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Резюме

Контекст и актуальность. В статье описан подход к созданию учебно-игровых сред, направленных 
на развитие проектного мышления. В настоящее время общепризнана проблема снижения мотива-
ции у школьников к обучению в условиях современной системы образования, ориентированной на 
подготовку к ЕГЭ и олимпиадам. Авторы подчеркивают важность возвращения интереса к знаниям и 
культивирования любопытства в процессе обучения. В качестве одного из эффективных средств ре-
шения этой проблемы рассматривается использование игровых методов обучения, которые все чаще 
применяются в образовательной практике. Однако, по мнению авторов, существующие игровые фор-
мы не учитывают необходимость включения проектной деятельности в процесс игры, что является 
ключевым для развития проектного сознания у старшеклассников.
Авторы статьи предлагают новый подход к созданию учебно-игровой среды, которая не только под-
держивает интерес к обучению, но и способствует развитию проектного мышления. В статье опи-
сывается технология преобразования традиционной настольной игры в проектную игру, которая 
позволяет учащимся не только осваивать теоретические знания, но и включаться в решение реаль-
ных научных проблем. В качестве примера приводится учебно-игровой модуль «Жизнь на Луне», в 
рамках которого школьники разрабатывают проект экспериментальной установки для поддержания 
жизни колонии прокариотов на Луне. В отличие от полноценного цикла проектной деятельности, 
минимальная длительность которого — один учебный год, учебно-игровой модуль проводится за три 
дня. Предлагаемый модуль можно использовать либо как пропедевтику проектной деятельности, 
либо как интенсив, позволяющий отработать отдельные фрагменты цикла проектной деятельности 
(выдвижение проектного замысла, повторный анализ ситуации, перевод проектного замысла в си-
стему задач).
Статья подчеркивает важность проектной деятельности как ведущей деятельности для старшекласс-
ников и предлагает конкретные методические рекомендации по организации игровых процессов, 
направленных на развитие проектного мышления. Авторы также обращают внимание на необходи-
мость изменения педагогического профессионализма в условиях усиливающейся геймификации об-
разования.
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Введение

Ни для кого не секрет, что одним из самых страш-
ных последствий «егэизации» образования стала 
потеря школьниками мотивации к обучению. Воз-
вращение ее представляет собой в настоящее время 
большую проблему. Поддержание интереса к зна-

нию, культивирование любопытства в процессе об-
учения — важнейший момент педагогического про-
цесса. Очень важно, чтобы любопытство и интерес 
сопровождали учебную деятельность ученика при 
освоении традиционных учебных предметов и об-
разовательно-проектную деятельность. Разрушение 
интереса и любопытства было вызвано также созда-
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Abstract

Context and relevance. The article describes an approach to creating educational-game environments 
aimed at developing project-based thinking. Currently, the problem of declining motivation among school 
students in the context of the modern education system, which is heavily focused on preparing for the 
Unified State Exam (USE) and Olympiads, is widely recognized. The authors emphasize the importance 
of rekindling interest in knowledge and fostering curiosity in the learning process. As one of the effective 
solutions to this problem, the use of game-based learning methods, which are increasingly being applied in 
educational practice, is considered. However, the authors argue that existing game formats fail to incorpo-
rate project-based activities into the gameplay, which is crucial for development of project-based thinking 
among high school students.
The authors propose a new approach to creating an educational-game environment that not only sustains 
interest in learning but also promotes the development of project-based thinking. The article describes a 
technology for transforming a traditional board game into a project-based game, enabling students not only 
to acquire theoretical knowledge but also to engage in solving real scientific problems. As an example, the 
educational-game module «Life on the Moon» is presented, within which students develop a project for an 
experimental setup to sustain a colony of prokaryotes on the Moon. Unlike a full-fledged cycle of project 
activities—whose minimum duration is one academic year — the educational-game module is conducted 
in three days. The proposed module can be used either as a propaedeutic course in project activity or as 
an intensive course, which allows students to study several fragments of the project activity cycle—such 
as proposing a project idea, re-analyzing the situation, and transforming the project idea into a system of 
tasks—more thoroughly. The article highlights the importance of project-based activities as a leading activ-
ity for high school students and offers specific methodological recommendations for organizing game pro-
cesses aimed at developing project-based thinking. The authors also draw attention to the need for changes 
in pedagogical professionalism in the context of increasing gamification of education.

