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Мотивационная фоновая игра «Компании»
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Фоновая коммуникативная технология управления групповой динамикой


Технологической (прямой) целью игры является быстрое саморегулируемое создание малых групп (игровых команд, учебных групп и т.д.) достаточно высокого уровня развития, обеспечивающих участникам позитивную эмоциональную поддержку и обратную связь.


Тренинговой (скрытой) целью является формирование ценности принадлежности к коллективу за счёт собственного выбора и личной ответственности за создание этого коллектива и поддержание желаемых отношений в нём (в противовес отряду/тренинговой группе, где значительная часть ответственности за отношения в группе лежит, по мнению участников, на вожатом/тренере).

Игра апробирована в двух версиях.

Версия 1 - фоновая игра по выбору (участникам проекта предлагается возможность включиться в игру или остаться в стороне) на проекте Фестиваль детских и молодёжных общественных объединений Ямала «ОКруг дружбы», 3-10 марта 2011 г. Тюмень.

Информация для участников по игре (версия 1)
1. Зачем участвовать в игре «Компании»?

· Подружиться-пообщаться-найти единомышленников...
· Сделать вместе с новыми и старыми друзьями что-то новенькое прямо здесь.
· Получить дополнительные возможности.
· Попробовать себя в новой команде.
2. Как создать Компанию?

· Найти людей, с которыми вместе ты хочешь создать Компанию.
· Убедиться, что в вашей Компании есть люди из разных делегаций (иначе это не Компания, а Делегация).
· Договориться о названии, выбрать Представителя, написать список участников.
· Зарегистрировать свою Компанию у Андрея Анатольевича Пуговкина.
3. Сколько нужно человек, чтобы создать Компанию?

· Минимум три, максимума нет...
4. В Компанию мы должны войти всей делегацией?

· Нет! Каждый из вас может войти в любую Компанию или создать свою, и это его личный выбор.
5. Можно ли объединяться в Компанию по интересам (игра на гитаре, рисование на лице, выпускание газет, выгуливание улиток, руководство общественными объединениями, самостоятельное проведение тренингов и так далее)?

- Не только Можно, но и Нужно!

6. Если я вхожу в Компанию, то до конца проекта я уже не смогу из неё выйти?

· Это зависит от собственных правил вашей Компании.
7. Могу ли я присоединиться к уже существующей Компании?

· Да, если она вас примет.
8. Если мы поняли, что наша Компания не сложилась, можем ли мы по общей договорённости расстаться?

· Конечно, да! Тут самое главное - по общей договорённости...
9. Какие дополнительные возможности есть у Компаний?

· Получить для своей Компании отдельное место (по мере регистрации места будут предлагаться на выбор) и оформить его.
· Каждый вечер во время малых групп проводить там Вечернюю встречу.
· Приглашать на свою Вечернюю встречу представителей орггруппы на выбор.
· Приглашать в течение дня (в свободное время) или вечером (до 24:00) специалистов из орггруппы для проведения с вашей Компанией мастер-классов, упражнений на командообразования, других тематических тренингов и встреч.
· Участвовать в некоторых игровых и творческих мероприятиях своей Компанией.
· Реализовать собственную инициативу и получить поддержку от орггруппы.
· Каждое утро получать собственную распечатку расписания дня.
· Быть сфотографированными и получить эту фотографию на общем диске
· Быть номинированными на конкурс «самая активная Компания» (критерии - активность на Фестивале, численность, наличие элементов корпоративной культуры).
10. Какие дополнительные обязанности есть у Компаний?

· Каждое утро в 9:20 присылать своего Представителя на Сбор Представителей (актовый зал) с информацией о численности Компании. Компания, пропустившая 2 сбора подряд, лишается регистрации!
11. Участие в игре «Компании» - это обязательно?

· Нет, не обязательно. Все те же самые радости (см. п.1) можно получить и одному, но в Компании интереснее, правда?
12. Кого и когда можно спросить об этой игре поподробнее?
· Встреча по игре «Компании» состоится 4 марта в 14:00 в актовом зале.
Итоги апробации версии 1:

· около 60% участников включились в игру
· игра вызвала только положительные эмоции
· отмечалась очень разная атмосфера и активность компаний - в зависимости от объединившихся людей
· разная численность компаний и разновозрастность некоторых из них затруднила управление игрой и взаимоотношения внутри компаний.
Версия 2 - в рамках Фестиваля Приключений на окружном конкурсе лидеров и руководителей ДиМОО «Будущее Ямала» (25 марта - 1 апреля 2011, Тюмень) участникам было предложено создать команды численностью от 12 до 16 человек. Это предложение прозвучало вечером первого полного дня проекта, при этом весь день участникам предлагалось игровое и рабочее взаимодействие в различных составах, от пар до временных команд. Таким образом, учитывая численность участников (70 человек) и высокую интенсивность событий, выбор товарищей по команде был осмысленным.


Участие в команде было обязательным для всех участников конкурса. Участникам старших возрастных групп (18 и старше) и не участвующим в конкурсе руководителям было настойчиво предложено создать отдельную команду, так они и сделали.


При этом давалась следующая установка:

· в ваших интересах создать крепкую команду, так как ей будет проще справиться с конкурсными испытаниями
· конкурсные испытания не будут предлагать вам конкурировать внутри команды
· команда ежедневно может собираться в специально отведённое вечернее время, часть которого (30-45 минут) не параллельна никаким другим активностям
· на вечерний сбор к командам приходят представители орггруппы (можно выбрать, можно купить на аукционе тематическую встречу)
· каждое утро в 9:20 необходимо подтвердить своё существование и численность
· командам предлагается в течение дня участвовать в игровых активностях Фестиваля Приключений и творческих заданиях, зарабатывая игровые деньги, а дважды за проект командно тратить эти деньги на аукционе.
Итоги апробации второй версии:

· игра создала отличные отношения между участниками и обеспечила им хорошую эмоциональную поддержку в условиях конкурсного напряжения - это независимо отмечалось участниками, руководителями делегаций и орггруппой
· выделение старшего возраста в отдельную команду помогло младшим участникам
· команды собирались и обсуждали день даже в отсутствие внешней модерации (начиная с третьего дня игры)
· все команды были созданы не по «территориальному» признаку, то есть включали в себя по несколько человек из разных делегаций, особенно многочисленных
· за 4 дня с момента создания (!) команды вышли на межкомандное взаимодействие и на финальном аукционе начали объединяться.
Ограничения и риски:

· есть гипотеза, что игра не сработает на участниках с низким или очень контрастным уровнем коммуникативной культуры
· гиперактивных опекающих взрослых-педагогов необходимо удалять из подростковых команд в ручном принудительном режиме, иначе команда перестаёт быть пространством свободы для ребят

Ещё гипотеза: преобладание внешней (оформление, фишки, кричалки и т.д.) либо внутренней (общение, приглашение специалистов, взаимные гостевины с другими командами и т.д) активности команд служит диагностическим критерием как развития этих команд как временных коллективов, так и уровней развития организаций, в которых состоят участники «на земле».
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