный на основе базовых ценностей, доминирующих культурных норм и цивилизационных структур), который отбирает лучи только тех цветов, которые уже содержатся в паутине. Если работа Премципота по какой-либо причине нарушается, в паутину проникают лучи другого цвета, окрашивающие ее в свой цвет. Если общество построено на принципах, не предполагающих наличие других систем ценностей, или же если излучение слишком сильное, то баланс нарушается, срединная линия в тороиде начинает отклоняться в ту или другую сторону, что в конечном счете может привести к его разрушению. 

Группа рассмотрела четыре типа обществ-«паутин». 

Первый тип – гражданское общество, где власть основывается на базовой ценности «гарантированное существование множественности ценностных систем», культурной нормой является «сосуществование», а цивилизационные структуры достаточно многообразны, сильны и действенны, чтобы служить для них базой. Паук разноцветный, окрашен в цвета тех систем ценностей, которые имеются в паутине.

Второй тип – тоталитарное общество, где власть опирается на единственно разрешенную систему ценностей, культурной нормой является подчинение других систем ценностей, а цивилизационные структуры достаточно сильны для поддержки власти и осуществления культурной нормы и полностью соответствуют базовой ценности, что не допускает никаких других, ценностно «невыраженных» или противопоставляемых структур. «Паук» и «паутина» одного и того же цвета.

Третий тип – авторитарное общество, где власть опирается на базовую ценность «совмещение» (обычно – современной идеологической системы и традиционных ценностей), культурная норма – «гармония», а цивилизационные структуры сильны и совмещают традиционные формы с современными. Здесь «паук» и «паутина» двухцветные.










 

























Четвертый тип – «переходное общество», когда власть существует, опираясь на неопределенные базовые ценности, культурная норма – дисгармония, а цивилизационные структуры полуразрушены и соответствуют разным ценностным системам.

Группа «Гражданское общество».  На третий день группа вернулась к «фигуре» «яйцо», в которой попыталась обобщить все наработки предыдущих дней и  представить эту схему как динамично развивающийся механизм.. С этой целью группа  снова сконцентрировалась на «подвешенных» в первый день характеристиках «яйца». В яйце заключено все – прошлое, настоящее, будущее. На первой схеме показано вращение яйца во времени. Стрелки, обозначающие цивилизационные потоки, выведены за пределы яйца, чтобы показать, что они также действуют в потоке времени. Таким образом, внутренняя энергия яйца и внутренние закономерности провоцируют цивилизационные потоки, которые действуют на «яйцо» же уже во времени Т1, Т2 и т.д. 
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Группа решила рассмотреть динамику развития гражданского общества на примере одного из таких цивилизационных потоков – монополяризации (Схема 2). В зависимости от состояния общества, оси «власть» и «гражданская активность» могут по-разному реагировать на тот или иной цивилизационный поток. Если поток давит на власть, опуская ее ближе к нулю – условному идеалу, «яйцо» сужается и скорость его движения  в потоке увеличивается. Если же ось «власть» не опускается ни в результате давления цивилизационного потока, ни в результате внутренних процессов (то есть воздействия оси «гражданская активность»), то яйцо расширяется и может даже закупорить русло.
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Третья фаза. Рефлексия – это понимание осуществленного действия, поэтому она стимулирует, дает импульс последующим действиям. В этом смысле очень важна рефлексия последней, третьей фазы – фазы саморазвития, когда результаты игровой ситуации оформляются для использования в большой ситуации. Рефлексия этой фазы – это фиксация способов кооперации мыследеятельности.

Все три фазы разворачиваются не только на уровне групп, но  и на общеигровом пространстве. И в этом смысле:

Первая фаза  очерчивает игровое пространство

Вторая фаза самоорганизует игру: присваивается степень распредмеченности игры в целом 

Третья фаза определяет, каким образом произошла кооперация работы всех групп, какие были конфликты по группам-позициям и в какой степени они были преодолены в процессе кооперации, что осталось «за бортом». 

На третий день игра  вплотную подошла к последней фазе - группы выступили со схемами, которые четко показывали, что процесс кооперации  успешно продвигается. Весьма важно, что как во время общего вечернего заседания, так и в ходе утренней рефлексии последнего игрового дня группы помогли друг другу разобраться в недопонятом, недоделанном - игра окончательно очертила и закрепила общее поле мыследеятельности и была готова к выполнению задачи, обозначенной в теме последнего игрового дня – разработке проектов, могущих быть реализованными в «большом» социокультурном контексте.

