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Название учебной дисциплины, в рамках которой проводятся занятия по представляемой методике 

	Введение в программную инженерию


Название оригинального элемента (модели) преподавания
	Перевод в онлайн деловых игр минимальными средствами


Аннотация оригинального элемента (модели) преподавания

	Усиление онлайн компоненты – одно из главных направлений развития академического процесса в НИУ ВШЭ.  Эпидемия коронавируса весной 2020 г. заставила провести жесткий массовый эксперимент по переходу на дистанционный режим преподавания. Это потребовало срочной адаптации методик очного обучения, в частности, методик проведения деловых игр. 
Весной 2020 г. была подготовлена методика, позволяющая минимальными средствами перевести в онлайн-режим достаточно большое число деловых игр.

Методика прошла проверку практикой и продемонстрировала  свою  пригодность.

Для двух деловых игр, задействованных в учебном процесс НИУ ВШЭ,  подготовлены онлайн-версии. Эти игры теперь можно проводить дистанционно.  Независимо от того, что окажется причиной такого перевода – новая вспышка эпидемии или указание руководства.


Опишите методическую новизну/актуальность представляемого оригинального элемента (модели) преподавания
	Предлагается проведение деловых игр в онлайн-режиме.


Опишите содержательную новизну/актуальность представляемого оригинального элемента (модели) преподавания
	Усиление онлайн компоненты – одно из главных направлений развития академического процесса в НИУ ВШЭ. Эпидемия коронавируса весной 2020 г. заставила провести жесткий массовый эксперимент по переходу на дистанционный режим преподавания. Но сама идея продвигается руководством университета давно и  настойчиво.

Разные виды занятий пригодны к переходу на дистант в разной степени. Так перевод в онлайн-режим лекций вполне возможен. О практических и лабораторных занятиях это можно сказать далеко не всегда. В данной работе рассматривается вопрос о переводе в дистанционный режим деловых (организационно-деятельностных) игр. 

Далее предлагаются:

1) описание минимального стека информационно-коммуникационных технологий, обеспечивающих проведение деловых игр в онлайн-режиме;

2) методика проведения деловой игры в онлайн-режиме с помощью этих технологий;

3) применение этой методики для перевода в дистанционный формат двух деловых игр; 

4) опыт апробации полученных онлайн-версий деловых игр.

Деловые игры – эффективный способ обучения. Они позволяют достаточно быстро и дешево ознакомить студентов с практической профессиональной деятельностью, являются важным дополнением лекций и семинаров.

До сих пор деловые игры проводились в очном формате.  

Организационно в большом числе случаев игры выглядят примерно одинаково. Учебная группа делится на бригады (команды). Команды получают игровое задание, сформулированное  устно и сопровождаемое раздаточными материалами. После чего бригады размещаются в разных частях аудитории (или в нескольких помещениях) и это задание выполняют. Преподаватель в ходе игры передвигается от одной команды к другой для исполнения роли ведущего, консультаций, выдачи необходимых материалов, наблюдения за работой команд и пр. В конце игры команды собираются вместе для представления и обсуждения результатов работы. В ходе игры возможны следующие коммуникационные ситуации:

1) Команда общается между собой, секретно от других команд.

2) Команда обращается к преподавателю секретно от других команд.

3) Преподаватель обращается к одной команде секретно от других.

4) Преподаватель обращается к группе команд.

5) Преподаватель обращается ко всем командам.

