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Почему ученики говорят «всё понятно», но не могут применить знание? И
почему увлекательная игра не всегда чему-то учит? Дело не в том, чтобы
превратить урок в развлечение. Игра помогает учиться, когда любопытство
ведёт к вопросу, цель и правила направляют действия, а последствия выбора
и ошибки подсказывают, что попробовать дальше.Книга показывает, как
игровые ситуации развивают внимание, память, воображение, стратегическое
мышление и сотрудничество. Вы научитесь подбирать игру под учебную
задачу, создавать собственные сценарии, поддерживать интерес посильным
вызовом и обратной связью, адаптировать игровые механики для дома, школы
и работы. И главное — отличать увлечённость от обучения: замечать, может
ли человек объяснить решение и применить навык в новой ситуации.Для
учителей, родителей, наставников и всех, кто помогает другим учиться.
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Игра — серьёзное дело: почему

обучение начинается с любопытства
 

В 10:17 в 5-м «Б» было тихо так, как бывает в классе, где все уже знают, что сейчас
нужно делать. На доске стояло задание: прочитать правило и выполнить упражнения с первого
по шестое. Листки шуршали, карандаши двигались, несколько человек смотрели в окно. На
вопрос учительницы «Все понятно?» класс привычно ответил: «Да».

— А это надо полностью переписывать? — спросил кто-то с последней парты.
Учительница Вера Сергеевна посмотрела на детей. Они не были ленивыми или неспособ-

ными. Просто слишком хорошо усвоили порядок урока: взрослый объясняет, ученик выпол-
няет, в конце становится ясно, правильно ли он сделал. В такой последовательности есть своя
надежность. Но почти не остается места для вопроса, который принадлежит самому ребенку.

На следующий день Вера Сергеевна принесла в класс старую картонную коробку, обкле-
енную обрывками цветной бумаги. Поставила ее на стол и ничего не объяснила.

Первой подняла голову Аня. Потом Саша перестал вертеть карандаш. Даже те, кто еще
не успел снять куртку, задержались у стола.

— Там что-то живое? — спросил кто-то.
— Нет, — ответила учительница. — Но, возможно, кое-что сможет двигаться, не касаясь

других предметов.
Коробка открылась. В ней лежали скрепка, деревянная бусина, полоска алюминиевой

фольги, стальная шайба, лист картона и маленький компас. Магнита на виду не было.
— Как вы думаете, что здесь происходит?
Дети заговорили сразу. «Скрепку потянет к шайбе». «Это из-за электричества». «Может,

коробка наклонена». «А компас почему?» Несколько человек потянулись к предметам, но Вера
Сергеевна придержала коробку.

— Сначала выберите, что хотите проверить. Только договоримся: если ваша догадка не
подтвердится, это не ошибка в дневнике. Это подсказка о том, как устроен мир.

Коробка не сделала детей умнее за одну минуту. Но в классе произошло важное: они
перестали ждать следующей инструкции и начали предлагать собственные. У одного возникла
гипотеза, у другого — способ ее проверить, у третьего — вопрос к результату. Урок начался
раньше, чем учительница произнесла тему.

Искра — еще не костер
Любопытство часто описывают как желание узнать что-то новое. Но для учебы важно

не просто новизна. Новый предмет можно разглядывать несколько секунд, а потом забыть.
Исследовательский интерес возникает, когда человек замечает пробел между тем, что ему уже
известно, и тем, что он пока не может объяснить.

Скрепка не двигается сама по себе. Но что, если магнит находится под картоном? Почему
тогда бусина остается на месте? А фольга — металл, но реагирует ли она так же, как стальная
шайба? Каждая подсказка одновременно приближает к ответу и порождает следующий вопрос.

У этого состояния есть важное условие: загадка должна быть посильной. Если ответ
очевиден, исследовать нечего. Если же задача совершенно непонятна, любопытство быстро
уступает место растерянности. Хороший вопрос оставляет пространство для догадок, но дает
достаточно опор, чтобы сделать первый шаг.

Вот почему фраза «Сделайте упражнение» обычно работает иначе, чем «Как проверить,
почему скрепка движется через картон?» В первом случае ученик получает требование и, воз-
можно, пытается понять, как быстрее его выполнить. Во втором появляется предмет внимания
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и возможность повлиять на ход исследования. Ребенок не только выполняет действие, но и
узнает, к чему оно приведет.

Исследования любопытства и памяти показывают: когда человеку действительно хочется
узнать ответ, он может внимательнее обрабатывать информацию и лучше запоминать ее. Но это
не означает, что любая загадка автоматически учит. Интерес помогает направить внимание, а
не гарантирует понимание. Чтобы знание закрепилось, ученику нужно сформулировать вывод,
сопоставить его с фактами, получить обратную связь и вернуться к идее позже.

Вера Сергеевна не остановилась на восторге вокруг коробки. Она предложила детям
инструмент «Три вопроса»:

1. Что здесь происходит?  Назовите то, что можно заметить, не объясняя пока причин.
2. Что я уже знаю? Вспомните похожие случаи, понятия или правила.
3. Что хочу проверить? Выберите вопрос, на который можно ответить наблюдением

или опытом.
Сначала ребята записали предположения. Затем проверили, притягивает ли магнит

скрепку, шайбу, бусину и фольгу. Посмотрели, меняется ли результат, если между магнитом
и скрепкой положить картон. Кто-то догадался провести магнитом под листом и увидел, как
скрепка поехала следом. Компасная стрелка тоже повернулась, хотя магнит до нее не дотра-
гивался.

— Значит, магнит действует на всё металлическое? — спросил Саша.
На этом вопросе урок стал глубже. Фольга, сделанная из металла, не повела себя как

скрепка. Дети столкнулись с привычным, но слишком широким объяснением и стали его уточ-
нять. Они не просто услышали, что магнитное взаимодействие может происходить на расстоя-
нии. Они увидели, почему слово «металл» не дает полного ответа, и начали отделять наблюде-
ние от вывода: «Скрепка притянулась» — это наблюдение; «магнит притягивает все металлы»
— гипотеза, которую нужно проверить.

Позже учительница попросила каждого записать объяснение, опираясь на результаты
опыта. На следующем уроке класс снова вернулся к вопросу: что именно показал эксперимент,
а чего он не доказал? Коробка открыла дверь в обучение, но за порогом началась работа — с
понятиями, доказательствами и повторным обращением к идее.

