В В. Камардин
«Как государство богатеет
«Разработка интерактивного внеклассного мероприятия по финансовой грамотности для 10-11-го класса
В средней школе №28 г. Петропавловска-Камчатского и учащихся среднего и старшего звена регулярно проводи- ролевая экономическая игра «Как государство богатеет». Первоначально возникнув в качестве урока-зачета в 11-м классе по теме «Экономическая сфера жизни общества», она шла апробацию в игровой лаборатории Клуба любителей фантастики «Арканар» и вновь вернулась в основную школу в виде общешкольного проекта непрерывного типа — общешкольной ролевой экономической игры «Как государство богатеет».
Каждый класс с 8 по 11 является отдельной Корпорацией, равноправным участником моделируемых экономических отношений. В качестве оборудования выступают Игровое Поле, на котором и осуществляется непосредственная деятельность, и Круг Событий, определяющий для участников индивидуальные игровые ситуации (своего рода генератор случайности).
Корпорации создают свой экономический потенциал – приобретают «землю», добывают «сырьё» и «энергию», производят «продукцию» и совершают условные сделки на общешкольной Товарно-сырьевой бирже. Игровая валюта является виртуальной, Корпорации используют расчётные ведомости, в которых учителя-организаторы фиксируют все перемещения ресурсов и денежных средств между участниками и общешкольным «государством».
В течение 7 лет игра проводилась еженедельно в рамках III учебной четверти. Количество участников – от 30 до 50 чел. (в каждой команде по 6 человек). В процессе игры силами учащихся и преподавателей осуществляется регулярный мониторинг санитарного состояния кабинетов, отслеживается соблюдение Устава школы. Информация о ходе игры публикуется в специальном бюллетене. Победитель определялся в конце последнего тура по итоговому рейтингу (см. Правила игры).
Невозможно осуществить коммуникативный проект и не оказать влияния на степень социализации его участников. Особенностью нашей игры является сознательный акцент на данной задаче. Другими словами, экономический пласт игры у нас вторичный и при желании может быть заменен каким- либо иным. Впрочем, базисом общества согласно классикам, являются именно экономические отношения, поэтому наш выбор не только актуален, но и логичен.
Вероятно, в будущем, с развитием в России рыночных отношений, наибольший интерес у учащихся станут вызывать игры с другими сюжетами. Но и в них сохранятся простор и непринужденность для активной социализации личности. Потому что, на наш взгляд, это один из основных смыслов игры как таковой.
Приобретенные навыки ориентирования в современной экономической ситуации значительно упрощают объяснение нового материала по курсу обществознания и истории. Следует также отметить и моральный аспект нашей игры. Знакомство школьников с основами права и экономики будет малоэффективным и бесперспективным для общества в целом, если дети не увидят последствий, наступающих в результате безответственной экономической деятельности отдельных фирм, корпораций или целых государств. По нашему глубокому убеждению, социально ответственный бизнес возникает не по приказу сверху, а в результате длительного процесса воспитания и самовоспитания, который для кого-то, возможно, начнется как раз с общешкольной экономической игры...
Правила игры
1.	Участники игры
•	Страна — школа.
•	Конституция — Устав школы.	
•	Корпорация — каждый класс с 8-го по 11-й является отдельной корпорацией.
•	Сотрудники корпорации — все учащиеся класса.
•	Президент корпорации — избирается из желающих сотрудников корпорации, которые непосредственно участвуют в игре.
•	Совет директоров корпорации — избирается из желающих сотрудников корпорации, которые непосредственно участвуют в игре.
2.	Совет экономической взаимопомощи
Из представителей всех корпораций формируется Совет
экономической взаимопомощи (СЭВ), который устанавливает:
•	условия и размеры финансовой помощи убыточным корпорациям;
•	размеры санкций и премий за экологическое состояние окружающей среды (санитарное состояние кабинетов, загрязнение игрового поля и т. п.);
•	размеры штрафов за нарушение Конституции (согласно Уставу школы).
3.	Обязанности корпораций
Каждая корпорация в ходе игры должна:
•	соблюдать Конституцию (Устав школы);
•	сохранять и восстанавливать естественную среду обитания, беречь здоровье своих сотрудников;
•	стремиться к процветанию страны.
4.	Права корпораций
Корпорация может:
•	добывать сырьё (с), производить продовольствие (с/х), продукцию (п) и энергию (э); 
*	покупать и / или продавать ресурсы другим участникам игры или на Товарно-сырьевой бирже (ТСБ);
•	создавать свой экономический потенциал, обеспечивающий сотрудникам высокий уровень благосостояния.
5.	Расчеты
Расчеты в игре осуществляются с помощью условных денежных единиц — кредиток. Каждая корпорация на начало игры владеет стартовым капиталом в 500 ООО кредиток.
6.	Расчетная ведомость
У каждой корпорации своя расчетная ведомость (тетрадь), состоящая из 2 частей:
1)	финансы (см. табл. 1);
2)	ресурсы (см. табл. 2).
Записи в ведомостях осуществляют банкир и биржевик, заверяя их своей подписью.
Таблица 1
	Доход
	Источник	
	Расход
	Причина
	Остаток