При переходе на дистанционный формат эта простая и эффективная система столкнулась с рядом сложностей. Частично их удалось разрешить с помощью информационно-коммуникационных технологий. Но для некоторых решения, сравнимого по эффективности с очным проведением занятия, пока не найдено.
Минимальный стек технологий для проведения деловых игр в онлайн включает в себя:

1) систему для проведения телеконференций a la Zoom или BigBlueButton (BBB);

2) систему для совместного теледоступа к документам a la Google-диск;

3) (в случае включения деловой игры в общий учебный процесс) систему  класса Learning management system (LMS) a la Moodle.
Для системы проведения телеконференций нужна возможность динамического разделения аудитории на отдельные группы, каждая из которых работает в своей «комнате». Названые системы (Zoom и BBB) такой возможностью обладают. Для документирования хода обсуждения нужна возможность сохранения переговоров в чате. Эта возможность есть во всех известных системах проведения телеконференций.
Что касается системы совместного теледоступа к документам, в игре могут потребоваться разные права доступа к разным документам. Какие-то должны быть доступны  только для чтения, какие-то – для редактирования, какие-то всем игрокам, какие-то – только некоторым. Google-диск такие возможности обеспечивает. 
Непосредственно при проведении игры без системы класса LMS можно обойтись. LMS нужна, если мы хотим представить игру как часть общего учебного процесса, связанную с другими его составляющими (например, фиксацией оценки за игру совместно с оценками за другие учебные мероприятия). 
По мере необходимости и возможности список технологий может быть расширен, Например, за счет Miro – созданного выпускниками Вышки сервиса совместной работы на интерактивной доске. В данном случае обсуждается минимально возможный набор:  телеконференция + Google-диск. 
Игра в онлайн-формате приобретает следующий вид.
Преподаватель заранее до начала игры загружает на Google-диск нужные документы в нужном числе экземпляров, задает для них нужные права доступа (только чтение или редактирование), сохраняет ссылки на них.

В начале игры все учащиеся входят в одну общую телеконференцию, проходят инструктаж, получают общее задание (если оно есть).

Затем учебная группа делится на бригады. Каждая бригада переводится в отдельную сессионную (групповую) комнату. Комнаты друг от друга изолированы. Участники одной бригады, находящиеся в одной комнате, могут общаться друг с другом, но другие комнаты им недоступны.
В «главном зале» телеконференции система выдает информацию о том, кто из участников в какой из сессионных комнат находится. Скопировав себе эту информацию, преподаватель получает список студентов, которые участвовали в деловой игре (и дополнительно о том, как они были разделены на бригады). Если кто-то из студентов опоздал, есть возможность отправить его в комнату дополнительно уже после начала работы.

Преподаватель поочередно обходит комнаты, общается с каждой бригадой, передает им через чат ссылки на причитающиеся им Google-документы, отвечает на вопросы. Для фиксации ответов удобно использовать чат.

Для доведения дополнительной информации сразу до всех комнат можно использовать специальный общедоступный Google-документ.

В конце игры все учащиеся возвращаются из своих комнат в общую телеконференцию для проведения финального обсуждения.

При реализации этой схемы надо учитывать несколько  моментов.

Первое. Игровое время, как правило, ограничено. Хотелось бы тратить его на игру, а не на технические задержки. К сожалению, системы телеконференций (ни Zoom, ни BBB) не дают возможность заранее сформировать бригады студентов, а потом дать команду «заранее сформированным бригадам  разойтись по своим комнатам». Распределение по комнатам проводится либо случайным образом, либо вручную (drag & drop регистрационного имени игрока в нужную комнату). Если случайная разбивка не устраивает, ручной перенос каждого игрока в нужную комнату по фамилии в соответствии со списком бригад при большом числе участников может потребовать слишком много времени.
Эта проблема была решена следующим образом. На Google-диск заранее выкладывалась таблица с указанием количества будущих бригад и количества игроков в одной бригаде. Каждая бригада имела номер. Студентам предлагалось заранее распределиться по бригадам. При входе в телеконференцию студент должен был перед своей фамилией указать номер бригады: 1-Иванов, 2-Петрова. При таком указании ручное размещение участников по комнатам выполнялось достаточно быстро.
Второе. При большом количестве участников следует обратить внимание на количественные ограничения системы. Для Zoom они, наверняка, будут достаточны. Zoom допускает создание до 50-и комнат по 200 человек в каждой. Про BBB этого сказать точно нельзя. В документации максимально возможное количество комнат не указано. В реальности для конкретной используемой системы оно оказалось равно восьми.
Третье. У игроков, находящихся в сессионной комнате, может возникнуть потребность срочно обратиться к преподавателю. Zoom дает такую возможность (пригласить в свою комнату организатора мероприятия), BBB – нет. Этот недостаток не представляется серьезным, если обход комнат происходи достаточно быстро. Если обход задерживается, приходится задействовать какой-либо дополнительный канал связи. Например, публикация текста в общедоступном Google-документе. На преподавателя ложится обязанность постоянно отслеживать этот документ.
Четвертое. Не предусмотрена возможность обращения преподавателя сразу к нескольким  комнатам. Этот недостаток не представляется серьезным, если обход комнат происходи достаточно быстро. Если обход задерживается, нужен дополнительный канал связи. Но в данном случае общедоступный Google-документ в качестве такого канала не годится именно в силу своей ОБЩЕдоступности. Если такие обращения нужны регулярно, придется готовить разные Google-документы для разных подмножеств комнат. Если регулярно такой потребности не возникает, проще лишний раз обойти комнаты.
Еще один несерьезный, хотя и надоедливый недостаток – переподключение/перепроверка аппаратуры (микрофон, наушники) при каждом входе преподавателя в любую из комнат. Не страшно, но раздражает.