Не развлечение ради развлечения
Игра, загадка, неожиданная демонстрация могут сделать занятие живым. Но живость и

обучение — не одно и то же. Если после веселого соревнования дети помнят, кто победил, но
не могут объяснить, чему учились, активность оказалась скорее развлечением, чем учебным
опытом. Это не плохо само по себе: отдых и радость тоже имеют ценность. Просто не всякое
удовольствие становится знанием.

Увлекательная задача становится образовательной, когда приводит к осмыслению и
проверке идей. В игре у участника есть цель, ограничения, выбор действий и последствия
решений. Он может попробовать, увидеть результат и скорректировать стратегию. Когда эти
элементы связаны с учебным содержанием, возникает продуктивный цикл: вопрос, предполо-
жение, действие, обратная связь, объяснение.

Представим урок о дробях. Можно начать с правила и затем предложить решить десять
примеров. А можно спросить: «Почему одна вторая и две четвертых могут обозначать одно и
то же, хотя числа разные?» Здесь есть небольшой разрыв между знакомой записью и тем, что
она означает. Чтобы его преодолеть, ученик может сложить бумагу пополам и на четыре части,
нарисовать отрезок или сравнить одинаковый объем воды, отмеренный разными долями. Но
финальная точка — не только «получилось одинаково». Нужно объяснить, что целое разде-
лили на разное количество равных частей, и показать, почему выбранные изображения или
измерения подтверждают вывод.
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Развлечение часто стремится удержать внимание любой ценой. Обучение помогает
направить внимание на важное. Поэтому громкий таймер, музыка и баллы не обязательны.
Иногда сильнее работает спокойный вопрос, на который действительно хочется ответить.

И еще одно различие: загадка не должна превращаться в ловушку, где учитель зара-
нее знает правильный ответ, а дети соревнуются в угадывании его намерений. Если ошибка
вызывает смех или стыд, учащиеся быстро начинают выбирать не смелую гипотезу, а безопас-
ное молчание. Для исследования нужна психологическая безопасность: можно предположить,
можно передумать, можно сказать «пока не знаю». Важно не хвалить любую догадку как вер-
ную, а относиться к ней как к идее, которую можно проверить.

Не всем одинаково удобно рассуждать вслух перед классом. Одному ребенку легче сна-
чала записать ответ, другому — обсудить его с соседом, третьему — сразу взять предмет в
руки. Выбор способа участия не отменяет общей задачи. Напротив, он помогает большему
числу учеников по-настоящему включиться.

Как спроектировать «крючок любопытства»
Учителю не обязательно приносить в класс таинственную коробку. Крючком может стать

фотография, противоречивое утверждение, короткая история, незаконченная задача или пред-
мет из повседневной жизни. Важно, чтобы он вел не просто к реакции «Ого!», а к вопросу,
который можно исследовать.

Попробуйте такой маршрут.
1. Выберите центральную идею. Не тему целиком, а то, что ученику важно понять.

Например, не «магнит», а «как магнит может действовать на расстоянии».
2. Сформулируйте вопрос без ответа внутри. Он должен вызывать предположения,

а не требовать угадывать нужный термин.
3. Дайте зацепку. Покажите явление, предложите сравнить два случая или предъявите

предметы, связь между которыми не сразу очевидна.
4. Оставьте время для гипотез. Пусть ученики сначала подумают или запишут идею.

Не спешите заполнять тишину объяснением.
5. Предложите несколько способов проверки.  Хорошо, если можно выбрать, с чего

начать, но каждый способ ведет к наблюдению или доказательству.
6. Вернитесь к вопросу. Попросите объяснить, что выяснили, на каких данных основан

вывод и какое новое сомнение появилось.
Неопределенность при этом должна быть дозированной. Если ученики не знают, что

делать, добавьте ограничение или первую подсказку: «Выберите два предмета и сравните их».
Если ответ находится мгновенно, усложните проверку: «А сохранится ли результат, если между
магнитом и скрепкой будет картон?» Хорошая поддержка не отнимает задачу у ученика, а
делает следующий шаг доступным.

Небольшой эксперимент для читателя
Возьмите тему, которую вам предстоит преподавать, изучать или объяснять другому

человеку. Перепишите ее как исследовательский вопрос. Например, тему «равные дроби»
можно превратить в вопрос: «Как убедиться, что одна вторая и две четвертых обозначают одну
и ту же величину, не полагаясь только на правило?»

Теперь придумайте три возможных первых шага:
1. Сложить одинаковые полоски бумаги по-разному и закрасить нужные части.
2. Отметить дроби на одной числовой прямой.
3. Сравнить одну вторую и две четвертых одинакового объема, отмеренного в прозрач-

ных стаканах.
Не нужно сразу выбирать «лучший» вариант. Спросите себя: какой шаг поможет заме-

тить закономерность? Какой даст результат, который можно проверить? Как ученик сможет
объяснить, что именно он узнал?
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Затем оцените сам вопрос. Он вызывает желание предложить ответ или только сообщает,
что пора работать? Ученик может начать исследование самостоятельно или ему придется уга-
дать, чего ждет взрослый? Есть ли безопасное место для неверной гипотезы? И главное: в конце
можно будет вернуться к вопросу и дать на него обоснованный ответ?

Точно так же «Три вопроса» можно использовать не только на уроке. Если вы сами учи-
тесь, столкнулись с непривычной задачей или не понимаете, почему что-то не работает, оста-
новитесь и спросите: что здесь происходит, что я уже знаю, что хочу проверить?  Эти
вопросы не выдают готовое решение. Они помогают превратить туманную трудность в иссле-
дование с первым шагом.

Вера Сергеевна не стала приносить коробку каждый день. Если загадка повторяется без
нового смысла, она быстро превращается в ритуал. Но дети запомнили не только магнит. Они
запомнили, что можно не ждать готового объяснения, а сначала замечать, предполагать и про-
верять. И когда на следующей неделе учительница показала рисунок с двумя одинаковыми по
длине маршрутами и спросила, какой путь короче, в классе снова поднялись руки. Не потому,
что их обещали наградить за правильный ответ. Им хотелось разобраться.

Любопытство не заменяет знания, практику и усилие. Оно не гарантирует, что каждый
урок станет захватывающим, а каждая загадка приведет к открытию. Но оно может помочь сде-
лать первый шаг — от «мне сказали выполнить» к «я хочу понять». Хорошая игровая ситуация
начинается не с обещания развлечь, а с вопроса, на который человеку действительно хочется
найти ответ. А когда вопрос найден, исследованию нужны ясная цель, понятные правила и
свобода выбирать путь.
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Цель, правила и свобода выбора:

из чего складывается игра
 

На столе лежали карточки с яркими рисунками, блестящие жетоны и лист с таблицей
очков. Всё выглядело так, будто сейчас случится увлекательная игра. Через пять минут участ-
ники спорили, можно ли взять две карточки за ход, почему за один ответ дают три балла, а за
другой — один, и кто вообще считается победителем.