День четвертый: Проекты и «прожекты», направленные на формирование гражданского общества на Кавказе.

Группа «Регион». Группа  попыталась создать механизм отбора и квалификации программ развития региона (общества). Он действует следующим образом. Регион (общество) приобретает способность «сегментарного взгляда» на своем уровне. 
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Это дает возможность чувствительно воспринимать информацию, которая посылается извне (вспомним «абсолютный фасетный глаз») через региональную (общественную) культурную оболочку («Курвион»). Информация, проходя через «универсальный преобразователь», (усовершенствованный «рациональный преобразователь»), сортируется, превращаясь в перспективный проект для региона, либо в прожект, т.е. потенциальный, но в данный момент ненужный проект. Последние заносятся в так называемый накопитель для последующего использования. Проекты, в свою очередь, проходят определенную проверку в «сегментарном глазе» «региона» ( «общества») и могут  либо быть использованы,  либо  отпровлены обратно в «накопитель» в качестве «прожектов». Оценка проектов в регионе зависит от того, как в данный момент взаимодействуют «сегменты глаза» (власть, общественные организации, бизнес, традиции, церковь и т. д). Последние формируют так называемую ментальную функцию «региона» («общества»). Именно ментальная функция определяет работу универсального преобразователя. Подобная схема развития, по мнению группы, универсальна. Однако с учетом своеобразия работы подобной схемы вводится понятие вектора погрешности, в данном случае кавказоидного вектора погрешности, который также оказывает влияние на работу универсального преобразователя. Следует обратить внимание на то, что  ментальную функцию группа «Регион» отождествляет с понятием «базовая ценность» группы «Культура и  цивилизация». 

Группа «Культура и цивилизация». Анализируя ситуацию, сложившуюся в обществе 4-го типа, группа пришла к выводу, что 

Схема 1






                             

                 

        









она характеризуется одновременным существованием различных ценностных систем, причем нет определенности в том, которая из них базовая. В системе культурных норм есть  много разрывов и пустот, цивилизационные структуры слабые и опираются на слабую власть. Тем не менее существование этого неотъемлемого атрибута налицо. Группа проанализировала ситуацию, когда в обществе сосуществуют несколько базовых ценностей. В результате анализа была разработана машина, генерирующая проекты. При наличии угрозы – внешней или внутренней - происходит усиление одной из базовых ценностей, в результате чего появляются новые, не свойственные данной общности культурные нормы, и среди них такие, которые направлены на уничтожение угрозы базовым ценностям и нацелены на сотрудничество с внешним миром и усиление кооперации и консолидации внутри самого общества (Схема 2).
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Новая культурная норма вызвана угрозой, нависшей над базовой для данной общности ценностью, исчезновение которой грозит уничтожением самой общности. Далее идет кооперация, то есть само сообщество начинает бороться за выживание. В результате создаются несколько совершенно новых цивилизационных  структур. В одной из рассмотренных ситуаций – с засухой, это могли быть комитет мелиорации, оросительные системы, гуманитарные поставки и пр. Кроме того, в подобных случаях необходимо использовать имеющиеся цивилизационные системы переходного общества.

Каждая «паутина» имеет собственный «Премципот» в виде той же линзы, которая в данном случае является индикатором опасности. Линзы расположены так, чтобы улавливать и сигналы, идущие извне, и сигналы, идущие из «паутины». Она получает информацию, собирает эту информацию, определяет импульс угрозы, затем преобразует его, то есть, прогнозирует развитие событий. Когда создаются новые цивилизационные структуры, разорванные нити паутины «сшиваются». Конкретный пример с засухой, угрожающей  базовой ценности (жизни)  оставленной на произвол судьбы сельской общины, вылился в проект создания «Регионального центра оценки и предупреждения гуманитарных катастроф».

Принцип работы машины, генерирующей проекты, прост: определяется и закладывается находящаяся под угрозой базовая ценность, формулируется культурная норма, создаются цивилизационные структуры, расписывающие и выполняющие проект. Группа определила обязательную последовательность и непрерывность элементов этой системы. Отсутствие, нарушение, эрозия любого звена приводит к полному разрушению. А цепочка стержневая. Она составляет базовую основу общества. Поэтому, если вовремя улавливать, где ожидается или начинается дисбаланс, если вовремя направить силы на восстановление этого звена, можно предотвратить разрушение. И поскольку от обществ переходного типа невозможно сразу перейти к гражданскому обществу, нужно восстанавливать базовые ценности постепенно, одну за другой.

