[bookmark: _GoBack]Аннотация к практикуму «Групповая работа: Разработка предложений по совершенствованию Всероссийской военно-патриотической игры „Зарница 2.0“»
Практикум направлен на формирование у участников навыков командной проектной работы, анализа действующих форм военно-патриотического воспитания и разработки практических предложений по их совершенствованию. В ходе групповой работы участники рассматривают основные направления реализации Всероссийской военно-патриотической игры «Зарница 2.0», выявляют сильные стороны, возможные проблемные зоны и перспективы развития проекта.
Особое внимание уделяется содержательному наполнению этапов игры, повышению вовлечённости молодёжи, развитию командного взаимодействия, применению современных образовательных и цифровых форматов, а также усилению воспитательного и историко-патриотического компонента.
По итогам практикума каждая группа представляет свои предложения, направленные на повышение эффективности, доступности и актуальности игры «Зарница 2.0» для разных категорий участников. Практикум способствует развитию аналитического мышления, инициативности, коммуникативных навыков и понимания роли военно-патриотических проектов в воспитании гражданской ответственности и уважения к истории России.

Сценарий практикума
1. Общая характеристика практикума
Форма проведения: практикум с элементами групповой проектной работы, обсуждения и презентации результатов.
Продолжительность: 90 минут.
Целевая аудитория: обучающиеся, активисты молодежных объединений, участники военно-патриотических клубов, педагоги-наставники, организаторы мероприятий патриотической направленности.
Количество участников: 15–30 человек.
Формат работы: малые группы по 4–6 человек.
Всероссийская военно-патриотическая игра «Зарница 2.0» представляет собой современную высокотехнологичную игру для детей и молодежи нескольких возрастных категорий. В 2026 году на официальной странице проекта указаны возрастные категории от 7 до 23 лет, а также многоэтапная структура проведения: отборочный, муниципальный, зональный, региональный, окружной этапы и Всероссийский финал. 
2. Цель практикума
Формирование у участников навыков анализа военно-патриотического проекта и разработки практических предложений, направленных на совершенствование содержания, организации и воспитательного потенциала Всероссийской военно-патриотической игры «Зарница 2.0».
3. Задачи практикума
1. Познакомить участников с ключевыми направлениями и структурой игры «Зарница 2.0». 
2. Организовать анализ сильных сторон и возможных направлений развития проекта. 
3. Сформировать навыки командного обсуждения, распределения ролей и выработки общего решения. 
4. Разработать конкретные предложения по совершенствованию игры с учетом интересов разных возрастных групп. 
5. Представить результаты групповой работы в формате краткой проектной защиты. 
4. Ожидаемые результаты
По итогам практикума участники:
· понимают основные цели и воспитательное значение игры «Зарница 2.0»; 
· умеют анализировать проект с позиции участника, наставника и организатора; 
· предлагают конкретные идеи по улучшению содержания, этапов, коммуникации и сопровождения игры; 
· развивают навыки публичного выступления, аргументации и командной работы; 
· формируют ответственное отношение к вопросам патриотического воспитания, безопасности, взаимопомощи и командного взаимодействия. 
5. Методическое обеспечение
Оборудование и материалы:
· экран или проектор; 
· флипчарт / доска; 
· маркеры; 
· листы А3 или ватманы; 
· стикеры; 
· ручки; 
· карточки с заданиями для групп; (Приложение 1)
· таймер; 
· шаблон для разработки предложений. (Приложение 2)
Раздаточные материалы:
1. Шаблон групповой работы. (Приложение 3)
2. Таблица критериев оценки предложений. (Приложение 4)
3. Лист самооценки участия в группе. (Приложение 5)
6. Ход практикума
Этап 1. Организационное вступление — 5 минут
Действия ведущего:
Ведущий приветствует участников, обозначает тему, цель и формат практикума.
Пример вступительного слова:
Уважаемые участники, сегодня мы проведем практикум, посвященный Всероссийской военно-патриотической игре «Зарница 2.0». Наша задача — не просто обсудить игру, а попробовать выступить в роли проектировщиков и организаторов. В группах вы разработаете предложения, которые могли бы сделать игру еще более интересной, содержательной, современной и полезной для участников.
Ведущий подчеркивает, что практикум строится на принципах уважительного диалога, командной работы и практической направленности.
Этап 2. Актуализация темы — 10 минут
Цель этапа: выявить первоначальные представления участников о «Зарнице 2.0» и военно-патриотических играх.
Вопросы для обсуждения:
· Что вы знаете о военно-патриотической игре «Зарница»? 
· Чем, на ваш взгляд, современная «Зарница 2.0» отличается от традиционной игры? 
· Какие качества формирует участие в подобных проектах? 
· Что делает военно-патриотическую игру интересной для современной молодежи? 
Краткий информационный блок ведущего:
Ведущий рассказывает, что «Зарница 2.0» сочетает традиции военно-патриотического воспитания с современными форматами, включая командные состязания, элементы цифровых технологий, задания по основам российской государственности, военной истории, первой помощи, выживанию, командному взаимодействию и другим направлениям. В программе также предусмотрены состязания по условно-военным специальностям: командиры, военкоры, медики, инженеры-саперы, операторы БПЛА и другие роли.
Этап 3. Постановка практической задачи — 5 минут
Задание для участников:
Ведущий формулирует основную задачу практикума:
Каждая группа должна разработать пакет предложений по совершенствованию игры «Зарница 2.0». Предложения должны быть конкретными, реалистичными, направленными на повышение интереса участников, качества организации, безопасности, воспитательного эффекта и доступности игры.
Итоговый продукт группы:
Каждая группа должна подготовить:
1. Название своего предложения или инициативы. 
2. Краткое описание проблемы или направления развития. 
3. 3–5 конкретных предложений. 
4. Ожидаемый результат. 
5. Краткую презентацию на 3 минуты. 
Этап 4. Деление на группы и распределение направлений — 5 минут
Участники делятся на 4–5 групп. Каждая группа получает одно направление анализа.
Варианты направлений для групп:
Группа 1. Содержание игры
Разрабатывает предложения по обновлению заданий, этапов, историко-патриотического блока, командных испытаний.
Группа 2. Вовлечение молодежи
Предлагает идеи, как сделать игру более привлекательной для школьников и студентов СПО: медиаформаты, социальные сети, личная мотивация, система достижений.
Группа 3. Наставничество и воспитательный компонент
Продумывает роль наставников, ветеранов, педагогов, инструкторов, музейных и общественных организаций.
Группа 4. Безопасность и доступность
Разрабатывает предложения по безопасной организации этапов, адаптации заданий для разных возрастных категорий и уровней подготовки.
Группа 5. Цифровые и современные технологии
Предлагает идеи по применению интерактивных карт, мобильных приложений, образовательных платформ, симуляторов, медиаархивов, цифровых дневников команды.
Этап 5. Групповая работа — 25 минут
Задача группы: заполнить шаблон предложений.
Шаблон для групповой работы
1. Направление работы группы:
Например: «Вовлечение молодежи».
2. Какую проблему или задачу мы видим?
Например: «Не все участники понимают, как подготовиться к игре заранее».
3. Наши предложения:
1. Создать короткий онлайн-курс подготовки к этапам игры. 
2. Разработать чек-лист участника перед муниципальным этапом. 
3. Ввести систему наставников из числа опытных участников прошлых сезонов. 
4. Создать медиадневник команды в социальных сетях. 
5. Добавить больше заданий на знание истории родного региона. 
Для кого это предложение?
Для участников младшей, средней, старшей или специальной возрастной категории; для наставников; для организаторов.

Какой результат это даст?
Например: повысит вовлеченность, снизит тревожность участников, улучшит подготовку команд, усилит воспитательный эффект.

Что нужно для реализации?
Кадры, методические материалы, партнеры, площадка, информационное сопровождение.