Я тоже смотрел на свою конструкцию с лёгким недоумением. Цветные карточки приду-
мал. Награды добавил. Даже название было — «Экспедиция в мир экосистем». И только потом
обнаружил, что забыл объяснить главное: чего игроки должны добиться и какие решения им
для этого доступны.

Это частая ловушка игрового дизайна. Мы начинаем с того, что легко украсить: карт,
фишек, таймеров, эмблем и таблицы рекордов. Но игра не заводится от блеска жетонов. Она
заводится, когда участник понимает: «Вот моя цель. Вот что я могу попробовать. Вот как
узнаю, получилось ли».

Когда правила становятся причиной спора
Представим школьную игру о состоянии озера. У ведущего есть карточки с фактами,

вопросы о природе и жетоны за правильные ответы. Ученики вытягивают карточки, отвечают,
получают баллы. Казалось бы, всё просто — пока не начинаются уточнения:

— Можно выбрать карточку самому или надо брать верхнюю?
— Если мы отвечаем командой, очко получает каждый или один?
— Что важнее: набрать больше баллов или спасти озеро?
Последний вопрос особенно неудобен. Он показывает, что баллы уже есть, а цели — нет.

Участники пытаются угадать, что именно ценит ведущий, и тратят внимание не на экосистему,
а на расшифровку замысла.

В такой момент легко решить, что дети невнимательны или слишком любят спорить. Но
часто проблема не в игроках. Дизайн оставил им пустоты, которые они вынуждены заполнять
догадками. Если непонятно, сколько действий можно совершить за ход, спор о ходе не говорит
о плохом поведении. Он говорит о плохом правиле — или о правиле, которого вообще нет.

Неясность стоит учебного времени. Чтобы освоить новую задачу, человек и так должен
удерживать в уме условия, варианты действий и нужные знания. Теория когнитивной нагрузки
напоминает: рабочая память ограничена, особенно когда материал новый. Если часть её занята
вопросами «А это можно?» и «Что засчитывается?», на понимание предмета остаётся меньше
ресурсов. Хорошие правила не делают игру скучной. Они освобождают внимание для самой
задачи.

Пять опор, на которых держится игра
Для первого прототипа не нужны десятки механик. Нужны пять связанных элементов.

Вместе они отвечают на вопросы игрока: куда мы идём, что разрешено, чем можно повлиять
на ход событий, как увидеть результат и когда остановиться.

Опора
Вопрос игрока
Что должен продумать автор

Цель
Чего мы добиваемся?
Ясный и достижимый результат
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Правила
Что здесь разрешено и ограничено?
Порядок ходов, условия действий, важные запреты

Выбор
Что я могу сделать и чем варианты различаются?
Несколько осмысленных действий с разными последствиями

Обратная связь
Как я пойму, что изменилось?
Видимую реакцию игры на действия игрока

Финал
Когда игра заканчивается и что означает итог?
Понятное условие завершения и возможность осмыслить результат

Это не единственно возможная формула игры. Но для учебного прототипа она помогает
быстро заметить, чего не хватает. Часто достаточно не усложнять конструкцию, а ответить на
пять вопросов честно и коротко.

Учебная цель — не то же самое, что цель игры
Вернёмся к озеру. Учебная цель может звучать так: «Участник объясняет, как состояние

береговой зоны влияет на качество воды». Это то, чему мы хотим помочь научиться. Игровая
цель отвечает на другой вопрос: «Чего игроки добиваются внутри игрового мира?» Например:
«Сохранить озеро достаточно чистым после трёх ливней».

Эти цели связаны, но не обязаны совпадать дословно. Учебная цель не всегда подходит
в качестве игрового задания. Фраза «изучить влияние прибрежных растений на фильтрацию
воды» точна для плана урока, но звучит не как вызов. А вот «удержать озеро от загрязнения
после сезона ливней» задаёт понятную проблему.

Важно, чтобы игра не подменяла учебную цель удобным счётом. Если участники учатся
объяснять причинно-следственные связи, но победителем становится тот, кто быстрее всех
выкрикнул ответ, игра тренирует прежде всего скорость реакции. Это может быть полезно,
если скорость действительно важна. Если нет, система очков незаметно смещает внимание.

Полезная проверка: закончите две фразы отдельно.
«После игры участник сможет…» — это учебная цель.
«Чтобы победить в игре, нужно…» — это игровая цель.
Затем спросите себя, помогает ли выполнение второго освоить первое. Если для победы

достаточно случайно собрать жетоны, а понимание темы ничего не меняет, между целями
слишком большая дистанция.

Правила не отнимают свободу — они придают ей форму
Мы иногда представляем свободу как отсутствие ограничений: делай что хочешь, пробуй

всё. Но без общей рамки выбор быстро теряет смысл. Если разрешено любое действие, непо-
нятно, какие действия вообще имеют значение, как их сравнивать и что считается результатом.

Правило — не обязательно запрет. Это договор, который делает возможным совместное
действие. В футболе границы поля ограничивают игроков, но именно благодаря им можно
обводить соперника, выбирать передачу и искать свободное пространство. На шахматной доске
фигуры не ходят куда угодно, и всё же внутри этих ограничений возникают тысячи планов.

В учебной игре правила работают так же. Они создают пространство, в котором решения
можно сопоставлять. Например: у команды есть ограниченный запас ресурсов; за ход можно
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выбрать только одно действие; после каждого раунда меняется состояние озера. Ограничения
становятся частью задачи, а не помехой.

Но свобода игрока должна быть настоящей. Декоративный выбор выглядит как развилка,
но не меняет ничего существенного.

Декоративный выбор: «Выбери синюю или зелёную карточку», если обе содержат оди-
наковый вопрос и дают одинаковый эффект.

Осмысленный выбор: «Потратить ресурсы на быструю очистку воды или вложиться
в восстановление заболоченного берега, которое принесёт пользу позже». У вариантов разные
цена, срок действия и риск.

Чтобы проверить выбор, задайте три вопроса:
1. Есть ли у вариантов разные последствия?
2. Может ли решение изменить ход игры или итог?
3. Понимает ли игрок, почему сделал именно этот выбор?
Если ответ на все три вопроса «нет», участнику, вероятно, предлагают выбрать цвет

декора, а не способ действовать.
Не стоит и предлагать двадцать вариантов «ради свободы». Когда игроку нужно одновре-

менно сравнить слишком много незнакомых действий, выбор начинает напоминать заполнение
сложной анкеты. Для первого прототипа обычно достаточно двух-трёх ясных возможностей.
Потом их можно расширить, если тест покажет, что игра этого просит.