Самая большая проблема «комнатной» работы бригад заключается в сложности наблюдения за работой команд. Визуальный контакт отсутствует. Звуковой возникает время от времени, да и то не обязательно. Студенты могут организовать работу своей бригады с помощью каких-либо иных средств, им более привычных (например, Discord’а). Для этой проблемы удовлетворительного решения пока нет.


	Далее описывается адаптация для дистанционного режима двух деловых игр для студентов ИТ-специальностей, изучающих технологию программирования: игры «Envisioning & Planning» (технология Microsoft Solutions Framework for Agile) и игры «Скрам: ритуалы и артефакты» (технология  Scrum). «Очные варианты» обеих игр были опубликованы на сайте конкурса методических разработок за 2014/15 уч.г. и за 2019/20 уч.г. Первая игра представляет простую иллюстрацию вышеизложенной методики. Реализация второй игры потребовала нескольких остроумных решений, связанных с отображением динамики игры и внесением в игру элементов случайности.

Онлайн-версия игра «Envisioning & Planning»

Подробное описание игры опубликовано на сайте конкурса методических разработок за 2014/15 уч.г.

Очная форма игры «Envisioning & Planning» выглядит так. Студенты делятся на бригады в соответствии с требованиями технологии Microsoft Solution Framework for Agile (ролевая бригада с определенным набором ролей, каждая из которых имеет свою зону ответственности). Преподаватель озвучивает игровое задание (подготовить заявку на участие в тендере) и выдает раздаточные материалы. Для выполнения задания бригада должны собрать дополнительную информацию. Для этого студенты имеют право задавать преподавателю вопросы по определенным правилам, а преподаватель по определенным правилам на них отвечает (в большинстве случаев ответ выбирается из множества заранее заготовленных ответов). Система оценок построена так, что бригады конкурируют друг с другом и заинтересованы в том, чтобы получить информации больше и «качественней», чем конкуренты. В конце игры бригада должна представить отчет. Отчетные документы  оцениваются с точки зрения полноты и правильности собранной информации и сравниваются друг с другом.
Переложение этой игры в онлайн-формат в точности соответствует описанной выше методике.

В LMS было выложено три задания, связанные с игрой: сдать отчет о выполнении бригадой игрового задания, сдать персональный отчет о постпроектном «разборе полетов» (разбор проводился всей бригадой, но отчет каждый студент должен был представить свой), сдать персональную рефлексию по проведенной игре.
На Google-диск была заранее выложена таблица, в которой были указаны перенумерованные бригады и в каждой бригаде позиции для игроков. Студенты заранее записывались в эту таблицу.

Количество бригад было согласовано с количеством сессионных комнат, которые может предоставить система для проведения телеконференций.