Этап 6. Консультация групп — 10 минут
Ведущий подходит к каждой группе и помогает уточнить предложения.
Вопросы ведущего для групп:
· Ваше предложение реально внедрить на муниципальном или региональном уровне? 
· Как оно поможет участникам? 
· Как оно усилит воспитательный смысл игры? 
· Учитывает ли оно возрастные особенности участников? 
· Насколько безопасна предложенная форма? 
· Какие партнеры могут помочь в реализации? 
На этом этапе важно направлять участников от общих формулировок к конкретным решениям.
Пример слабой формулировки:
«Сделать игру интереснее».
Пример доработанной формулировки:
«Разработать интерактивный исторический маршрут по местам боевой славы региона как подготовительный этап к игре».
Этап 7. Презентация результатов групп — 20 минут
Каждая группа представляет свои предложения в течение 3 минут. После выступления дается 1 минута на уточняющие вопросы.
Структура выступления группы:
1. Какое направление мы анализировали. 
2. Какую проблему или возможность развития выявили. 
3. Какие предложения разработали. 
4. Какой результат ожидается. 
5. Почему это важно для совершенствования «Зарницы 2.0». 
Этап 8. Общее обсуждение и экспертная оценка — 7 минут
После выступления всех групп ведущий организует общее обсуждение.
Критерии оценки предложений:
	Критерий
	Содержание

	Актуальность
	Предложение отвечает реальным задачам развития игры

	Практичность
	Идею можно реализовать на практике

	Воспитательная ценность
	Предложение усиливает патриотический, исторический или гражданский компонент

	Безопасность
	Учитываются возраст, подготовка и условия участия

	Командность
	Идея развивает взаимодействие и взаимопомощь

	Современность
	Используются актуальные форматы, технологии или коммуникации


Ведущий может предложить участникам выбрать 2–3 наиболее сильные идеи голосованием стикерами.
Этап 9. Рефлексия — 3 минуты
Вопросы для рефлексии:
· Что сегодня оказалось самым полезным? 
· Какая идея другой группы показалась вам наиболее сильной? 
· Что было сложнее всего в командной работе? 
· Какие предложения можно было бы реально использовать при подготовке игры? 
Прием завершения:
Каждый участник на стикере пишет одну фразу:
«Я считаю, что „Зарницу 2.0“ можно усилить через…»
7. Роль ведущего
Ведущий выполняет функции модератора, консультанта и эксперта. Его задача — не дать готовые ответы, а помочь участникам самостоятельно сформулировать предложения, аргументировать их и представить в понятной форме.
Ведущий следит за:
· соблюдением регламента; 
· равным участием всех членов группы; 
· корректностью обсуждения; 
· практической направленностью предложений; 
· безопасностью и этичностью формулировок; 
· соответствием идей воспитательным задачам игры. 
8. Методические рекомендации ведущему
1. Не превращать практикум в лекцию: основное время должно быть отведено групповой работе. 
2. Поощрять конкретные предложения, а не общие рассуждения. 
3. Обращать внимание участников на возрастные особенности целевой аудитории. 
4. Подчеркивать, что современная военно-патриотическая игра должна развивать не только физическую подготовку, но и ответственность, взаимопомощь, историческую память, лидерство и гражданскую зрелость. 
5. При обсуждении технологических элементов делать акцент на образовательном и безопасном применении. 
6. В завершение обязательно зафиксировать лучшие идеи, чтобы участники увидели практический результат своей работы. 


















Приложение 1
Карточка № 1
Группа «Содержание игры»
Ваша задача:
Проанализировать содержание игры «Зарница 2.0» и предложить, как можно сделать задания, этапы и испытания более интересными, современными и полезными для участников.
Обсудите в группе:
1. Какие этапы игры могут быть особенно важны для военно-патриотического воспитания? 
2. Какие задания можно обновить или дополнить? 
3. Как усилить историко-патриотический компонент игры? 
4. Какие задания помогут развить командность, ответственность и лидерство? 
5. Как сделать содержание игры понятным для разных возрастных категорий? 
Разработайте 3–5 предложений.
Пример направления мысли:
Добавить задания, связанные с историей родного региона, героями Великой Отечественной войны, поисковой работой, музейными предметами, военной историей России.
Итог вашей работы:
Подготовьте краткую презентацию:
что вы предлагаете изменить, зачем это нужно и какой результат это даст.










Карточка № 2
Группа «Вовлечение молодежи»
Ваша задача:
Предложить способы, которые помогут сделать «Зарницу 2.0» более привлекательной для школьников, студентов и молодежных объединений.
Обсудите в группе:
1. Что может заинтересовать современную молодежь в игре? 
2. Как использовать социальные сети, видео, фото, сторис, короткие ролики? 
3. Как мотивировать участников готовиться к игре заранее? 
4. Какие форматы поощрения можно предложить? 
5. Как сделать так, чтобы участники хотели возвращаться к игре каждый год? 
Разработайте 3–5 предложений.
Пример направления мысли:
Создать медиадневник команды, ввести онлайн-челленджи подготовки, сделать систему достижений, разработать личные карточки участников или командный рейтинг.
Итог вашей работы:
Подготовьте краткую презентацию:
как ваши предложения помогут привлечь больше участников и повысить их интерес к игре.