Keywords: project-based activities, game-based learning methods, motivation
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нием образовательных профилей в системе общего 
среднего образования (А.А. Пинский и другие со-
трудники образовательного блока ВШЭ). Школь-
ник, помещенный в определенный профиль, считает 
что знания, концепты и факты из дисциплин другого 
профиля ему совершенно не интересны и не должны 
быть предметом его внимания. В соответствии с из-
вестным различением «лисы» — «ежи» Исайи Бер-
лина (Berlin, 1957), такой подход готовит узко спе-
циализированных, зарывающихся в детали «ежей», 
не способных видеть более широкое поле анализи-
руемого предмета, не позволяет сформироваться 
«лисам», осматривающим большие области знаний. 
Но для разработки проектов нужны именно «лисы», 
когнитивные и учебные стратегии которых опирают-
ся на любопытство (Berlyne, 1954; Kahan et al., 2017; 
Motta et al., 2019).

В настоящее время в качестве одного из средств 
решения проблемы падения мотивации все чаще на-
чинают использоваться игровые методы обучения. 
Они получают все большее распространение. И, со-
ответственно, сами становятся предметом разного 
типа психологических исследований.

Назовем лишь некоторые тематические направле-
ния, которые вызывают сегодня особенно живой ин-
терес у представителей педагогической психологии.

1. Влияние игр на развитие компетенций и спо-
собностей у учащейся молодежи (Рубцова, Салома-
това, 2022a; Рубцова, Саломатова, 2022b; Рубцова, 
Уланова, 2014; Обухова, Ткаченко, 2008).

2. Влияние игр на образовательную мотивацию 
учащихся (Борзенко, 2016; Захарова, 2024; Буракова, 
2023; Липатова, Хохолева, 2020).

3. Необходимость изменения педагогического 
профессионализма в условиях усиливающейся гей-
мификации (Duong, Vo, 2024; Богданова, 2022).

4. Анализ зарубежной и отечественной практики 
геймификации образования (Annetta, 2008; Ермаков, 
2020).

5. Анализ наиболее известных игр, таких как 
Minecraft, используемых в образовании (Дрянцев, 
2018; Tablatin, Casano, Rodrigo, 2023).

И т. д.
Несмотря на столь широкое тематическое поле 

исследований того, к чему приводит использование 
методов геймификации в образовательной прак-
тике, до сих пор остается не выделенным особый 
предмет исследования игровых практик — включе-
ние деятельности проектирования в процесс игры. 
Исследователей интересует то, как можно исполь-
зовать игры «в мирных целях» для развития или 
поддержания на нужном уровне перцептивных и 
когнитивных процессов. Но игры создавались ин-
дустрией развлечений совершенно для других це-
лей — например, для неотрывного привлечения 
внимания к определенному щелканию по клави-
шам компьютера. Включение же деятельности про-
ектирования в игровые процессы предполагает, что 
либо сама игровая форма, игровые правила должны 
стать предметом проектного преобразования со сто-

роны подростков и педагога-наставника, либо под-
росток в игре берется за решение сложной научной 
или практической проблемы. Играя в постановку и 
решение неразрешимой проблемы, подростки как 
бы примериваются к сложности вопроса, но не пре-
тендуют в выполняемых ими игровых пробах на со-
циально значимый и общественно признаваемый 
результат, на предоставление ресурсов и полно-
мочий. Вместе с тем это примеривание и попытки 
разобраться в проблеме не являются созданием та-
ких произвольно выдуманных условностей, кото-
рые приводят к отказу от освоения и применения 
научного специализированного знания или к фан-
тазийному упрощению самого социального контек-
ста. Такой тип постановки практической проблемы 
и самоопределения по отношению к ней подростков 
требует разработки специальной игровой формы. 
Этой игровой формой не обладают существующие 
коробочные игры и видеоигры.