	500 000
	Стартовый капитал
	–
	–
	500 000


Таблица 2
	Сырьё (с)
	Продовольствие (с/х)
	Продукция (п)
	Энергия (э)

	
	
	
	


7.	Подведение итогов
Итоги подводятся после каждого тура игры (текущий рейтинг) и в конце игры, после определенного заранее количества игровых ходов, определяется итоговый рейтинг по основным показателям:
а)	активы (счет в банке)
б)	произведенные ресурсы (по каждому отдельно),
в)	материально-техническая база (по каждому типу предприятий).
За I место начисляется максимальное количество призовых баллов (равное количеству участвующих в игре корпораций), за каждое последующее — на 1 балл меньше, последнее — 1	призовой балл, если данный показатель для этой корпорации не равен нулю, в противном случае корпорация получает 0 баллов.
Итоговый рейтинг каждой корпорации (в призовых баллах) — результат ее деятельности в течение всей 'игры. Корпорация с самым высоким рейтингом становится победителем.
8.	Экономические действия
Во время игрового хода все корпорации каждый тур поочередно совершают экономические действия:
•	производство энергии (э);
•	заключение сделок на ТСБ или с другими корпорациями;
•	покупка или продажа земли;
•	разведка недр;
•	распашка поля;
•	посевная;
•	разработка недр;
•	добыча сырья (с);
•	строительство / демонтаж промышленных предприятий;
•	производство / переработка продукции (п);
•	загрузка сырья на ТЭЦ и АЭС (нерастраченная энергия при этом исчезает);
•	сбор урожая (с/х).
После этого так же поочередно перемещают свою фишку по Кругу Событий, определяя индивидуальную игровую ситуацию, которая будет действительна для корпорации до следующего перемещения фишки.
9.	Производство энергии
Количество производимой за 1 ход энергии (э) напрямую зависит от количества сырья (с), загруженного на станцию, но не может превышать установленный максимум (см. табл. 3).
Энергию нельзя хранить. Если перед загрузкой сырья на ТЭЦ и АЭС энергия осталась, то она исчезает (исключение — см. Круг Событий).
Таблица 3
	Тип энергетической станции
	Потребление сырья (с) за ход
	Производство энергии (э) за ход

	
	min
	max
	min
	max

	ПЭС (природная электростанция)
	-
	3

	ТЭЦ (теплоэнергоцентраль)
	1
	10
	5
	50

	АЭС (атомная электростанция)
	1
	10
	50
	500


10.	Сделки на Товарно-сырьевой бирже
Стартовые цены на ТСБ за 1 единицу ресурса при продаже игрокам:
•	сырьё — 10 000 кредиток;
•	продовольствие (с/х) — 15000 кредиток;
•	энергия — 20000 кредиток;
•	продукция — 60 000кредиток.
Биржа покупает все ресурсы у игроков на 5 000 кредиток дешевле, чем продает.
При заключении сделок между игроками цены договорные.
Изменение цен на ТСБ происходит в зависимости от размера биржевых запасов (отслеживается ведущим), а также при попадании чьей-либо фишки на ситуацию «Биржа». Корпорация, чья фишка остановилась на этой клетке, должна сама определить по каждому ресурсу, упадет или вырастет его цен (на 5 ООО кредиток). Количество ресурсов, чья цена изменится, определяется броском кубика (от 1 до 4).
11.	Стоимость земли
Стоимость земли при покупке / продаже ее государству 5 ООО кредиток за 1 клетку игрового поля.
При заключении сделок между игроками цена на земли договорная.
На начало игры за каждой корпорацией закрепляются лимиты, равные по количеству земельных участков. Неиспользованный лимит с согласия данной корпорации могут выкупить другие участники — на государственном земельном аукционе по правилам тендера, но кубик кидают только желающие — за 50 % активов победителя аукциона.
Если в течение 1 хода на участке не осуществлялась хозяйственная деятельность и отсутствуют работающие предприятия, государство безвозмездно отнимает у корпорации данную клетку, компенсируя при этом стоимость предприятий по биржевым ценам.
12.	Разведка недр
Разведка недр определяет наличие или отсутствие на данной клетке месторождения сырья (скрытую информацию оглашает ведущий). Известно, что каждое месторождение соседствует минимум с одним другим месторождением, т. е. они составляют единую «жилу».
13.	Распашка поля
Распашка поля превращает данную клетку в поле, пригодное для производства продовольствия (с/х). Если затем на клетке было построено предприятие, то вернуться к земледелию можно только после демонтажа предприятия и повторной распашки.
14.	Посевная
На каждое распаханное поле помещается по 1 (с/х) — семена. Внесение удобрений: по желанию игроков на поле может быть помещено по 1 (п), что повышает на 1 урожайность данного поля при сборе урожая в конце данного хода (удобрение — одноразовое!).
15.	Разработка недр
Бурение скважины по добыче сырья. При этом корпорация сразу получает 20 (с).
16.	Добыча сырья
За каждый ход на скважину тратится 1 (э). За каждый последующий ход из скважины добывается на 2 (с) меньше, чем ш предыдущий (18, 16, 14, 12, 10, 8, 6, 4, 2...).
После добычи 2 (с) месторождение истощается.
Если добыча приостановлена, то она возобновляется с того уровня запасов, на котором она остановилась.
17.	Строительство /демонтаж предприятий
Корпорации могут строить /демонтировать на своих землях следующие предприятия: скважину, завод, ПЭС, ТЭЦ, АЭС. На 1 клетке игрового поля можно построить не более 5 однотипных предприятий (но только одну скважину), предприятия разных типов на 1 клетке располагать нельзя!
18.	Производство продукции
Количество продукции (п), производимой за 1 ход, напрямую зависит от количества затраченных ресурсов и энергии (см. табл.-4), но не может превышать установленный максимум.
Переработка продукции осуществляется на заводе вместо производства по схеме: 10 (п) + 5 (э) = 20 (с), независимо от того, из какого ресурса была произведена эта продукция (максимум переработки см. табл. 4).
Таблица 4
	Параметры производства
	Производство из  (с) за ход
	Производство из (с/х) за ход