Психология мотивации подчёркивает значение автономии — ощущения, что человек не
просто выполняет навязанную команду, а действует осмысленно. Однако автономия не возни-
кает от самого факта выбора. Она зависит от того, есть ли у выбора понятная связь с намере-
нием игрока и результатом. «Сам выбери бессмысленную карточку» — ещё не свобода.

Собираем прототип: озеро после ливня
Попробуем заменить запутанную игру с вопросами и баллами короткой моделью.
Учебная цель: объяснить, как разные способы защиты берега влияют на загрязнение

воды.
Игровая цель: после трёх раундов удержать уровень загрязнения не выше трёх делений

и объяснить, почему выбранные меры помогли или не помогли.
Правила: в начале на шкале загрязнения стоит отметка 1. В каждом раунде открывается

карта погоды. Сильный ливень добавляет два деления. У команды есть четыре жетона ресурсов
на всю игру. За один раунд можно выполнить одно действие, если хватает ресурсов.

Выбор: команда выбирает одну из трёх мер.
• Очистить берег: потратить один жетон, убрать два деления загрязнения сейчас.
• Посадить прибрежную полосу: потратить два жетона, уменьшить влияние каждого

следующего ливня на одно деление.
• Восстановить болото: потратить три жетона, убрать одно деление сейчас и умень-

шить влияние будущих ливней на одно деление.
Обратная связь: после каждого раунда передвинуть отметку загрязнения на шкале.

Рядом с ней размещать жетоны, показывающие защиту от будущего ливня.
Финал: игра заканчивается после третьего раунда. Команда сравнивает итог с условием

победы и объясняет, какие решения изменили ситуацию.
Даже этот простой вариант требует тестирования: не слишком ли сильны меры, хватает

ли ресурсов, можно ли завершить игру разными способами? Но уже ясно, что игроки делают
и почему. Здесь нет баллов за скорость, потому что скорость не связана с учебной целью. Есть
ограниченный ресурс, поэтому нельзя выбрать все меры сразу. Есть обратная связь, которая
показывает последствия действий, а не только объявляет: «Правильно» или «Неправильно».

Рассмотрим короткий ход. Приходит карта ливня: уровень загрязнения повышается с
одного деления до трёх. Команда может немедленно очистить берег и опустить показатель, но
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тогда потратит ресурс на краткосрочную меру. Или посадить прибрежную полосу: сейчас она
не уберёт загрязнение, зато смягчит влияние будущих дождей. В этой развилке видна идея,
которую участники должны освоить: быстрый эффект и долгосрочная защита — не одно и то
же.

Есть и тонкая дизайнерская задача. Если полезное действие не даёт немедленного
эффекта, игрок может счесть его бесполезным. Значит, обратная связь должна сделать буду-
щую пользу заметной: например, положить защитный жетон на следующий раунд. Не обяза-
тельно заранее сообщать, чем закончится каждый выбор. Но важно, чтобы игра показывала,
что именно изменилось и почему.

Обратная связь — это не просто табло
Очки сообщают количество. Сами по себе они не объясняют, чему учиться. Если команда

видит только «12 баллов», она может не понять, какие решения привели к этому результату
и что попробовать дальше.

Полезная обратная связь отвечает хотя бы на часть трёх вопросов:
• К какому результату мы стремимся?
• Где мы находимся сейчас?
• Какой следующий шаг может помочь?
В игре про озеро шкала отвечает на второй вопрос, условие победы — на первый, а

последствия выбора подсказывают возможный следующий шаг. Это не значит, что ведущий
должен после каждого хода читать мини-лекцию. Иногда достаточно хорошо устроенного игро-
вого поля, на котором последствия видны без комментария.

Если цель — не только дойти до финала, но и осмыслить решение, добавьте короткую
паузу: «Что в нашем плане сработало?» или «Какое последствие оказалось неожиданным?»
Так игровой результат превращается в материал для размышления. Здесь пригодится любо-
пытство из предыдущей главы: вопрос запускает поиск, а правила и обратная связь помогают
исследовать ответ.

Быстрый тест: одна партия без спасательного круга
Прототип не обязан быть красивым. Его задача — показать, работает ли замысел. Возь-

мите бумагу, несколько жетонов и черновые карточки. Проведите один короткий раунд с
двумя-тремя участниками. Ведущий по возможности молчит и не подсказывает — иначе
игроки будут проходить не игру, а устную экскурсию по задумке автора.

После раунда спросите:
• Что мы пытаемся сделать?
• Какие действия были доступны?
• Чем они отличались?
• Что изменилось после нашего решения?
• Когда закончится игра и как мы поймём, добились ли успеха?
Если участники отвечают по-разному, это полезный результат теста. Не нужно защищать

правила фразой «Я же объяснял». Нужно выяснить, где конструкция заставляет догадываться,
и переписать это место.

Вот рабочий порядок создания:
1. Сформулируйте учебную цель через действие участника: «объясняет», «сравнивает»,

«проверяет», «обосновывает».
2. Превратите её в игровую задачу с ясным результатом.
3. Оставьте только правила, которые помогают выполнить задачу и понять последствия.
4. Предложите два-три действия с различимыми плюсами и минусами.
5. Решите, какую обратную связь игрок получит по ходу игры и чем всё закончится.
6. Проведите короткий тестовый раунд и отметьте места, где пришлось вмешаться.
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После этого можно добавлять оформление, сюжет и награды. Они способны усилить
хорошо работающую конструкцию, но не заменить её. Награда хороша, когда подчёркивает
значимое усилие или продвижение. Она мешает, когда отвлекает от задачи или заставляет
оптимизировать очки любой ценой.

Чек-лист понятной игры
Перед тем как нести игру участникам, проверьте её:
• Могут ли игроки одним предложением назвать цель?
• Понятно ли, что считается успехом и когда игра завершается?
• Можно ли объяснить первый ход без длинной лекции?
• Ясно ли, какие действия разрешены и что они стоят?
• Различаются ли варианты не только названием или цветом?
• Может ли выбор повлиять на развитие игры?
• Видно ли, как игра реагирует на действие?
• Помогает ли система очков учебной цели, а не подменяет её?
• Могут ли участники после раунда объяснить, почему их решение сработало или не

сработало?
Если на один из вопросов пока нет ответа, прототип не провалился. Он показал, где

его можно улучшить. В этом и преимущество простой игры: её легче проверить, разобрать
и пересобрать, чем сложную конструкцию, уже обросшую правилами, бонусами и дорогими
фигурками.