Использование же готовой, неизменной игровой 
формы существующих видеоигр и коробочных игр 
содержит опасность вернуть учащихся от учебной 
деятельности, требующей более высокого уровня 
возрастного сознания, к более примитивным фор-
мам сознания дошкольной игры с произвольным на-
значением условных правил, даже если результаты 
этого «играния» будут оцениваться весьма серьезно. 
Конечно, если в игре воспроизводится стремление 
к преодолению своей неспособности что-то сделать, 
игра может иметь значимый образовательный ре-
зультат. Но для этого надо опять же создать специ-
альную форму такой игры, где от ее участника будет 
требоваться осмысленное и значимое для учащегося 
преодоление своей неспособности.

Между тем проектная деятельность является ве-
дущей деятельностью (Громыко Ю.В., 1997; Громыко 
Н.В., 2023) у подростков старшего школьного возрас-
та, несмотря на то, что современная школа, заточен-
ная под ЕГЭ и олимпиады, игнорирует обучение ей 
старшеклассников. Именно деятельности проекти-
рования как особому типу деятельности, а не работе в 
«индивидуальных проектах», куда вкладывается все, 
что угодно — и написание рефератов, и углубление 
знаний по учебным по предметам, и создание робото-
технических конструкций и т. д.

Мы считаем, что ключевая проблема теории 
взросления подростка — это проблема развития про-
ектного сознания как современной социокультур-
ной формы практического сознания (В.В. Давыдов). 
Практическое сознание формировалось у старшего 
подростка и молодого человека во все эпохи, оно свя-
зано с профессиональным выбором, с вхождением во 
взрослую жизнь, с желанием оценивать социальную 
ситуацию как взрослый.

В.В. Давыдов справедливо отмечал, что старших 
подростков/ молодых людей начинают интересовать 
практические вопросы: как поступить правильно в 
соответствии с этическими нормами; надо ли их со-
блюдать, если многие взрослые вокруг их не соблю-
дают; как в нашем обществе по наследству передается 
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власть и богатства, несмотря на объявленные соци-
альные «лифты»; в какой мере заявляемые принци-
пы и правила соблюдаются людьми, которые их 
декларируют; как изменяется картина мира; как за-
рабатывать в сложившемся социуме на жизнь и т. д. 
Но в сегодняшнем обществе огромное количество 
нерешенных и нерешаемых проблем и противоречий 
требует самоопределения и выработки коллектив-
ного замысла по их разрешению. Эти вопросы могут 
получить свое разрешение только с точки зрения 
продумывания устройства всего нашего общества. 
Данную работу и обеспечивает проектное сознание 
как современный тип социокультурного сознания, 
направленный на будущее. Поэтому подростка надо 
учить анализировать социальные ситуации в разных 
областях жизни, ставить проблему, самоопределять-
ся по отношению к ней, вырабатывать проектный за-
мысел по ее разрешению с учетом разных позиций 
участников ситуации. Подобную проектную деятель-
ность и надо включить в специально создаваемые 
игры. Если этого не сделать, мы будем осуществлять 
инфантилизацию старших школьников, не позволяя 
им включаться в социальные ситуации и начинать 
действовать в них.

Все большая геймификация деятельности обуче-
ния подростков старшего возраста, при полном иг-
норировании того, что ведущей у них уже является 
не игровая и не учебная деятельность, а именно де-
ятельность проектирования, может привести к тому, 
что подростки окажутся еще больше изолированы от 
общества. Процессы личностного взросления будут 
еще больше заторможены. Мотивация к более глу-
бокому предметному обучению, временно вызванная 
игрой, без понимания того, где и как профессиональ-
но эти знания можно будет применять с учетом про-
блем современного общества, быстро сходит у под-
ростка на нет.