Карточка № 3
Группа «Наставничество и воспитательный компонент»
Ваша задача:
Разработать предложения по усилению роли наставников, педагогов, инструкторов, ветеранов, музеев и общественных организаций в подготовке и проведении игры.
Обсудите в группе:
1. Кто может быть наставником команды? 
2. Какую роль могут сыграть музеи, поисковые отряды, военно-патриотические клубы? 
3. Какие встречи, лекции или мастер-классы можно провести перед игрой? 
4. Как сделать воспитательный смысл игры более глубоким? 
5. Как связать участие в игре с уважением к истории, памяти поколений и гражданской ответственности? 
Разработайте 3–5 предложений.
Пример направления мысли:
Организовать встречи с ветеранами, участниками поисковых движений, экскурсии в музеи, занятия по истории родного края, наставничество опытных участников для новичков.
Итог вашей работы:
Подготовьте краткую презентацию:
какие наставники и партнеры нужны игре и как они могут помочь участникам.













Карточка № 4
Группа «Безопасность и доступность»
Ваша задача:
Предложить меры, которые сделают участие в игре безопасным, понятным и доступным для разных возрастных категорий и уровней подготовки.
Обсудите в группе:
1. Какие риски могут возникнуть при проведении игры? 
2. Как заранее подготовить участников к прохождению этапов? 
3. Какие правила безопасности важно объяснить командам? 
4. Как адаптировать задания для младших, средних и старших участников? 
5. Как сделать игру доступной для участников с разным уровнем физической подготовки? 
Разработайте 3–5 предложений.
Пример направления мысли:
Создать памятку безопасности, провести предварительный инструктаж, подготовить тренировочные занятия, разделить задания по уровню сложности, предусмотреть медицинское сопровождение.
Итог вашей работы:
Подготовьте краткую презентацию:
как ваши предложения помогут сделать игру безопасной, организованной и комфортной для участников.














Карточка № 5
Группа «Современные технологии и цифровые форматы»
Ваша задача.
Предложить, как можно использовать современные технологии для подготовки, проведения и сопровождения игры «Зарница 2.0».
Обсудите в группе:
1. Какие цифровые инструменты могут быть полезны участникам? 
2. Можно ли использовать интерактивные карты, QR-коды, онлайн-тесты? 
3. Как технологии могут помочь в изучении истории? 
4. Как сделать подготовку к игре удобной и понятной? 
5. Какие цифровые форматы помогут сохранить результаты участия команды? 
Разработайте 3–5 предложений.
Пример направления мысли:
Создать электронный дневник команды, использовать QR-квесты, онлайн-курс подготовки, интерактивные исторические маршруты, цифровой архив лучших командных практик.
Итог вашей работы:
Подготовьте краткую презентацию:
какие технологии вы предлагаете использовать и как они улучшат игру.








Карточка № 6
Группа «Региональный компонент»
Ваша задача:
Предложить, как включить в игру историю родного региона, местные памятные места, героев, музеи и военно-историческое наследие.
Обсудите в группе:
1. Какие события истории региона можно включить в задания? 
2. Какие памятные места, музеи или мемориалы могут стать частью подготовки? 
3. Как рассказать участникам о героях своего края? 
4. Какие задания можно сделать на основе региональной истории? 
5. Как связать «Зарницу 2.0» с сохранением исторической памяти? 
Разработайте 3–5 предложений.
Пример направления мысли:
Создать исторический маршрут по местам боевой славы, включить вопросы о героях региона, провести музейный этап, подготовить командный исследовательский проект.
Итог вашей работы:
Подготовьте краткую презентацию:
как региональная история может сделать игру более содержательной и значимой.