Игра держится не на декорациях и не на таблице лидеров. Её удерживают ясная цель,
понятные правила, решения с последствиями, своевременная обратная связь и финал, который
помогает увидеть смысл пройденного пути. Правила задают общую рамку; внутри неё свобода
становится не иллюзией, а возможностью влиять. А когда участник понимает, что может сде-
лать и как его действия меняют результат, игра перестаёт быть нарядным заданием и стано-
вится способом учиться через действие.
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Внимание, память и воображение: что

происходит с мышлением во время игры
 

Фишка Миши остановилась у развилки. До маяка — два хода, но на карте уже лежит
карточка прилива: после следующего раунда северный проход закроется. Чтобы зажечь маяк,
нужны два жетона топлива. Один у Миши, второй — на острове, до которого можно добраться
только длинным маршрутом.

— Если сейчас сверну к складу, успею заправиться, — говорит он. — Но тогда не знаю,
пропустит ли нас прилив.

Сестра молча передвигает свою фишку к короткому пути. Миша смотрит на карту, на
карточку прилива, на запас действий. Потом прикрывает ладонью один из маршрутов.

— Подожди. Если я сначала возьму топливо, а потом пойду на юг, то…
Он не просто «думает». Он выделяет важную подсказку среди других, удерживает в уме

несколько правил и разыгрывает возможное будущее, которого пока нет на игровом поле.
Через мгновение он выберет ход — и игра покажет, насколько удачной была его внутренняя
репетиция.

Именно такие сцены часто имеют в виду, когда говорят, что игра «развивает мозг». Но
эта фраза слишком расплывчата. Что именно происходит с мышлением? Внимание становится
острее? Память — вместительнее? Воображение — свободнее? И достаточно ли просто играть,
чтобы всё это случилось?

Ответ начинается не с обещания, а с наблюдения: какие умственные действия игрок
совершает в конкретный момент.

Комната, где идеи оставляют следы
Представим, что игровая комната — это место, где мысли оставляют следы. Одни видны

на поле: фишка показывает, какой маршрут выбран. Другие остаются внутри игрока: он заме-
тил знак прилива, вспомнил ограничение на число действий, представил, как изменится поло-
жение соперника. Чтобы понять, чему может учить игра, полезно проследить эти невидимые
следы.

Удобно пользоваться простой картой умственных действий игрока:

Вопрос
Умственное действие
Что можно заметить

Что я замечаю?
Отбор важной информации
Игрок следит за приливом, а не только за своей фишкой

Что я удерживаю в памяти?
Сохранение правила, цели или промежуточного плана
Игрок помнит, сколько действий осталось и что нужно для маяка

Что я представляю?
Мысленное моделирование вариантов
Игрок прикидывает, что произойдёт после каждого маршрута

Что я решаю?
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Сравнение вариантов и выбор
Игрок выбирает ход, принимая во внимание выгоды и риски

Это не четыре отдельные кнопки, которые нажимаются по очереди. Процессы перепле-
таются. Миша замечает прилив именно потому, что уже знает: состояние маршрутов важно.
Вспоминает цель, потому что пытается понять смысл подсказки. Воображает последствия, а
затем снова проверяет, не забыл ли какое-нибудь правило.

Внимание: выбрать, что важно сейчас
Игровое поле обычно содержит больше деталей, чем нужно для одного хода. Игроку

предстоит отличить важное от заметного. Яркая иллюстрация может привлекать взгляд, но
ключевым окажется маленький значок на карточке. Противник может двигать фишку, а тем
временем закончится счётчик раундов.

Внимание— не прожектор, который одинаково освещает всё вокруг. Скорее, это регу-
лировка приоритета: мозг отбирает сигналы, соответствующие текущей цели, и на время ослаб-
ляет остальные. Иногда важно долго следить за одним условием; иногда — переключиться,
когда ситуация изменилась. В игре Миша должен удерживать в поле внимания собственный
маршрут, но не забывать о приливе. Если слишком сосредоточиться на одном, можно пропу-
стить другое.

Попробуйте во время следующей партии сделать короткую остановку и спросить себя:
«Какой сигнал я сейчас отслеживаю? Какой могу пропустить?» Это не экзамен на вниматель-
ность. Это способ заметить, куда она направлена.

Наблюдение первое. Перед ходом отвернитесь от правил и попробуйте назвать цель
игры и два правила, которые важны именно сейчас. Затем загляните в памятку. Если что-
то не вспомнилось, отметьте не «плохую память», а то, что информация пока недостаточно
закрепилась или редко использовалась. Возможно, правило стоит не перечитывать в который
раз, а применить в следующем ходе.

Память: удержать нужное, а не всё подряд
В игре Миша не хранит в голове всё поле целиком. Он помнит лишь часть сведений:

где лежит топливо, сколько действий осталось, что произойдёт при смене прилива. Психологи
называют временное удержание и обработку такой информации рабочей памятью. Она нужна
не только для хранения: игрок одновременно держит в уме условие и использует его, чтобы
принять решение.

Рабочая память ограничена, но это не означает, что у каждого есть неизменный «размер
ячейки», который можно однажды измерить и навсегда обозначить. На то, сколько удаётся
удержать в конкретный момент, влияют знакомство с задачей, усталость, тревога, отвлекающие
сигналы и то, насколько информация организована.

Опытный игрок порой выглядит так, будто запоминает больше. Часто он не удерживает
десятки отдельных фактов, а объединяет их в осмысленные группы. Например, не «три жетона,
две клетки и закрытый проход», а «после прилива придётся идти длинным путём без топлива».
Знакомая структура помогает увидеть отношения между деталями.

Кроме того, часть работы выполняет само игровое поле. Фишка показывает, где нахо-
дится игрок; жетоны напоминают о запасах; открытая карта остаётся перед глазами. Это не
хитрость и не недостаток. Во многих реальных задачах люди тоже пользуются заметками, спис-
ками, календарями и схемами. Хорошая игра может не только нагружать память, но и давать
ей опору. Важно, чтобы опора помогала думать, а не подменяла понимание.

Наблюдение второе. После сделанного хода перескажите свою стратегию: чего вы
хотели добиться, какие сведения учитывали и почему выбрали именно этот вариант. Не огра-
ничивайтесь фразой «я пошёл туда». Попробуйте восстановить ход рассуждения. Если после-
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довательность трудно объяснить, это повод вернуться к цели или уточнить правило, а не повод
стыдиться.