Учитывая, что у группы «Регион» постоянно возникал вопрос о том, что тиакое «регион», группа «Культура и цивилизация» предложила свою схему определения этого понятия (Схема 3). Для того, чтобы это объяснить, глобус был спроецирован на плоскость. Получилась карта, на которой содержатся все базовые ценности одновременно. Эта карта раскладывается на конечное множество карт распределения по базовым ценностям. Базовых ценностей также конечное количество. Как образуется понятие «регион»? Берется какая-либо базовая ценность. К примеру, русский язык. Плоскость разбивается на энное количество точек, каждая точка оценивается с точки зрения принадлежности к этой базовой ценности и определяется ее распределение по всей карте. Где-то могут быть серые точки (небольшое количество носителей данной ценности), где-то черные (сосредоточение носителей ценности) и т.д. Очерченный этими точками ареал и будет «регионом». Например, есть такая базовая ценность, которая называется «человеческая жизнь». Регион этой базовой ценности составляет практически весь земной шар. Как уже было сказано, бывают такие моменты, когда прерываются какие-то связи, то есть нарушаются базовые ценности. В этом случае эта точка отходит куда-то в красную зону, потому что с этой стороны находится угроза, а с другой стороны – норма, и на карте появляются красные, красно-серые и светло-красные точки. И тогда на карте становится видна та проблемная часть, куда надо направлять какой-то заряд энергии, чтобы решить эту проблему. Как территориальная единица, регион вполне определяем, однако группу такой подход не удовлетворил. Отказавшись от традиционного представления о регионе, группа определила, что понятие «регион» и его границы зависят от базовых ценностей и их распределения. Группа создала новое представление о карте, которое обеспечивает  понятие «регион». Если в качестве базовой ценности заложить понятие «пиво», получается один регион – любителей пива, если заложить  «глобализацию инфраструктур», получится другой «регион» и т.д. Вот что является принципом предложенной машины.
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В результате  четырехдневной работы группы были сформулированы вышеприведенные понятия и категории, создан рабочий понятийный аппарат и смоделированы машина для производства проектов и систем определения ценностного региона.

Группа «Гражданское общество». Группа продолжила обсуждение в логике предыдущего дня и попыталась более четко разобраться в характеристиках «яйца», придя к выводу, что именно цивилизационные процессы, влияя на общество, могут превращаться в проекты либо в «прожекты». Последним группа дала следующее определение: это нереальные, неадекватные проекты, которые в случае реализации могут принести зло. Схема 1 представляет срез человеческого общества  во всем многообразии соотношения осей «власть» и «гражданская активность», элементы которых в той или иной конфигурации присутствуют в любом сегменте. «Скорлупа яйца» - это границы общества как такового. Будучи пористой и до определенной степени эластичной, она состоит из слоев «нормы», «ценности», «общественные договоры» и сама уже является фильтром, способным пропускать или не пропускать цивилизационные потоки. Пропущенный цивилизационный поток становится проектом (А), отсеченный – «прожектом» (Б). Однако «прожект» может сойти за проект (С) и проникнуть в «яйцо», провоцируя внутри разрушительные процессы. Схема 2 показывает, как эти процессы могут развивать именно гражданское общество как на локальном, так и на региональном уровне. Важной характеристикой работы четвертого дня явилось то, что группа определила, как соотносятся ее наработки с наработками других групп и достаточно четко показала это на схеме. Охарактеризовав «яйцо» с точки зрения системы связей, группа вышла на параллели с другими группами: авторитаризм - ОНО = гипер-Я (группа «Регион» = паутина (группа «Культура и цивилизация»); анархия – маленькие я = ОНИ (группа «Регион», разорванная «паутина» (группа «Культура и цивилизация»); революционная ситуация – Я – не-Я = меняющийся цвет «паутины» (группа «Культура и цивилизация»). Схему следует воспринимать с позиции гражданского общества, для которого все проекты, реализуемые в остальных секторах, являются «прожектами». Система связей диктует необходимость наличия узлов. Именно создание таких узлов группа определила как реализацию макропроектов, которые она разделила на две основные группы – нормообразующие, направленные на «излечивание» системы ценностей, и системообразующие, направленные на реставрацию общественного договора. Вокруг этих узлов «плетется гобелен» или  формируется «кристаллическая решетка» малых проектов, и в процессе плетения этой ткани происходит переход от Я к МЫ. Носителями проектов являются люди – те самые, которые были указаны в схеме «Культура и общество».
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Таким образом, возвращаясь к логике этой схемы, можно сказать, что проекты, могущие развивать гражданское общество, должны быть:

Нормообразующие

Проекты-«прецеденты», ео есть проекты, разработанные на основе анализа и осмысления накопленного опыта.
Проекты-«творческие акты», основанные воле, желании и энтузиазме отдельных людей или групп, которые должны быть оценены после их реализации с точки зрения возможности их перевода в разряд проетов-«прецедентов».  