На Google-диск были заранее выложены раздаточные материалы.

Игра началась с телеконференции в BigBlueButton. (С тем же успехом можно было использовать Zoom.) При регистрации в телеконференцию студенты перед своей фамилией указывали номер бригады (1-Иванов).

В начале телеконференции было озвучено общее задание и в чате дана ссылка на раздаточные материалы.

Затем студенты были вручную распределены по сессионным комнатам. Наличие номера комнаты перед фамилией студента позволило сделать это достаточно быстро. 

После чего преподаватель (после некоторой начальной паузы, нужной для самоорганизации бригад) начал циклический обход комнат. Студенты задавали вопросы устно. Ответ преподавателя фиксировался в чате. Поскольку в большинстве случаев ответ выбирался из множества заранее заготовленных, копирование текста ответа в чат выполнялось быстро.

Время о времени преподаватель обходил комнаты и копировал в чат каждой бригады тексты-подсказки.

В конце игры бригады сдали отчетные документы, загрузив их в LMS.

Затем (на следующем занятии) в телеконференции сразу со всей группой проводилось обсуждение отчетов. После чего бригады опять делились по комнатам. И каждая независимо проводила постпроектный анализ («разбор полетов»). После этого каждый студент сдавал в LMS свой отчет о постпроектном анализе и свою рефлексию о проведенной игре.


	Онлайн-версия игра «Скрам: ритуалы и артефакты»

Подробное описание игры опубликовано на сайте конкурса методических разработок за 2019/20 уч.г.

Очная форма игры «Скрам: ритуалы и артефакты» выглядит так. Студенты делятся на бригады в соответствии с требованиями технологии Скрам (бригада кроссфункциональных разработчиков и две выделенные роли:  владелец продукта и скрам-мастер). Преподаватель выдает раздаточные материалы и объясняет дальнейший ход игры: каждая бригада должна «проиграть» работу по скарм-технологии в течение хотя бы одного спринта, соблюдая при этом ритуалы Скрама и пользуясь артефактами Скрама. Внимание при этом сосредотачивается на формальной стороне технологии (ритуалах и артефактах). Содержательные вопросы решаются случайным образом (бросанием кубика). Кроме того по ходу игры каждый игровой день происходят некие случайные события с бригадой целиком и с каждым разработчиком отдельно. Эти события определяются наборами карточек, из которых случайным образом вытягивается одна. Вся проделанная работа и происшедшие события протоколируется на специальных бланках (в дневнике разработчика, дневнике задачи и пр.). Эти дневники будут в дальнейшем использованы для анализа хода работы. Цель игры – ознакомление с правилами работы по скрам-технологии, ритуалами и используемыми артефактами. Никакого итогового документа бригада не готовит. В качестве отчета представляется вся совокупность порожденных бригадой документов (заполненные бланки, состояние канбан-доски). 

При переложении игры для онлайн-режима потребовались несколько остроумных решений, связанных с отображением изменения состояния канбан-доски и выбором случайных событий.

Переложение этой игры в онлайн-формат выглядит так.

В LMS было выложено задание: сдать персональную рефлексию по проведенной игре.
На Google-диск была заранее выложена таблица, в которой были указаны перенумерованные бригады и в каждой бригаде позиции для игроков. Студенты заранее записывались в эту таблицу.

Количество бригад было согласовано с количеством сессионных комнат, которые может предоставить система для проведения телеконференций.

На Google-диск были заранее выложены раздаточные материалы. Часть из них была общая (инструкции по проведении игры). Часть – своя для каждой бригады. Каждый «бригадный» комплект документов был представлен в виде отдельного каталога. Общие документы были доступны для чтения и скачивания. «Бригадный» каталог был доступен для редактирования.

Комплект общих документов включал в себя: 

1) инструкцию Действия во время игры,

2) инструкцию Покер планирования,

3) справочный файл Информация для игрока,

4) бланк Дневник разработчика,

5) бланк Дневник задачи.