Такое припоминание полезно именно потому, что требует достать информацию без
немедленной подсказки. Но и здесь важна мера: если человек устал или правила ещё не осво-
ены, подробный пересказ может ощущаться не как помощь, а как дополнительная нагрузка.
Начните с одного короткого вопроса.

Воображение: провести ход до того, как он сделан
Миша пока не знает, откроется ли северный проход. Но он может мысленно представить

два сценария: взять топливо сейчас и рискнуть из-за прилива или сразу направиться к маяку и
искать другой способ выполнить цель. Это не предсказание будущего, а проверка возможных
вариантов.

Воображение в такой ситуации — не уход от реальности. Это рабочий инструмент. Игрок
создаёт условную модель: «Если я сделаю это, то, вероятно, произойдёт вот что». Затем срав-
нивает несколько моделей и выбирает, какую проверить действием. В стратегии такая репети-
ция может быть развёрнутой; в простой игре она занимает долю секунды.

Наблюдение третье. Перед ходом придумайте один альтернативный вариант — не обя-
зательно хороший. Затем спросите: «Что могло бы случиться, если бы я выбрал его?» Назовите
хотя бы одно вероятное последствие. Вы не обязаны менять решение. Цель упражнения —
заметить, что у ситуации есть больше одного продолжения.

Так тренируется не неограниченная фантазия, а умение вообразить последствия и про-
верить их на соответствие правилам. Игра задаёт границы: нельзя телепортироваться через
поле, если правила этого не разрешают; нельзя считать, что у вас есть ресурс, которого нет.
Эти ограничения не мешают воображению, а делают его полезным для решения задачи.

Не всякая сложность помогает
Легко решить, что чем труднее игра, тем больше от неё пользы. Но перегруженный игрок

не обязательно учится лучше. Если одновременно нужно помнить длинную цепочку правил,
отслеживать несколько таймеров, справляться с шумом и принимать решение за секунды, вни-
мание может уходить на попытку не потерять нить. Пространства для обдумывания почти не
остаётся.

На другом полюсе — игра, в которой всё уже знакомо и каждый ход очевиден. Она может
приносить удовольствие, развивать скорость в привычной операции или поддерживать обще-
ние, но редко заставляет пересматривать стратегию.

Полезная сложность обычно означает: задача требует усилия, однако игрок всё ещё спо-
собен понять, что происходит, и извлечь урок из результата. Сигналы перегрузки заметны.
Человек часто переспрашивает одно и то же правило, делает случайные ходы, раздражается
из-за каждой новой детали или уже не может сказать, ради какой цели действует. Сигналы
недостаточной нагрузки тоже видны: игрок ходит автоматически, не замечает изменений, легко
предсказывает результат и не может назвать интересного выбора.

Важно учитывать и отвлекающие факторы. Если за столом шумно, правила объясняют на
ходу, а телефон непрерывно подаёт сигналы, часть усилий тратится на возвращение к задаче.
Не всякое переключение вредно: некоторые игры специально учат замечать изменения. Но
если цель — обдумать план, лучше убрать лишние помехи и дать игроку время закончить
мысль.

Полезен не тот уровень трудности, при котором игрок постоянно терпит поражение, а тот,
при котором он может связать действие с последствием. «Я не успел, потому что не заметил,
что закрывается проход» — уже наблюдение. «Всё проигралось как-то странно» — пока лишь
ощущение. После ошибки можно вернуться к конкретному сигналу, который был пропущен.

Быстрая реакция и осмысленное планирование
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Сравним две игры. В первой игрок должен как можно быстрее нажать кнопку, когда на
экране появляется нужный символ. Здесь требуется замечать сигнал и быстро реагировать;
иногда — удержаться от реакции, если знак неподходящий. Это тоже работа внимания и кон-
троля. Но если игрок снова и снова выполняет однотипное действие, игра может почти не тре-
бовать удержания долгосрочной цели, объяснения стратегии или сравнения нескольких марш-
рутов.

Во второй игре участник планирует путь, следит за изменяющимися условиями, помнит
ограничения и может объяснить выбор. Здесь появляются возможности для тренировки более
широкого набора действий — не потому, что настольная игра автоматически «умнее» быстрой,
а потому, что конкретные правила создают конкретные задачи.

Смысл не в том, чтобы противопоставить реакцию и размышление. Быстрая реакция
может быть важным навыком. Но если взрослый хочет поддержать планирование, одной игры
на скорость для этого недостаточно. Следует спросить: какие именно умственные действия
игра вызывает снова и снова?

Как превратить партию в маленькую лабораторию
Чтобы игра помогала осмысленно упражнять внимание, память и воображение, не нужно

прерывать каждый ход длинной лекцией. Достаточно добавить несколько коротких пауз.
1. Выберите фокус. Перед партией решите, за чем будете наблюдать: за сменой усло-

вий, использованием ресурсов, запоминанием правил или сравнением вариантов. Не пытай-
тесь одновременно измерить всё.

2. Назовите цель игрока. Спросите: «Чего ты сейчас хочешь добиться?» Это помогает
отличить действие от намерения. Передвижение фишки — действие; открыть проход к маяку
— возможная цель.

3. Сделайте паузу перед важным ходом. Предложите игроку назвать один значимый
сигнал и один возможный риск. Этого достаточно, чтобы сделать внимание и прогноз замет-
ными, не забирая у него право выбора.

4. После хода восстановите мысль. Спросите: «Что ты ожидал? Что произошло?» Не
превращайте вопрос в проверку с правильным ответом. Интерес представляет разница между
ожиданием и результатом.

5. Вернитесь к игре, а не только к разговору. Попробуйте один следующий ход с
учётом сделанного наблюдения. Иначе обсуждение останется отдельным занятием, не связан-
ным с решением.

Можно вести простую карту партии:

Момент игры
Что заметил игрок
Что удерживал в памяти
Какой вариант представил
Что решил

Перед ходом
Приближается прилив
Нужны два жетона топлива
Длинный путь безопаснее, но дороже
Сначала отправиться за ресурсом

После хода
Проход закрыт раньше, чем ожидалось
Карточка меняла маршрут в конце раунда
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Можно было выбрать запасной путь
В следующий раз проверить порядок событий

Заполнять таблицу после каждого хода не нужно: это быстро превратит игру в отчёт-
ность. Достаточно выбрать один-два поворотных момента. Для маленьких детей можно заме-
нить записи вопросами и рисунком; для подростков и взрослых — коротким устным разбором.