Проекты-«ремонтники» (ремонт перешейка «Система ценностей») – проекты, разработанные в результате переоценки системы ценностей.
Структурообразующие

Проекты-«спицы» (сетевые проекты) – проекты, разработанные с целью «сетизации» определенного направления деятельности. 
Проекты-«матрешки» - «образцовые» проекты, которые могут увеличиваться в объеме, сохраняя содержание. Допустим, если в какой-то отдельной единице «региона» реализован проект, давший положительные результаты, он может постепенно «раскрываться» уже на уровне нескольких единиц – вплоть до покрытия всего «региона». Онисохраняют свое содержания, просто увеличиваясь в масштабе. Положительная сторона этих проектов заключается в том, что даже если одна «матрешка» сломается или испортится, это не разрушит всю систему. 
Параллельно групповой и игровой рефлексии в течение всей игры после вечерних заседаний проходила также рефлексия игротехников. 

Рефлексия игротехника – это выход в такую внешнюю позицию, которая позволит ему определить: 
· Продвинулась ли группа на первой (второй, третьей) фазе?
· Что он для этого сделал?
· Каковы позиции игроков в группе?
· Какова позиция группы в игре?
· Соответствует ли самоопределение группы тому, как она воспринимается игрой в целом?
· Как продвигается процесс восприятия игры группой?
· В чем проблема группы, если таковая имеется?
· Что он может сделать, чтобы решить эту проблему?
Таким образом,  организационно-деятельностная игра  Перспективы развития гражданского общества на Кавказе дала следующие результаты:
Позиции

Как и следовало ожидать, группы, опираясь на коллективный опыт и знания, быстро определили свои позиции, сформулировав при этом несколько основных для себя идей, которые стали заделом для следующих дней. Для группы «Культура и цивилизация» это была идея спирали - «дороги жизни», на каждом витке которой взаимодействовали через систему фильтров базовые ценности, культурные нормы и цивилизационные структуры, а посередине самой спирали проходила линия максимальной сбалансированности общества. Изменения базовых ценностей влечет за собой изменение всей системы и приводит к созданию нового общества.

Для группы «Гражданское общество» это идея о взаимодействии между властной и гражданской составляющими общества, сбалансированность которых и является характеристикой «гражданского общества». Нарушение же баланса приводит к изменению типа общества. Было введено понятие «гражданская активность» как основной фактор, действующий на изменение баланса. Характерно, что в роли регулятора баланса выступает именно гражданская активность, а не, скажем, судебная или законодательная власти. Характерно также, что все типы власти представлены в позиции группы с одной стороны и с одним вектором. Это помогает точнее определить и направленность мысли игроков-представителей НПО, и саму ситуацию в регионе, выделяя одну из «болевых точек», на которую должны быть направлены проекты ценностной ориентации. 

Группа «Регион» преподнесла первую неожиданность, отказавшись от принятых характеристик понятия регион и определив, что «регион» – это прежде всего способность самооценки, умение осознать себя, свое место в цивилизации  (символ - отражение, пример - зеркало). Таким образом, было введено понятие общего необходимого качества для всех составных частей «региона», которое не имеет географического, экономического или геополитического смысла. Группа идентифицировала факторы, определяющие тот или иной путь развития «региона», и среди них выделила фактор воздействия, обладающий свойствами абсолюта. Сбалансированность воздействия внешних и внутренних факторов приводит к выбору наиболее благоприятного варианта развития региона.

Группы в течение всей игры не только использовали постепенно обогащавшиеся определения своих позиций, но и заимствовали эти  наработки друг у друга для развития своих идей. Интересно, что все группы в основу своих позиций положили идею сбалансированности (видимо, для представителей региона именно эта потребность является одной из важных).