Бланки дневников студенты должны были скачать и размножить в нужном количестве. 

Комплект «бригадных» документов включал в себя:

1) модель канбан-доски,

2) список «событий бригады»,

3) список «событий разработчика»,

4) таблицу для покера планирования,

5) бланк спринта,

6) матрицу Игроки Х Задачи.

Полный комплект документов (как общих, так и бригадных), адаптированных для дистанционной версии игры, приведен в приложении.

Сложности возникли при представлении канбан-доски, списков случайных событий (для бригады и для каждого разработчика) и для покера планирования.

Канбан-доска. С канбан-доской в очной игре выполняются следующие манипуляции. Сначала заполняется бэклог продукта. Для этого владелец продукта случайным образом вытягивает из непрозрачного пакета стикеры (карточки) задач и размещает их в левой графе доски. Стикеры отличаются цветом (в игре цвет символизирует цель спринта). На каждом стикере написаны два числа: идентификатор задачи и ее важность для проекта. Далее на основе бэклога продукта команда разработчиков формирует бэклог спринта. При этом стикеры выбранных задач перемещаются  в следующую графу канбан-доски. Затем по ходу игры происходит игровое решение задач. При этом стикеры задач перемещаются по графам по канбан-доски.

В очном варианте  игры канбан-доска представляет собой разлинованный соответствующим образом лист бумаги. Стикеры задач также сделаны из бумаги. Первоначально они хранятся в непрозрачном пакете. Затем выкладываются на канбна-доску и перемещаются по ней.

В онлайн версии канбан-доска представлена в виде Google-таблицы, разлинованной (и раскрашенной) соответствующим образом. Графа «Бэклог продукта» состоит из четырех столбцов, три из которых заранее заполнены «стикерами задач». (Выкладывать их из пакета больше не нужно.) Каждый стикер представляет собой одну ячейку таблицы, в которой записана комбинация из буквы и двух чисел. Буква обозначает цель спринта, первое число – идентификатор задачи, второе – важность ее для проекта. Первый столбец заполнен стикерами с литерой А,  второй – с литерой Б, третий с литерой В. Внутри столбца стикеры неупорядочены ни по номеру, ни по важности. Все перемещения стикеров по канбан-доске выполняются путем перемещения содержимого ячеек таблицы. Стикер «вырезается» со своего прежнего места (комбинацией Ctrl-X) и вставляется на новое (комбинацией Ctrl-V). Поскольку таблица с канбан-доской доступна для редактирования всем членам бригады, каждый из них может перемещать стикеры решаемых им задач. Отметим еще, что (синий) цвет графы «Бкэлог продукта», в которой первоначально располагаются стикеры, отличается от цвета всех остальных граф канбан-доски. При вырезке-вставке стикеры сохраняют свой изначальный (синий) цвет. Таким образом мы получаем дополнительное средство сделать их более заметными на доске. 
Случайные события. По условиям игры в каждый игровой день должно происходить одно случайное событие, касающееся всей бригады, и по одному случайному событию для каждого разработчика. В очном варианте игры наборы случайных событий были представлены непрозрачными пакетами, в которых лежали карточки с описанием отдельных событий. В начале каждого игрового дня скрам-мастер вытаскивал случайным образом карточку с событием для всей бригады, а каждый игрок – карточку с событием для себя. В онлайн-версии списки событий были представлены в Word’овском документе в виде таблиц из двух граф: номер и описание. Для выбора события игрок «бросал кубик». Для «бросания кубика» рекомендовалось использовать сайт https://www.random.org/, содержащий генератор целых чисел из заданного диапазона. Такой «кубик» имел «любое количество граней» в зависимости от запроса. В частности, список событий бригады включал 58 событий, а список событий разработчика 82 события. Считалось, что игрок вытянул карточку с указанным номером. При «бумажной» игре игрок видел только вытянутую карточку. Оставшиеся в пакете были ему не видны. Интересно было добиться такого же эффекта при работе с файлом. Сделано это было так. В таблице со списком событий графа с описаниями событий была напечатана белым шрифтом по белому фону. То есть вся графа представляла собой  сплошной белый цвет. После того, как игрок определит номер нужного ему события, он должен выделить указанную ячейку таблицы и изменить в ней цвет текста с белого на черный. Тогда описание события станет видно.