К сожалению, предлагающиеся сегодня индустри-
ей развлечений игры обладают именно такой ущерб-
ностью и приводят подростков не к взрослению, а к 
дальнейшей их инфантилизации, поскольку никак 
не нацелены на формирование у них проектной дея-
тельности и закрепляют их на предшествующих эта-
пах взросления.

Для того, чтобы игра была развивающей для под-
ростков, она должна иметь проектный характер. 
Игровая форма, игровая среда должны быть соответ-
ствующим образом изменены, преобразованы.

Между тем даже самые глубокие психологиче-
ские исследования на тему влияния геймификации 
на учебный процесс (Марголис и др., 2021; Марголис 
и др. 2022; Рубцова и др., 2023; Рубцова, Панфило-
ва, Артеменко, 2018) посвящены не тому, как пре-
образовать имеющиеся игры, а тому, как, исходя из 
проведенной диагностики, лучше их приспособить 
к задачам развития школьников, чтобы они все-таки 
определенным образом способствовали процессу их 
образования.

Далее будет описан наш вариант преобразования 
коробочной игры в проектную игру.

Метод преобразования образовательной игры, 
ориентированной на запоминание предметной 

информации, в игру, направленную 
на обучение проектированию

В качестве материала для преобразования одной 
из таких игр в игру проектную мы выбрали одну из 
настольных игр В.О. Полюги — руководителя Цен-
тра образовательного консалтинга «i-Куб», занима-
ющегося, в частности, разработкой и коммерческим 
производством коробочных игр. В.О. Полюга — вы-
пускник первого набора нашей магистратуры, от-
крытой в 2019 году на базе ФГБОУ ВО «Московский 
государственный психолого-педагогический универ-
ситет» и работающей по направлению «Педагогика и 
психология проектной деятельности в образовании».

Мы взяли для своей разработки и проектного пре-
образования всего лишь одну его игру — «Цито-логи-
ку». Это игра на знание устройства клетки.

В основу игры положена таблица, которую нужно 
знать по курсу биологии 8-го класса (Строение клет-
ки…, 2021). В ней перечислены органоиды, их стро-
ение и функции каждого из них. Игра В.О. Полюги 
выстроена так, что в ходе нее учащиеся, вытягивая 
карточки отдельно с органоидами, отдельно с функ-
циями, должны правильно их сгруппировать. И  в 
результате запомнить материал, необходимый для 
сдачи ОГЭ и ЕГЭ.

В отличие от игр В.О. Полюги специфика нашей 
технологии, положенной в основу проведения про-
ектно-образовательных игр, состоит в том, что она 
нацелена в первую очередь на освоение учащимися-
игроками теоретических понятий, универсальных 
принципов мышления и метапредметных способов 
работы, направлена на развитие проектного мыш-
ления и на освоение игроками основ деятельности 
проектирования. Принципиально важным отли-
чием нашей образовательной технологии от обра-
зовательно-игрового подхода В.О.  Полюги и его 
коллег-разработчиков является то, что мы посред-
ством игр выводим учащихся с уровня хорошо про-
работанных базовых школьных знаний к передним 
рубежам развития научного знания и инженерных 
разработок, мы играем с ними в поиск ответов на 
реально существующие научные проблемы. А игры 
В.О. Полюги носят чисто мнемонический характер, 
где знания — это просто информационные этикет-
ки, которые нужно правильно упорядочить на столе 
и запомнить.

Далее будет рассмотрена технология, которая 
была положена нами в основу проектно-игрового 
модуля «Жизнь на Луне», направленная на обуче-
ние проектированию в структуре учебно-игровой 
среды. В отличие от полноценного цикла проектной 
деятельности, минимальная длительность которого 
— один учебный год, учебно-игровой модуль про-
водится за три дня. Предлагаемый модуль можно 
использовать либо как пропедевтику проектной 
деятельности, либо как интенсив, позволяющий от-
работать отдельные фрагменты цикла проектной 
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деятельности (выдвижение проектного замысла, 
повторный анализ ситуации, перевод проектного 
замысла в систему задач).