Следует отметить, что группа «Регион» обратилась к остальным с просьбой определить понятие «регион» со своих позиций, что заставило группу «Культура и цивилизация» в последний день игры (что вполне объяснимо), то есть в качестве проекта представить свое понимание этого понятия: регион формируется на основе базового понятия, что выводит его за рамки географии, геополитики, экономики, политэкономии и позволяет формировать тот регион, в котором ощущается необходимость. С точки зрения развития НПО этот проект может быть весьма продуктивным.
Характерно, участники, которые были приглашены на игру как представители разных частей одного региона, на самом деле себя таковыми  не ощущают. О том же свидетельствует механизм самоидентификации, разработанный группой «Культура и цивилизация», который учитывает погрешности при  отнесении себя к той или иной общности. Суть заключается в следующем: игра определила, что те ценности, которые сегодня являются основными для обществ региона, не дают участникам этой конкретной игры самоопределиться как представителям одного и того же региона. Именно поэтому разрабатываются модели «региона» с идентичными базовыми ценностями. Таким образом, игрой была определена вторая «болевая точка», на которую должны быть направлены проекты.
Разработки

В процессе игры группами были разработаны (кроме выделенных выше) следующие схемы и проекты:

1. Проект создания Кавказского Аксиологического Центра (КАЦ), в функции которого будет входить сбор информации по предлагаемым проектам, возникшим как вне, так и внутри региона, и проведение своего рода аксиологического арбитража. КАЦ должен отбирать и помогать в реализации тех проектов, которые с ценностной точки зрения соответствуют параметрам, разработанным во время игры (схемы «Накопитель» = «Копилка», «Фильтр», «Универсальный преобразователь»).

2. Проект создания Регионального Центра Творческих Инициатив при КФ, который будет заниматься координацией и совмещением, а также переносом на общерегиональный уровень проектов, реализуемых на местах. В основе работы РЦТИ должен лежать принцип анализа проектов, разработанный группой «Гражданское общество».
3. Проект создания «Регионального центра оценки и предупреждения гуманитарных катастроф», который был изложен выше.
4. Проект создания «Кавказской ассоциации аналитиков». Цель – анализ ситуации, определение потенциальных угроз. Ассоциация аналитиков должна поставлять информацию для работы.
5. Машины для производства проектов (МПП), смоделированные группой «Культура и Цивилизация». Проекты, поставляемые группой МПП, которая должна работать в тесном контакте со всеми вышеперечисленными проектами, в частности, с Кавказской Ассоциацией аналитиков и Региональным Центром творческих инициатив,  должны быть направлены на «ремонт перешейка ценностей», «сшивание разорванных нитей цивилизационных структур», восстановление старых и продуцирование новых культурных норм.
Предложения

1. Было предложено провести ценностную креативную игру на тему «Угрозы и вызовы», необходимость которой была  выявлена всем настроем и результатами  проведенной ОД-игры.

2. Было предложено в ближайшем будущем провести игру с участием рекомендованных после тренинга игротехников, направленную на активизацию молодежного движения, о необходимости которой очень много говорилось во время игры, так как именно на молодежь  во многом нацелены результаты проведенной ОДИ.

3. Было предложено создать  Кавказский Игротехнический Комитет. 
Вместо послесловия

Надеемся, что изложенное выше помогло читателям этих строк ответить на наиболее часто задаваемый вопрос – почему же описанный метод организации коллективной мыследеятельности называется игрой? Напомним некоторые характеристики этого понятия:

моделирование ситуации

 



условное пространство, на котором действуют свои правила

максимальная концентрация на этом и только этом условном пространстве

постоянная работа над выработкой наиболее адекватных ходов

свобода от внеигрового пространства

соревнование

азарт

радость творчества

деятельность, результатом которой должна стать победа 

                                   Вы можете связаться с нами по следующим адресам:
РСО – Алания, г. Владикавказ,
ул. Фрунзе 1

Тел. (867 2) 45 12 30

forum@alanianet.com
375002, Армения, г.Ереван
тупик Демирчяна 25
Тел. (374 1) 54 57 27

forum@netsys.am
Информацию о деятельности Кавказского Форума НПО

можно получить на сайте:

www.caucasus.freeservers.com
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Рефлексия является важнейшей составляющей игры. Она проводится каждый день начиная с утра второго дня как во время утренних общеигровых заседаний, так и в группах - до начала игровых сессий. Учитывая специфику данной игры, организаторы отвели рефлексии больше врмени, чем это делается во время обычных игр, предложив вниманию участников специальный установочный доклад по методологии рефлексии. 
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Армянская игротехническая школа имеет пятнадцатилетнюю историю. Первая игра, проведенная в Армении,  состоялась в 1988 году. Всего было проведено 12 игр, заказанных как государственными организациями, так и представителями частного сектора и  неправительственными организациями. 








7-10 игровых дней необходимы для того, чтобы игроки успели пройти все игровые фазы – фазу самоопределения, фазу  самоорганизации и фазу саморазвития.
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� Щедровицлий Г.П. Избранные труды. Москва, 1995, с.118.
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