	
	min
	max
	min
	max

	Затраты ресурса
	20 (с)
	1 000 (с)
	30 (с/х)
	1 500 (с/х)

	Затраты энергии
	5 (э)
	250 (э)
	5(э)
	250 (э)

	Произведенная продукция
	10 (п)
	500 (п)
	10 (п)
	500 (п)


19.	Приостановка деятельности предприятия.
 Предприятие консервируется, Корпорация получает 50% денег, вложенных при строительстве. Ресурсы, вложенные корпорацией, не возвращаются! Возобновление деятельности пред* приятия возможно только при новом вложении денег (200 %).
3.	Сбор урожая
Корпорация сама определяет урожайность на своих полях. Один из сотрудников корпорации бросает кубик. В зависимости от выпавшей грани кубика:
•	1, 2, 3 — столько (с/х) прибавилось на каждом поле;
•	4, 5 — на поле остались лишь семена для следующего хода;
•	6 — неурожай, посевы сгорели, и поле осталось даже без семян.	
При сборе урожая корпорация может сразу оставить на полях по 1 (с/х) до следующего хода — на семена. Остальные (с/х) заносятся в ведомость, в колонку «Ресурсы» (с/х).
21.	Стоимость экономических действий.
Стоимость всех экономических действий в игре определяется по табл. 5.


Таблица 5
	Действие
	Ресурсы

	
	Деньги
(кредитки)
	Энергия
(э)
	Продукция
(п)
	Сельское хозяйство( с/х)

	Покупка земли
	5000
	-
	-
	-

	Разведка недр
	5 000
	1
	-
	-

	Распашка поля
	10 000
	2
	:
	-

	Разработка недр
	25 000
	3
	2
	1

	Строительство завода
	50 000 ■
	4
	3
	2

	Строительство ПЭС
	100 000
	5
	4
	3

	Строительство ТЭЦ
	200 000
	6
	5
	4

	Строительство АЭС
	500 000
	7
	6
	5

	Демонтаж предприятия
	100%
вложенных
средств
	Продукция, вложенная корпорацией, возвращается на ее счет

	Дезактивация 1 клетки радиоактивной земли
	30 00 000
	-


Игровые ситуации
По Кругу Событий последовательно чередуются 11 ситуаций. 
1) «Биржа» — изменение цен на ТСБ (см. п. 10). Корпорация, чья фишка остановилась на этой клетке, сама определяет, как ей покупать/продавать ресурсы на ТСБ — только по стартовым ценам или только по биржевым.
2) «Кредит» — корпорация может взять кредит на 250 тыс. кредиток.
3) «Тендер» — все корпорации разыгрывают между собой безвозмездную помощь от государства в сумме 100 тыс. кредиток. При этом корпорация, чья фишка остановилась на данной клетке, получает дополнительно +1 к броску кубика.
4) «Урожайность» — при определении урожайности результат корпорации на 1 единицу выше того, что выпал на кубике.
5) «Разведка недр» — по выбору корпорации на 1 из ее клеток бесплатно проводится разведка.
6) «Энергия» — корпорация может сохранить энергию, приобретенную за следующий игровой ход.
7) «Пропали запасы» — исчезают все с/х запасы, кроме того, что посеяно в поле.
8) «Взрыв АЭС» — одна из атомных электростанций корпорации ликвидируется, разрушая всё на своей клетке; данная клетка и все примыкающие к ней земли становятся радиоактивными, т. е. непригодными для хозяйственной деятельности!
9) «Новое месторождение» — на одном из уже разведанных месторождений корпорации случайно открывается второй слой сырья, разрабатывать который можно только после
 истощения первого слоя.
10) «Авария на скважине» — на следующий ход одна из скважин корпорации расходует (э), но не дает (с).
11) «Возврат кредита» — корпорация обязана в течение следующего игрового хода вернуть государству все свои кредиты.
Фишки корпораций продолжают движение по Кругу Событий, пока не истечет число заранее оговоренных ходов.
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