Прежде всего следует отметить, что вопросы, свя-
занные с устройством клетки, для того, чтобы они 
получили подлинный мотивирующий смысл для 
школьников к их изучению, должны быть связаны с 
открытым с точки зрения современного знания, про-
блемным вопросом. Этот ход сразу выводит учащих-
ся из знакомой им школярской позиции, где учитель 
«все знает, но зачем-то спрашивает», к пониманию 
того, что однозначного ответа на проблемный во-
прос нет ни у кого. В игре «Жизнь на Луне» таким 
проблемным вопросом является вопрос: «Что есть 
живое?» и «Как объяснить переход от прокариотов 
к эукариотам?». Однозначный ответ на данный во-
прос отсутствует. И включение учеников в проекти-
рование способа получения ответа на этот открытый 
вопрос, считающийся неразрешимым, является мощ-
ным инструментом, мотивирующим не только к игре, 
но и к познанию за пределами игры.

Для того чтобы игра работала на развитие про-
ектного мышления, необходимо, чтобы она имити-
ровала проектную деятельность, в рамках которой 
органично существует проектное мышление. Други-
ми словами, разрабатывая такую игру, необходимо 
удерживать отношение между деятельностью, в рам-
ках которой существует проектное мышление, про-
ектной деятельностью и проектируемой игровой де-
ятельностью (Эльконин, 1999; Громыко Ю.В., 1992; 
Скобелев, Громыко Ю.В., 2022; Громыко Ю.В., 2023) 
(рис. 1.).

Проектная деятельность представляет собой по-
следовательность этапов, изображенных на рис. 2 
(Громыко Н.В., 2020). Для осуществления каждого 
из этих этапов требуются определенные способности 
мышления, понимания, воображения, рефлексии; 
данные способности и обеспечивают появление про-
ектного мышления. Поскольку предполагается, что 
эти способности будут отчасти актуализироваться, 
отчасти зарождаться в ходе игры, игра требует:

а) групповой коммуникации, в ходе которой ука-
занные способности будут проявляться; следователь-
но, играть должны не индивиды, а группы;

б) сопровождения педагогами-игротехниками, 
которые будут организовывать групповую коммуни-
кацию, а также выявлять, подхватывать и усиливать 
проявления вышеуказанных способностей проектно-
го мышления;

в) рефлексивного оформления, которое объекти-
вирует проектное мышление для ee участников.

Вся полнота проектной деятельности не может 
стать предметом игры, поскольку ставить проблему 
или выдвигать проектный замысел нельзя «пона-
рошку» — это тут же будет распознано учащимися 
как «невзаправдашность», искусственность и демо-
тивирует их. Но если ставить проблему и выдвигать 
проектный замысел «всерьез», то исчезнет игровой 
момент, игра превратится в полноценную проект-
ную деятельность. Выходом из этой ситуации может 
стать, как отмечено выше, введение учащихся в уже 
существующую проблему. Необходимо показать, что 
проблема, в которую их собираются вводить, реально 
существует: в науке существует два подхода к тому, 
что является фундаментальным свойством живых 
систем. Один подход, наиболее распространенный 
в науке и отраженный в школьных и институтских 
учебниках, утверждает, что это свойство — способ-
ность к репликации, воспроизводству себе подобных 
систем; другой подход, восходящий к работе Эрвина 
Бауэра «Теоретическая биология» (Бауэр, 2002), го-
ворит о том, что важнейшим свойством живой систе-
мы является работа против равновесия, приводящая 
к увеличению свободной энергии системы.