Покер планирования. Суть покера планирования в том, чтобы избежать эффекта привязки (влияния более авторитетных игроков на менее авторитетных). Для этого в реальной жизни все игроки сначала выкладывают свои карточки рубашкой вверх, а потом разом вскрываются. В онлайн-варианте мнения всех игроков по одному голосованию записывались в строку Google-таблицы, которую все игроки имели право редактировать. При этом получалось, что игроки, которые записали свое мнение позже, видели мнение тех игроков, которые записали его раньше. Эффект  «разового вскрытия» всех карт пропадал. Чтобы его вернуть было сделано следующее. В Google-таблице в строках для голосования заранее установлен белый цвет текста на белом фоне. Поэтому при записи игроком своего мнения записанное число оставалось невидимым. И только после записи всех мнений скрам-мастер менял цвет текста сразу во всей строке. Все карточки «вскрывались разом».

При таком голосовании появляется (задаром!) интересная новая возможность, которой не было при «ручном» голосовании «в реале»: можно вести протокол согласования решений. Для этого достаточно каждый раз писать новые мнения в следующую строку, сохраняя предыдущие в предыдущей строке. Тогда легко отследить, как менялось мнение каждого из голосующих. Для разных голосований можно писать заголовки (слева от голосований) и  отделять голосования друг от друга пустой строкой

Надо отметить, что перевод канбан-доски, покера планирования, списка случайных событий в электронный вид дал сверхэффект: дополнительный непланировавшийся  изначально выигрыш. По окончании очной игры все артефакты  должны возвращаться «в исходное положение». Сохранить «текущее состояние» игры (для анализа проделанной работы или с целью продолжения игры) возможности нет. В электронном формате достигнутое состояние игры сохраняется автоматически. Его можно проанализировать. Можно приостановить игру, а потом продолжить с места приостанова.

Как и в предыдущем случае, игра началась с телеконференции в BigBlueButton. (С тем же успехом можно было играть в Zoom.) При регистрации в телеконференцию студенты перед своей фамилией указывали номер бригады (1-Иванов).

В начале телеконференции было проведен инструктаж и дана в чате ссылка на общие раздаточные материалы. В ходе инструктажа были продемонстрированы все документы, с которыми студентам предстояло иметь дело во время игры, и продемонстрированы манипуляции, которые им предстояло выполнять с этими документами.

Затем студенты были вручную распределены по сессионным комнатам. Наличие номера комнаты перед фамилией студента позволило сделать это достаточно быстро. 

Затем преподаватель обошел все комнаты и в каждой в чат записал ссылку на «бригадный» каталог на Google-диске.
После этого преподаватель стал, вообще говоря, не нужен. Если студентам все было понятно, и они соблюдали правила, то дальше они могли играть сами. Другое дело, что в реальности вопросы по правилам игры у студентов были. Поэтому преподавателю пришлось сделать несколько циклических обходов комнат. По мере понимания студентами правил игры, разъяснения непонятностей, частоту обходов можно было сократить
В конце игры в «бригадных» каталогах остались заполненные бригадами документы (канбан-доски, таблицы покера планирования, бланки спринтов и пр.). К ним студенты должны были добавить  заполненные ими дневники разработчиков и дневники задач.

Кроме того, каждый студент сдавал в LMS свою рефлексию о проведенной игре.