Приложение 2.
Название группы
__________________________________________________________________
Направление работы группы
Отметьте или впишите свое направление:
☐ Содержание игры
☐ Вовлечение молодежи
☐ Наставничество и воспитательный компонент
☐ Безопасность и доступность
☐ Современные технологии и цифровые форматы
☐ Региональный компонент
☐ Другое: _____________________________________________
1. Какую проблему или задачу мы видим?
Опишите, что, по мнению группы, можно улучшить в игре «Зарница 2.0».
Пример:
Участникам не всегда хватает понятной предварительной подготовки к этапам игры.
Ответ группы:
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________





2. Почему это важно?
Объясните, почему выбранная проблема или задача имеет значение для участников, наставников или организаторов игры.
Ответ группы:
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
3. Наши предложения
Сформулируйте 3–5 конкретных предложений.
Используйте формулу:
«Мы предлагаем… для того чтобы… Это позволит…»
Предложение 1
Мы предлагаем ___________________________________________
для того чтобы __________________________________________
Это позволит ____________________________________________
Предложение 2
Мы предлагаем ___________________________________________
для того чтобы __________________________________________
Это позволит ____________________________________________
Предложение 3
Мы предлагаем ___________________________________________
для того чтобы __________________________________________
Это позволит ____________________________________________

Предложение 4
Мы предлагаем ___________________________________________
для того чтобы __________________________________________
Это позволит ____________________________________________
Предложение 5
Мы предлагаем ___________________________________________
для того чтобы __________________________________________
Это позволит ____________________________________________

4. Для кого предназначены предложения?
Отметьте целевую аудиторию.
☐ Участники младшей возрастной категории
☐ Участники средней возрастной категории
☐ Участники старшей возрастной категории
☐ Студенты и молодежные объединения
☐ Наставники и педагоги
☐ Организаторы игры
☐ Родители
☐ Общественные организации и партнеры
☐ Другое: _____________________________________________
5. Что потребуется для реализации?
Укажите, какие ресурсы нужны для внедрения ваших предложений.
☐ Методические материалы
☐ Инструкторы / наставники
☐ Партнерские организации
☐ Музейные или исторические материалы
☐ Оборудование
☐ Цифровые инструменты
☐ Информационное сопровождение
☐ Финансирование
☐ Волонтеры
☐ Другое: _____________________________________________
Краткое описание необходимых ресурсов:
____________________________________________________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
6. Кто может помочь в реализации?
Укажите возможных партнеров.
☐ Школы
☐ Колледжи и вузы
☐ Военно-патриотические клубы
☐ Музеи
☐ Поисковые отряды
☐ Ветеранские организации
☐ Молодежные объединения
☐ Медицинские специалисты
☐ Представители МЧС
☐ Представители Вооруженных сил
☐ СМИ и блогеры
☐ Другое: _____________________________________________
7. Какой результат ожидается?
Опишите, что изменится после реализации предложений.
Пример:
Повысится интерес участников к игре, улучшится подготовка команд, усилится историко-патриотический компонент.
Ответ группы:
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
8. Возможные риски
Подумайте, что может помешать реализации предложений.
☐ Недостаток времени
☐ Недостаток финансирования
☐ Нехватка специалистов
☐ Сложность организации
☐ Риски безопасности
☐ Низкая заинтересованность участников
☐ Другое: _____________________________________________
Как можно снизить эти риски?
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________

9. Краткое описание итоговой идеи
Сформулируйте главную идею вашей группы в 2–3 предложениях.
Наша главная идея:
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________
__________________________________________________________________




10. Подготовка к презентации
Заполните план выступления группы.
1. Наше направление:
__________________________________________________________________
2. Мы выявили проблему:
__________________________________________________________________
3. Мы предлагаем:
__________________________________________________________________
4. Для реализации потребуется:
__________________________________________________________________
5. Ожидаемый результат:
__________________________________________________________________
6. Почему это важно для „Зарницы 2.0“:
__________________________________________________________________











Приложение 3.
Общий шаблон для ответа группы
Заполните этот шаблон перед выступлением.
1. Название группы:
__________________________________________________________________
2. Направление работы:
__________________________________________________________________
3. Какую проблему или задачу мы видим:
__________________________________________________________________
4. Наши предложения:
1. ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
2. ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
3. ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
4. ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
5. ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________
6. ____________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________________

5. Для кого предназначены предложения:
__________________________________________________________________
6. Что потребуется для реализации:
__________________________________________________________________
7. Какой результат ожидается:
__________________________________________________________________

