
Муниципальное автономное общеобразовательное учреждение  

«Лицей «Технический» г. Владивостока» 

 

( МАОУ Лицей «Технический»  ) 

 

ПРИНЯТО  УТВЕРЖДАЮ 

на педагогическом совете  директор 

  МАОУ Лицей «Технический» 

(протокол от 20.11.2023 № 1)  

 
Киселева Т.А. 

  приказ № 136-А от 05.12.2023 

 

Положение 

Деловая игра «Инженерные старты» для обучающихся 10 классов 

Деловая игра проводится с целью развития инновационного потенциала 

старшеклассников, развития научно-технического проектирования 

школьников. 

Игра является открытым смотром достижений обучающихся по 

профильному предмету, посвященным Дню российской науки (8 февраля), 

ориентированным на развитие надпрофессиональных навыков и умений, 

активизацию проектной деятельности обучающихся и раскрытие их научно-

исследовательского потенциала, самореализацию и социализацию в 

современном обществе. Участие в игре является основанием аттестации 

обучающегося 10 класса по предмету «Индивидуальный проект». 

Организаторами деловой игры «Инженерные старты» среди обучающихся 

10-х классов является администрация и методический совет МАОУ Лицей 

«Технический». 

Состав экспертной комиссии деловой игры формируется из представителей 

организаторов конкурса, руководителей предметных кафедр физико-

математического и естественнонаучного циклов, учителей-предметников 

профильного обучения данных предметных областей. 

Цель и задачи деловой игры 
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Основные цели игры: 

• развитие инновационного потенциала молодежи в инженерном 

направлении; 

• повышение мотивации школьников к научно-техническому творчеству; 

• выявление и развитие у школьников интереса к проектной, научной 

(научно-исследовательской), инженерно-технической, 

изобретательской и творческой деятельности; 

• популяризация научных знаний и достижений. 

Основные задачи игры: 

• уметь применять предметные знания в нестандартных ситуациях и 

ориентироваться в новых условиях; 

• развивать творческие способности и надпрофессиональные умения, 

коммуникативные навыки школьников и групповую сплоченность; 

• развивать системное мышление, необходимое для понимания 

взаимосвязей между различными сферами человеческой деятельности, 

способности к поиску новых подходов решения поставленных 

проектных задач, стремление к постоянному личностному росту и 

совершенствованию; 

• содействовать интеграции образования, науки и производства; 

• создавать благоприятные условия для интеллектуального и 

творческого развития; 

• выявлять новые формы и направления организации проектной 

деятельности обучающихся в МАОУ Лицей «Технический», провести 

смотр достижений обучающихся по профильному предмету и 

апробация результатов их исследовательской работы. 

• выявлять новые формы и направления организации проектной 

деятельности обучающихся в МАОУ Лицей «Технический», провести 

смотр достижений обучающихся по профильному предмету и 

апробация результатов их исследовательской работы; 



• создать резерв креативно-мыслящей молодежи, обладающей высоким 

уровнем профессиональной компетентности и мобильности, способной 

реализовывать инновационные проекты, в условиях высокой 

конкуренции. 

Условия и порядок проведения деловой игры 

В деловой игре принимают участие сборные команды из 4-5 человек. 

Команды представляют ученики 10-х классов МАОУ Лицей «Технический». 

В игре участвуют все обучающиеся на параллели 10-х классов. 

Участникам игры во время установочного доклада объясняют технологию 

решения изобретательских задач, метод кейсов (case study) – эффективные 

технологии практического обучения, предлагают выполнить решение 

различных проектных задач, позволяющих раскрыть их творческие 

способности, используя современные технологии, по следующим 

направлениям: «Беспилотный транспорт и логистические системы»; 

«Большие данные, искусственный интеллект, финансовые технологии и 

кибербезопасность»; «Освоение Арктики и мирового океана»; «Умный 

город»; «Современная энергетика»; «Нейротехнологии и природоподобные 

технологии». 

Деловая игра проводится в период с 25 января по 10 февраля текущего 

учебного года, включает порядок проведения игры из трех этапов, 

экспертную оценку каждого этапа и награждение по итогам деловой игры. 

Исполнительные органы деловой игры 

К исполнительным органам игры относятся: оргкомитет и игротехники-

выпускники 11-х классов МАОУ Лицей «Технический» по направлению 

«Дети учат детей»; экспертное жюри. 

Оргкомитет игры разрабатывает информационную карту мероприятия; 

регламент игры и следит за его соблюдением; игровой пакет игры, 

включающий кейсы, наполненные содержательной и познавательной 



информацией по решению проектных заданий по направлениям: 

«Беспилотный транспорт и логистические системы»; «Большие данные, 

искусственный интеллект, финансовые технологии и кибербезопасность»; 

«Освоение Арктики и мирового океана»; «Умный город»; «Современная 

энергетика»; «Нейротехнологии и природоподобные технологии»; 

инструкции по оцениванию согласно критериям технологии решения 

проектных задач; утверждает персональный состав игротехников «Школы 

наставников проектного обучения» и членов жюри. 