Также учащимся нужно продемонстрировать, 
что указанный проблемный вопрос не является до-
сужей забавой ученых, привыкших «удовлетворять 
собственное любопытство за счет государства» (акад. 
Л.А. Арцимович). Вопрос о сущности жизни и ее прин-
ципиальном отличии от неживого является одним из 
ключевых вопросов программы научных исследова-
ний, инициированной нашим соотечественником Вла-
димиром Ивановичем Вернадским и направленной 
на всестороннее изучение жизни как планетарного и 
шире —космического явления. Знание о фундамен-
тальных основах живого в частности поможет увели-
чить продолжительность жизни человека — причем 
активной жизни — как минимум вдвое.

Рис. 1. Отношение между игровой деятельностью 
и деятельностью, имитируемой в игре

Fig. 1. The relationship between the gaming activity 
and the activity imitated in the game
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Знание о фундаментальном свойстве живых си-
стем важно не только в биологии, но и для социаль-
но-экономических систем. Достижения социальной 
инженерии в конструировании социумов и идентич-
ностей ad hoc ставят вопрос о том, являются ли та-
кие конструкты жизнеспособными системами или 
быстро распадающимися симулякрами, и о том, как 
подобные конструкты взаимодействуют с «живыми» 
социально-экономическими системами. А для ответа 
на этот вопрос нужно уметь отличать живое от нежи-
вого, изучая как биологические, так и социально-эко-
номические системы.

Вся дальнейшая игра-соревнование разворачива-
ется вокруг вопроса: как определить, какой из двух 
указанных подходов верен? Как узнать, что лежит в 
основе жизни: репликация или накопление свобод-
ной энергии? Культурным средством для ответа на 
подобные вопросы, а также способом выиграть нашу 
игру-соревнование является эксперимент (точнее, 

критический эксперимент). Суть его в следующем: 
необходимо замыслить такой процесс, теоретическое 
моделирование которого в рамках каждого из альтер-
нативных подходов будет давать разные результаты. 
А затем осуществить практическую реализацию дан-
ного процесса и увидеть, какой из теоретически опре-
деленных результатов реализовался. Именно так 
Фуко с помощью маятника продемонстрировал вра-
щение Земли, именно так Араго, продемонстрировав 
«пятно Пуассона», доказал волновую природу света.

Для организации критического эксперимента 
предлагается выполнить новое задание — рассмо-
треть процесс появления эукариота (клетки с ядром 
и митохондриями) из совокупности прокариотов 
(бактерий и архей), благоприятствующих друг другу 
в ходе осуществления синтрофии (Непростые пути 
эволюции…, 2019). Теоретическое моделирование 
этого процесса, произошедшего на Земле примерно 
2 млрд лет назад, показывает разницу в скорости дан-

Рис. 2. Этапы проектной деятельности

Fig.2. Stages of project activity
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ного процесса с точки зрения альтернативных подхо-
дов: репликационный подход предполагает, что об-
разование эукариота — это чисто случайное событие, 
произошедшее вследствие мутации; а энергийный 
подход утверждает, что в данном событии велика 
доля закономерности: существует вектор эволюции, 
направленный на образование эукариотов, посколь-
ку они обладают существенно большей свободной 
энергией, чем образующие их прокариоты.

Однако на Земле образование эукариотов уже 
произошло, и они коренным образом изменили усло-
вия на нашей планете, образовав биосферу. Поэтому 
воспроизвести указанный переход от прокариотов 
к эукариотам на Земле, пропитанной и проработан-
ной жизнью, практически невозможно. Эксперимент 
продлится не один десяток, а, возможно, и не одну 
сотню лет, и земная жизнь неизбежно будет вмеши-
ваться в лабораторные условия. Поэтому предлага-
ется мыслительно-теоретически провести экспери-
мент на ближайшем небесном теле, лишенном жизни 
(абиотическом), — Луне.

Как это сделать? Именно на данный вопрос и 
должны ответить проектные команды учащихся. Кто 
сделает это быстрее и качественнее, тот и выиграл.