	Описанные методики были опробованы в течение мая 2020 г. Занятий со студентами НИУ ВШЭ у автора в это время не было. Поэтому в роли полигона был использован механико-математический факультет Пермского государственного национального исследовательского университета. Обе игры были опробованы на двух группах студентов 3-го курса  направления прикладная математика. На 3-м курс они изучают дисциплину «Методы и средства коллективной разработки программных систем», материал которой пересекается с дисциплиной «Введение в программную инженерию», которую изучают первокурсники НИУ ВШЭ.
После каждой игры студенты должны были провести рефлексию, в которой, в частности, предлагалось сравнить эффективность онлайн-игры с традиционными лекциями/практиками, оценить проведенные игры с точки зрения интересности и полезности по шкале от 0 до 10.

Все студенты, ответившие на вопрос об эффективности, оценили онлайн-игры как более эффективные по сравнению с лекциями/практиками. 
Параметры «Интересность» и «Полезность» в среднем для двух студенческих групп получили следующие оценки.

Игра

Интересность

Полезность

Envisioning & Planning
8,30
7,72
Скрам: ритуалы и артефакты

7,84
7,54


	Итоги:

Весной 2020 г. была подготовлена методика, позволяющая минимальными средствами перевести в онлайн-режим достаточно большое число деловых игр.

Методика прошла проверку практикой и продемонстрировала свою  пригодность.

Для двух деловых игр, задействованных в учебном процесс НИУ ВШЭ,  подготовлены онлайн-версии. Эти игры теперь можно проводить дистанционно. Независимо от того, что окажется причиной такого перевода – новая вспышка эпидемии или указание руководства.


	В приложении приведены следующие материалы для онлайн-версии  игры «Скрам: ритуалы и артефакты»:

1) Инструкция Действия во время игры.

2) Инструкция Покер планирования.

3) Справочный файл Информация для игрока.

4) Бланк Дневник разработчика.

5) Бланк Дневник задачи.

6) Модель канбан-доски.

7) Список «событий бригады».

8) Список «событий разработчика».

9) Таблица для покера планирования.

10) Бланк спринта.

11) Матрица Игроки Х Задачи.




Опишите новизну/актуальность системы оценивания представляемого оригинального элемента (модели) преподавания
	После игры студентами проводятся сеансы самооценки – как членов проектной команды и как студентов, участвовавших в учебном мероприятии «Деловая игра». В первом они оценивают свою деятельность как члена команды, участвовавшего в работе над проектом. Во втором они оценивают себя как студента, который в результате участия в игре получил новые знания, и игру как учебное мероприятие.

Подробный разбор действий студента можно провести с помощью информации для постпроектного анализа, сохраненной в ходе игры.


Место курсов, в которых будет использован предлагаемый к разработке оригинальный элемент (модель) преподавания, в рабочем учебном плане НИУ ВШЭ 
	Факультет/департамент
	Экономики, менеджмента и бизнес-информатики

	Образовательная программа (бакалавриат)
	Направление 09.03.04 Программная инженерия

	Год обучения:
	1-й

	Тип курса (обязательный/по выбору):
	Обязательный

	Продолжительность курса в ауд. часах:
	68

	В каком учебном году читается:
	Ежегодно, начиная с 2013/14 уч.г.

	В каком модуле/семестре курс читается:
	I сем. I-II модуль 

	Сколько студентов охвачено в 2019/20 уч.г:
	Три группы, 90 чел.


В чем конкурентное преимущество заявки по сравнению с похожими заявками, которые уже были отмечены в качестве победителей конкурсов ФОИ? http://foi.hse.ru  

	Требование срочного переноса деловых игр в дистанционный формат возникло внезапно в связи с эпидемией. Тема является новой.


Если заявка подается повторно, то как были учтены замечания экспертов? 

	Заявка представляется впервые.


Как проект может быть распространен на другие образовательные программы? 

	Описана, опробована на практике и продемонстрировала свою пригодность методика, позволяющая минимальными средствами перенести в дистанционный режим достаточно большое количество деловых игр. Эта методика может быть использована для создания онлайн-версий деловых игр из любых предметных областей.

Описанные деловые игры могут проводиться в ходе учебного процесса со студентами любых специальностей и направлений, в чью программу входит освоение agile-технологий. 
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