Экспертное жюри рассматривает технологию решения изобретательских 

заданий, публичную защиту проектных решений, представленный широкой 

общественности продукт проектной задачи, утверждает результаты игры, 

ведет протокол игры, определяет номинации, принимает решения в спорных 

и конфликтных ситуациях (Приложение 1, 2). 

Порядок проведения деловой игры 

Ежегодно в нашей стране 8 февраля отмечают День российской науки. Это 

праздник ученых, исследователей, который приурочен к историческому 

событию — Академия наук России была образована 8 февраля 300 лет назад 

(2024 г.). 8 февраля (2024 г.)- 190 лет со дня рождения Д.И. Менделеева, 

русского ученого, открывшего периодический закон химических элементов. 

2024 г – 300 лет со дня первой научной экспедиции в Сибирь (территория 

современного Забайкальского края) под руководством Даниэля Готлиба 

Мессершмидта. 

Именно 8 февраля в далеком 1724 году Сенат по настоянию Петра I издал 

Указ об основании. Именно Россия за несколько столетий открыла и 

подарила всему миру массу великих имен, которые внесли в мировую науку 

неоценимый вклад. Трудно назвать научную область, в которой значимыми, 

а, порой, и великими открытиями не отличились бы русские ученые. Химия, 

физика, медицина, астрономия, литература, космонавтика, техника – всех 



направлений, в которых работали и оставили огромное наследие наши 

светила науки, не перечесть. 

Деловая игра «Инженерные старты» посвящается этому важному событию. 

Ребята, Вы сможете испытать свои силы и решить интересные и 

стратегически важные для науки задачи, которые называются кейсами. Это 

учебно-тренировочные проектные задачи, составленные на основе реальных 

инженерных, научных идей или бизнес-ситуаций. Они не похожи на учебные 

или олимпиадные задания, требуют неординарного подхода и чаще всего 

имеют несколько правильных решений, о которых компании-заказчики могут 

даже не подозревать. 

Первый этап игры: Установочный доклад. 

Введение в проблему: 

• краткое описание ситуации: технология решения изобретательских 

задач; 

• метод кейсов (case study) – эффективные технологии практического 

обучения, изложение сути проблемы в кейсе; 

• решение различных проектных заданий по следующим направлениям: 

«Беспилотный транспорт и логистические системы»; «Большие 

данные, искусственный интеллект, финансовые технологии и 

кибербезопасность»; «Освоение Арктики и мирового океана»; «Умный 

город»; «Современная энергетика»; «Нейротехнологии и 

природоподобные технологии». 

Регламент для установочного доклада от 15 до 25 минут. 

Второй этап деловой игры: Работа в группах-командах («Мозговой 

штурм», «Коллективный разум»): выполнение задания, полученного 

командами в результате жеребьёвки, в группах, под руководством 

игротехников-выпускников 11-х классов МАОУ Лицей «Технический» по 

направлению «Дети учат детей»: постановка проблемы: извлечение 

смысловой информации из кейса; анализ содержания кейса: выводы 



учащихся по данной проблеме, описание всех существенных признаков 

сопоставление важных аспектов проблемы, поиск и оценивание информации; 

рассмотрение альтернатив: разработка различных решений, изучение 

альтернативных вариантов. 

Регламент работы в группах 90 минут, для публичного представления работы 

в группах по разработке вариантов и способов решения проектной задачи - от 

3 минут до 5 минут. 

Третий этап игры: Работа в группах-командах («Коллективный разум»): 

- принятие вариантов и способов решения проектной задачи: оценка 

вариантов решения проблемы, выбор оптимального решения; анализ 

стратегий поиска решений, сравнение с фактически принятым решением, 

разработка плана мероприятий по реализации решения - 60 минут. 

Примерный план презентации проектной задачи: 

• Проблема; 

• Цель, задачи; 

• Актуальность; 

• Методы реализации решения проектной задачи; 

• План реализации решения проектной задачи; 

• Ожидаемые и фактические результаты; 

• Модель (схема, эскиз, проект) решения проектного задания; 

• Смета проекта (при наличии); 

• Описание вариантов взаимодействия с партнерами и спонсорами (при 

наличии). 

• Выводы по проделанной работе, перспективы дальнейшей работы по 

реализации решения проектной задачи. 

Четвёртый этап: публичная презентация решения проектной задачи: 

представление вариантов решения, аргументация выбора, дальнейшие 

перспективы работы над проектом (информационная модель) - от 5 минут до 

7 минут. 



Пятый этап: рефлексия работы в группах с игротехниками по итогам 

деловой игры. 