8. Почему это важно для совершенствования игры «Зарница 2.0»:
__________________________________________________________________
Правила работы группы
1. Выберите модератора, который будет вести обсуждение. 
2. Выберите секретаря, который будет записывать идеи. 
3. Выберите спикера, который представит результат. 
4. Обсудите все идеи, но выберите самые реалистичные. 
5. Формулируйте предложения конкретно: что сделать, для кого и зачем. 
6. Время выступления группы — до 3 минут. 
Используйте формулу:
«Мы предлагаем… для того чтобы… Это позволит…»
Пример:
Мы предлагаем создать электронный дневник команды для фиксации подготовки, достижений и выводов участников. Это позволит повысить мотивацию, сохранить опыт команды и сделать участие в игре более осознанным.







Приложение 4.
	№
	Критерий оценки
	Что оценивается
	Баллы



	1
	Актуальность предложения
	Насколько предложение отвечает задачам совершенствования игры «Зарница 2.0» и связано с реальными потребностями участников, наставников или организаторов
	1–5



	2
	
	Практическая реализуемость
	Можно ли реализовать предложение на муниципальном, региональном или всероссийском уровне с учетом имеющихся ресурсов
	1–5



	3
	Конкретность формулировки
	Насколько ясно описано, что именно предлагается сделать, для кого и каким образом
	1–5



	4
	Воспитательная ценность
	Усиливает ли предложение патриотическое, гражданское, историческое, нравственное или командное содержание игры
	1–5



	5
	Интерес для участников
	Насколько предложение может повысить вовлеченность, мотивацию и активность детей и молодежи
	1–5

	6
	Безопасность
	Учитывает ли предложение возраст участников, уровень подготовки, условия проведения и необходимые меры безопасности
	1–5



	7
	Доступность для разных возрастных групп
	Можно ли адаптировать предложение для младших, средних, старших участников и студентов
	1–5



	8
	Командная направленность
	Способствует ли предложение развитию взаимодействия, взаимопомощи, лидерства и ответственности в команде
	1–5



	9
	Современность и новизна
	Использует ли предложение современные форматы, технологии, медиаинструменты, интерактивные или проектные подходы
	1–5



	10
	Ожидаемый результат
	Насколько понятно, какой положительный эффект даст реализация предложения
	1–5


Шкала оценки
	Балл
	Значение

	1 балл
	Критерий практически не раскрыт

	2 балла
	Критерий раскрыт слабо, предложение требует значительной доработки

	3 балла
	Критерий раскрыт частично, идея понятна, но недостаточно конкретна

	4 балла
	Критерий раскрыт хорошо, предложение реалистично и аргументировано

	5 баллов
	Критерий раскрыт полностью, предложение конкретное, полезное и готово к дальнейшей проработке


Итоговая оценка предложения
	Показатель
	Значение

	Максимальное количество баллов
	50

	Количество набранных баллов
	______

	Место / рекомендация
	______


Интерпретация результата
	Количество баллов
	Оценка предложения

	45–50 баллов
	Отличное предложение, рекомендуется к дальнейшей проработке

	35–44 балла
	Сильное предложение, требует небольшой доработки

	25–34 балла
	Перспективная идея, но необходима конкретизация

	15–24 балла
	Предложение требует значительной доработки

	До 14 баллов
	Идея недостаточно раскрыта или не соответствует задачам практикума



Краткий оценочный лист для жюри / ведущего	
	Название группы
	Актуальность
	Реализуемость
	Конкретность
	Воспитательная ценность
	Интерес для участников
	Безопасность
	Доступность
	Командность
	Новизна
	Результат
	Итого

	Группа 1
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Группа 2
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Группа 3
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Группа 4
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Группа 5
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	Группа 6
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	














Приложение 5
Лист самооценки предложения
Оцените свою идею по шкале от 1 до 5.
	Критерий
	Оценка 1–5

	Предложение понятно сформулировано
	____

	Идею можно реализовать на практике
	____

	Предложение полезно для участников
	____

	Идея усиливает воспитательный компонент игры
	____

	Учитывается безопасность участников
	____

	Предложение подходит для разных возрастных групп
	____

	Идея делает игру более современной и интересной
	____