Описание учебно-игрового модуля «Жизнь 
на Луне», направленного на обучение 

проектированию

Описываемый ниже учебно-игровой модуль 
«Жизнь на Луне» был апробирован в Педагогиче-
ском технопарке «Кванториум имени Л.С. Выготско-
го» МГППУ, а также в ГБОУ города Москвы «Шко-
ла № 597 «Новое поколение».

Учебно-игровой модуль «Жизнь на Луне» делит-
ся на две части: предыгровую часть и собственно игру. 
Предыгровая часть включает в себя введение в пробле-
му живого, замысел эксперимента и его теоретическое 
моделирование. В ходе игры учащиеся решают вопрос 
о практической реализации экспериментального про-
цесса — соревнуются в разработке экспериментальной 
установки, позволяющей реализовать эксперимент в 
суровых лунных условиях. На схеме проектной дея-
тельности это соответствует этапам повторного ана-
лиза ситуации и постановки задач.

На предыгровом этапе учащиеся работают с тек-
стами, в которых представлено содержание каждого 
из альтернативных подходов к тому, что такое живое, 
а также описание гипотезы происхождения эукарио-
тов из прокариотов. Их задача — понять, в чем сущ-
ность каждого из подходов, в чем их отличие, а также 
осуществить теоретическое моделирование процесса 
перехода от прокариотов к эукариотам, опираясь на 
основания каждого из двух подходов.

Другими словами, учащимся необходимо проде-
лать следующую работу:

а) понять, что говорится в текстах о различных 
подходах к тому, что такое живое, и оформить резуль-
тат понимания в виде тезиса о том, что есть живое с 

точки зрения подхода, представленного в текстах;
б) выразить данное понимание не только в виде 

тезиса, но и в виде схемы;
в) обнаружить, что тезисы и схемы о том, что есть 

живое, принципиально разные и несводимы друг к 
другу;

г) использовать полученное понимание каждого 
из текстов для ответа на вопрос о том, как произошел 
переход от прокариотов к эукариотам.

д) увидеть, опираясь на:
•	 понимание,
•	 схематизацию,
•	 работу с предметными понятиями,
•	 моделирование — построение модели с исполь-

зованием предметных понятий (modeling),
•	 моделирование — использование моделей для 

описания реальных процессов (simulation), что, ис-
ходя из разных подходов, указанный переход описы-
вается по-разному. И эту разницу в результатах тео-
ретического моделирования можно использовать для 
проектирования критического эксперимента.

Движение проектных групп на этапе игры «Как 
запустить жизнь на Луне?» определяется следую-
щим рамочным проектным заданием: «Спроектиро-
вать устройство, позволяющее поддерживать жизнь 
колонии прокариотов, осуществляющих синтрофию, 
в условиях Луны в течение неограниченного време-
ни». В ходе игры данное проектное задание перево-
дится в ряд игровых заданий, выполняя которые про-
ектным группам необходимо:

— конкретизировать проектный замысел: превра-
тить предметное понятие «синтрофии» в инструмент 
описания процесса, который должен быть реализо-
ван в ходе эксперимента;

— провести повторный анализ ситуации с точки 
зрения условий реализации эксперимента (условий 
Луны);

— предложить конструктивное решение, позво-
ляющее провести данный эксперимент в указанных 
условиях (рис. 3).

Здесь уместно будет напомнить, что в психоло-
гии до сих пор открытым остается вопрос: что обе-
спечивает выдвижение проектного замысла: способ-
ность воображения (Н.Н. Нечаев) или теоретическое 
мышление (Ю.В. Громыко)? Работа с учащимися в 
рамках сконструированного нами игрового модуля 
подтверждает нашу гипотезу о том, что это именно 
теоретическое мышление, так как без опоры на опи-
санные выше теоретические понятия выдвинуть про-
ектный замысел в принципе невозможно.

Указанное движение игроков обеспечивают сле-
дующие игровые задания.