Критерии оценки этапов деловой игры 

Жюри проводит экспертное оценивание вариантов и способов решения 

проектной задачи согласно критериям, которые разработаны с учетом 

требований по проектному решению задания, в соответствии с ТРИЗ-

технологией: 

• Актуальность выбора варианта решения проектной задачи; 

• Оригинальность идеи и содержания, новаторство и творческий подход; 

• Оптимальность и креативность решения проектного задания; 

• Техническая составляющая решения проектной задачи; 

• Наличие и качество исследовательской составляющей проекта; 

• Завершенность проектного решения задачи; 

• Оптимальное сочетание коллективной, групповой и индивидуальной 

работы; 

• Культура публичной презентации проектного решения, перспективы 

дальнейшей работы. 

Подведение итогов деловой игры и награждение участников 

Подведение итогов деловой игры проводит экспертное жюри. Персональный 

состав жюри утверждает Оргкомитет конкурса. Руководит работой 

экспертного жюри – председатель. 

Заседания экспертного жюри при подведении итогов являются закрытыми. 

Во время работы жюри команды выполняют задание по составлению 

синквейна (пятисточная строфа) по теме игры с ключевыми словами: игра, 

инженер, проект: 

• 1-я строка – одно ключевое слово, определяющее содержание 

синквейна; 

• 2-я строка – два прилагательных, характеризующих данное понятие; 

• 3-я строка – три глагола, обозначающих действие в рамках заданной 

темы; 



• 4-я строка – короткое предложение, раскрывающее суть темы или 

отношение к ней; 

• 5-я строка – синоним ключевого слова (существительное). 

Номинации команде и участникам игры определяются жюри. 

По итогам игры организационный комитет награждает участников деловой 

игры «Инженерные старты» дипломами деловой игры по следующим 

номинациям: 

• Лучшая защита решения проектной задачи 

• За практический результат работы 

• За творческий подход к работе 

• За актуальность исследования 

• За наличие авторской позиции 

• За оригинальное решение проблемы 

• За умение одерживать победу при выполнении поставленных задач 

• За стремление к успеху и высоким результатам 

• За профессионализм, творческий поиск и упорный труд 

• За творческий подход и амбициозность 

• За эффективную работу и стремление к достижению высоких 

результатов 

• За технически грамотный анализ и подход 

• За светлый ум и точный расчёт 

Завершение деловой игры заканчивается рефлексией организаторов с 

игротехниками-выпускниками 11-х классов. 

Информационная карта деловой игры «Инженерные старты» для 

обучающихся 10-х классов МАОУ Лицей «Технический» 

Организатор ОДИ: методист по организации ПИР 

Класс: 10 класс 

Участники мероприятия: Обучающиеся 10-х классов, наставники-

игротехники - обучающиеся 11-х классов. 



Дата проведения: с 25 января по 10 февраля текущего учебного года 

Место проведения: МАОУ Лицей «Технический»: холл 3-го этажа, учебные 

кабинеты (2 этаж), библиотека, компьютерный класс 

Тема мероприятия: Деловая игра «Инженерные старты» 

Тип мероприятия: Деловая игра 

Цель мероприятия: развитие интеллектуального творчества, активизация 

проектной деятельности обучающихся и раскрытие их научно-

исследовательского потенциала, реализация профессионального 

самоопределения 

Задачи мероприятия: 

• формирование самостоятельной творческой личности, обладающей 

навыками научно – исследовательской деятельности; 

• обучение партнерству – умению работать в коллективе, общаться, 

взаимодействовать с одноклассниками и старшеклассниками; 

• проведение смотра достижений обучающихся по профильному 

предмету, апробация результатов их исследовательской работы; 

• пропаганда творческой и научно – исследовательской деятельности, 

формирование у обучающихся активной жизненной позиции. 

Форма организации мероприятия: Работа в группах, решение кейсов с 

проектными задачами, дискуссия, публичная презентация проекта 

Структура мероприятия: Программа проведения деловой игры 

«Инженерные старты» 

Установочный доклад. Введение в проблему: краткое описание ситуации, 

изложение сути проблемы в кейсе 

Работа в группах: «Мозговой штурм» - Постановка проблемы: извлечение 

смысловой информации из кейса 

Работа в группах: «Коллективный разум» - Анализ содержания кейса: 

выводы учащихся по данной проблеме, описание всех существенных 

признаков сопоставление важных аспектов проблемы, поиск и оценивание 

информации 



Работа в группах: «Коллективный разум» - Рассмотрение альтернатив: 

разработка различных решений, изучение альтернативных вариантов 

Работа в группах: «Коллективный разум» - Принятие решения: оценка 

вариантов решения проблемы, выбор оптимального решения 

Работа в группах: «Коллективный разум» - Анализ стратегий поиска 

решений, сравнение с фактически принятым решением, разработка плана 

мероприятий по реализации решения 

Публичная презентация решения: представление решения, аргументация 

выбора 

Работа жюри. Рефлексия работы в группах 

Итоги игры. Рефлексия с игротехниками 

 