Подбирая игру, смотрите не только на возрастную маркировку или количество компо-
нентов. Присмотритесь к решениям, которые она предлагает. Нужно ли отслеживать меня-
ющиеся сигналы? Удерживать правило, пока выполняется действие? Планировать несколько
шагов? Предугадывать реакцию соперника? А ещё важно, может ли игрок понять, почему его
решение сработало или не сработало. Если результат целиком зависит от случайности, это не
делает игру бесполезной, но уменьшает возможность связать стратегический выбор с исходом.

И ещё одно существенное предостережение: умение хорошо играть не переносится само
собой на любую жизненную задачу. Человек может научиться замечать важный знак на знако-
мом игровом поле, но не начать автоматически внимательнее читать инструкцию к школьному
эксперименту. Навык часто привязан к контексту, в котором его практиковали. Чтобы помочь
переносу, нужно отдельно сопоставить игровую ситуацию с новой: «Где ещё важно проверить,
что изменится после следующего шага?» или «Как можно использовать этот способ планиро-
вания при подготовке проекта?» Переход от игры к жизни требует мостика — объяснения,
практики и нового применения.

Следы, которые можно увидеть
Вернёмся к Мише. Он может выиграть или проиграть, но итог партии не расскажет всей

истории. Важнее, сумел ли он заметить условие прилива, удержать его вместе с целью, пред-
ставить альтернативный маршрут и проверить догадку. Возможно, он пропустит знак. Тогда
хороший разбор не назовёт его «невнимательным», а поможет выяснить, что именно отвлекло
или какое правило ещё не стало привычным.

Попробуйте понаблюдать за одной игровой сессией и ответить на четыре вопроса: что
участник замечал, что удерживал в памяти, что представлял и что решал? Отмечайте конкрет-
ные действия, а не общие ярлыки. Не «игра развивала мышление», а «игрок вспомнил условие,
сравнил два маршрута и изменил план после новой карточки».

Игра не нажимает в мозге волшебную кнопку развития. Она создаёт ситуацию, в которой
определённые умственные действия становятся нужными, повторяются и получают обратную
связь. Чем яснее мы видим эти действия, тем точнее можем выбирать игру, настраивать её
сложность и превращать ход за ходом в осмысленную практику.
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Учиться действуя: как игра

превращает знания в навыки
 

— Пятнадцать процентов от восьмисот — сто двадцать, — уверенно говорит Лена у
доски.

Через двадцать минут той же группе дают другую задачу: спланировать двухдневный
маршрут для четырёх участников, уложившись в ограничение по весу. Лена правильно рас-
считывает, сколько еды и воды потребуется экспедиции. Но, составляя список снаряжения,
записывает в рюкзак все двенадцать литров воды, необходимые на весь путь. Команда превы-
шает допустимый вес почти на пять килограммов. Участники начинают спорить, что оставить:
аптечку, карту или запас еды.

Лена не забыла правило умножения. Она умела его применять — пока задача помеща-
лась в строчку на доске. Но между знанием правила и умением действовать по нему в новой
ситуации обнаружился зазор.

Именно в этом зазоре и формируется навык.
Знать правило — ещё не значит уметь им пользоваться
Знание можно представить как инструмент в ящике. Человек знает, что у него есть

отвёртка, помнит, как она называется, и даже может описать её устройство. Но навык появля-
ется, когда он замечает подходящий винт, выбирает нужный инструмент, прикладывает усилие
и понимает, что делать, если крепление не поддаётся.

Обучение тоже состоит не только из знания «что». Нужно уметь выполнить действие и
распознать ситуацию, в которой это действие нужно. Можно помнить формулу, но не понять,
какие величины подставить. Можно выучить грамматическое правило, но не услышать момент,
когда оно меняет смысл фразы. Можно знать, что исторический источник следует проверять,
но забыть спросить, кто его создал и с какой целью.

Навык соединяет несколько вещей: заметить важные условия, выбрать подходящее зна-
ние, применить его, увидеть результат и при необходимости скорректировать действие. Если
ученик только слушает объяснение, он может запомнить формулировку, но не пройти весь
этот путь.

Игра позволяет пройти его безопасно. В ней можно принять решение, увидеть послед-
ствия и вернуться к задаче — не чтобы доказать, что ты ошибся, а чтобы понять, что именно
стоит изменить.

Экспедиция, которая не помещалась в рюкзак
В классе Лены учитель запускает учебную игру. Экспедиция условная: участники не

выходят в лес, а планируют маршрут на большой карте, используя карточки ресурсов и игровые
правила. Это важно: цифры и условия относятся только к задаче и не являются инструкцией
для настоящего похода.

Команде из четырёх человек предстоит пройти маршрут за два дня. По правилам игры
каждому нужно по 1,5 литра воды в день и по 0,6 килограмма еды. Посередине пути есть
надёжный источник воды, где можно пополнить запасы. Общий предел веса — 24 килограмма.
Снаряжение вместе с обязательной аптечкой весит 12 килограммов.

Команда быстро считает: воды на весь маршрут нужно 12 литров, еды — 4,8 килограмма.
Все вычисления правильные. Но, собирая рюкзак, участники кладут туда все двенадцать лит-
ров. Получается 28,8 килограмма без запаса еды. На первой контрольной точке игра начисляет
команде фишку усталости: перегруженный рюкзак замедляет движение, и участникам прихо-
дится отказаться от дополнительного задания на маршруте.
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Никто не провалил арифметику. Ошибка была в применении знаний: команда смешала
общий расход воды с количеством, которое нужно нести с самого начала. На карте был источ-
ник посередине пути, но эта информация не стала частью расчёта.

Во втором раунде ученики действуют иначе. Они распределяют роли: один следит за
запасами, второй — за картой, третий — за ограничением веса, четвёртый проверяет, не
забыли ли участники важное условие. Команда отмечает на маршруте, сколько воды нужно
до источника. До него — половина пути, значит, в заданной модели достаточно взять шесть
литров и затем пополнить запас. Общая потребность остаётся прежней — двенадцать литров.
Но в начальный груз теперь входят шесть литров воды, 4,8 килограмма еды и 12 килограммов
снаряжения.

Учитель предлагает добавить десятипроцентный запас еды. Это ещё 0,48 килограмма.
Итого — 23,28 килограмма: команда укладывается в ограничение.

Теперь участники не просто услышали объяснение. Они приняли решение, понесли его
последствия в симуляции, вернулись к карте и нашли связь между источником воды и весом
рюкзака. Правило стало инструментом.