Задание № 1 в рамках игры.
1. Опираясь на текст «Непростые пути эволюции. 

Откуда взялись эукариоты?», составьте набор про-
кариотов, которые, вступая во взаимодействие друг с 
другом, могут осуществлять обмен веществами друг 
с другом (синтрофию) относительно независимо от 
окружающей среды.
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2. Нарисуйте схему процесса обмена веществ вну-
три названной вами группы прокариотов, а также 
между группой прокариотов и внешней средой. Изо-
бразите обмен веществ по 6 важнейшим химическим 
элементам внутри группы прокариотов, а также меж-
ду прокариотами и внешней средой.

Задание № 2 в рамках игры.
1. Созданная вами группа прокариотов перемеща-

ется на Луну. Перечислите важнейшие характеристи-
ки Луны, которые надо учитывать для осуществле-
ния там процесса синтрофии между прокариотами.

2. Обоснуйте, почему выделенные вами характеристи-
ки являются значимыми для вашей группы прокариотов.

3. Определите, какие знания о Луне нужно еще 
дополнительно получить, чтобы эксперимент был 
наиболее успешен.

4. Представьте ответ от группы в виде тезисов и 
таблицы.

Задание № 3 в рамках игры.
1. Предложите конструкцию экспериментальной 

установки в лаборатории на Луне, которая будет спо-
собна поддерживать жизнь вашей группы прокариотов.

2. Нарисуйте ее.

Выполняя задания, учащиеся взаимодействуют 
с педагогами — игровыми персонажами: критиком 
Луной и консультантами — Программой Вернадско-
го и Вестником Академии наук. Консультанты не 
выполняют задания за учащихся, но предоставляют 
необходимые предметные знания (биологическое 
и астрофизическое соответственно). Педагоги — 
игровые персонажи, с одной стороны, играют роли, 
с другой стороны, обеспечивают протекание образо-
вательного процесса — освоение теоретических по-
нятий, метапредметных технологий, основ деятель-
ности проектирования.

Проектируя экспериментальную установку, уча-
щиеся осуществляют комплексирование трех типов 
знания: биологического (в частности биохимическо-
го), зафиксированного в схеме синтрофии — обмена 
веществ; астрофизического (конкретно — селеноло-
гического), зафиксированного в таблице значимых 
условий Луны; инженерного, зафиксированного в 
конструкции экспериментальной установки. Соот-
ветственно и оценка разработок проводится исходя из 
трех данных позиций: биолога, астрофизика и инже-
нера. Коммуникация игроков, разрабатывающих экс-
периментальную установку, с представителями этих 
трех позиций, в ходе которой им необходимо удержать 

Рис. 3. Движение проектных групп по игровым заданиям

Fig. 3. Movement of project teams on game tasks
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содержание каждой из этих позиций, используется 
для запуска проектного мышления у учащихся.

Таким образом, распределенная форма совмест-
ной деятельности представлена во взаимодействии 
не только школьников друг с другом при работе в 
группах и при обсуждении результатов работы других 
групп на общем заседании, но и во взаимодействии 
школьников-игроков с педагогами — игровыми персо-
нажами и с экспертами, каждый из которых выступает 
со своей предметно-практической позиции.

В заключение хотелось бы сказать, что построен-
ный так учебно-игровой модуль нацелен на включе-

ние школьников, начиная уже со школьной скамьи, в 
ту прорывную научную практику, которую осущест-
вляют сейчас американская НАСА (Национальное 
управление по аэронавтике и исследованию косми-
ческого пространства), Китайская аэрокосмическая 
научно-техническая корпорация (SACS), Роскосмос, 
решая вопрос о том, как в условиях другой планеты 
заново порождать живое? Игра в решение этого во-
проса с опорой на хорошо проработанные теоретиче-
ские понятия позволяет показать учащимся другой 
мир — не мир псевдонаучных фантазий, а мир реаль-
ного Будущего.
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