Игровой цикл: от предположения к новому действию
Важен не сам факт, что дети играют с карточками или фишками. Важен цикл, который

игра позволяет пройти:
1. Предположи. Что произойдёт, если выбрать этот вариант? Почему ты так думаешь?
2. Действуй. Примени правило в конкретной задаче.
3. Увидь последствия. Что изменилось из-за твоего решения?
4. Объясни. Какое условие или знание помогло получить этот результат?
5. Попробуй иначе. Измени решение или повтори действие при новых условиях.
Предположение здесь не экзаменационный ответ. Это точка отсчёта: благодаря ему игрок

может сравнить ожидание с результатом. Если сразу сообщить правильное решение, ученик,
возможно, запомнит его, но не обязательно поймёт, почему выбрал бы именно его сам.

Не менее важны последствия. Фишка усталости полезна не потому, что проигрыш будто
бы сам по себе обучает. Она полезна, если участник может связать её с конкретным выбором:
команда несла лишнюю воду, поэтому превысила вес, поэтому двигалась медленнее. Если игра
просто объявляет «неверно», связь остаётся невидимой.

Исследования обучения показывают, что попытка вспомнить или применить знание, а
затем получить понятную обратную связь может укрепить запоминание лучше, чем повтор-
ное перечитывание материала. Но действие не превращается в обучение автоматически. После
опыта важно остановиться и спросить: что я сделал, что произошло и какой принцип это объ-
ясняет?

Что меняет повтор
В третьем раунде условия экспедиции меняются: наступает жаркая погода, и по правилам

игры каждому человеку нужно уже два литра воды в день. Источник по-прежнему находится
посередине маршрута.

Теперь до него нужно донести восемь литров воды. С учётом еды, запаса и всего сна-
ряжения груз составил бы 25,28 килограмма — больше допустимого. Команда уже не может
повторить решение из прошлого раунда, просто заменив число в прежнем ответе. Нужно снова
просчитать задачу. Участники замечают, что часть снаряжения не обязательна, и убирают теле-
скоп весом в полтора килограмма. Вес становится 23,78 килограмма — план снова укладыва-
ется в лимит.

Этот раунд проверяет, усвоили ли игроки принцип или запомнили готовую комбинацию
«взять шесть литров». Теперь они должны учесть новое условие, найти, что изменилось, и
перенести способ рассуждения в обновлённую ситуацию.
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Для переноса полезно менять условия постепенно. Если в одной попытке изменить
погоду, маршрут, состав команды, запасы и правила пополнения воды, новичку трудно понять,
что повлияло на результат. Сначала меняйте один важный параметр. Позже можно добавить
несколько переменных и посмотреть, умеет ли участник удерживать их одновременно.

Такой подход помогает не только в математике. Если цель — научить определять надёж-
ность источника, ученики могут сначала разобрать один текст, затем сравнить два свидетель-
ства, а позже оценить источник в незнакомом контексте. Если цель — освоить дроби, команда
может делить игровые ресурсы между участниками, а затем повторить задачу с другими коли-
чествами. В каждом случае нужно не просто вспомнить определение, а выбрать действие, кото-
рое из него следует.

Пять фаз практической игровой задачи
Короткий игровой сценарий можно построить без сложных технологий и реквизита.

Нужны цель, понятные правила, выбор и результат, который можно обсудить.

Фаза
Что делает ведущий
Что делают участники

Задача
Даёт конкретную ситуацию с ясными ограничениями
Понимают, к какому результату нужно прийти

Прогноз
Просит записать или озвучить ожидание и его причину
Намечают решение до начала действия

Действие
Позволяет применить знание, не подменяя собой игрока
Принимают решение и проверяют его

Разбор
Показывает последствия и задаёт вопросы о причинах
Сравнивают результат с прогнозом и называют принцип

Повтор
Изменяет одно значимое условие
Применяют принцип ещё раз, уже не копируя готовый ответ

Пусть в задаче на проценты нужно уложить школьную ярмарку в бюджет. Участники
получают список покупок с разными скидками и ограниченную сумму. Сначала каждый пред-
лагает план и объясняет, как оценивает экономию. Затем команда рассчитывает стоимость,
выбирает покупки и видит, хватает ли денег. При разборе важно спросить не только «сколько
получилось?», но и «какую скидку ты применил первой и почему?». В повторе можно изменить
бюджет или добавить налог — так станет видно, умеют ли участники действовать по принципу,
а не воспроизводить знакомый пример.

Если задача направлена на развитие самого вычислительного навыка, калькулятор на пер-
вом этапе может мешать цели. Если же участники учатся планировать ресурсы и принимать
решения, калькулятор способен освободить их внимание для выбора и объяснения. Прежде
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чем придумывать игру, полезно спросить себя: какое действие я хочу научить человека выпол-
нять? И что именно в сценарии даст ему это действие совершить?

Ошибка должна быть безопасной, а задача — посильной
Игра ценна тем, что позволяет ошибиться без высокой цены. Но безопасность — не

синоним бесконтрольности. В симуляции можно проверить, что будет, если команда перегру-
зит рюкзак. В настоящем походе нельзя заменять подготовку игрой или рисковать ради учеб-
ного эксперимента. Игровая задача учит рассуждать в заданных условиях, но не автоматически
формирует практический навык выживания. Для реальных умений нужны подходящие трени-
ровки, инструкции и обратная связь от компетентного наставника.

Важно также не превращать скорость в меру способностей. Один ученик схватывает
принцип, но не любит говорить перед группой. Другой лучше понимает задачу, когда может
разложить карточки на столе. Третий нуждается в дополнительном времени, чтобы проверить
расчёт. Роли — счётчика, картографа, проверяющего условия, наблюдателя — дают разные
способы участия. Их можно менять между раундами, чтобы каждый попробовал и выполнять
действие, и объяснять ход мысли.

Не всякая активность становится полезной практикой. Бросать кубик, чтобы выбрать
ответ, — ещё не значит научиться применять знание. Соревнование иногда добавляет энергии,
но может отвлечь от рассуждения: игрок начинает угадывать быстрее остальных, а не замечать
условия. Хорошая игровая задача оставляет пространство для выбора, но показывает, почему
выбор привёл к тому или иному результату.

Небольшой эксперимент для читателя
Выберите одно знание, которое вы сейчас преподаёте, изучаете или хотите освоить. Это

может быть правило перевода единиц, способ проверки источника, конструкция иностранного
языка, приём решения конфликта или принцип работы программы. Теперь превратите его в
задачу для короткого раунда.

1. Задайте ситуацию. Где это знание может понадобиться в действии?
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