Деловая игра
Тема: Разработка подходов повышения мотивированности студентов к образовательному процессу.
Проблема: Низкая вовлеченность студентов в учебную деятельность, что приводит к снижению их успеваемости и оттоку из вуза.
[bookmark: _GoBack]Цель: Расширить маркетплейс образовательных активностей для повышения лояльности и мотивации к обучению.
Главная задача команды:
Разработка проекта по выбранной теме и его презентация всем участникам игры.
Задачи игры:
1. Поиск механизмов взаимодействия всех участников учебного процесса.
2. Выработка новых идей/подходов по выбранной теме.
3. Разработка проектов для реализации сформулированных идей/подходов на практике.
4. Демонстрация руководителям и сотрудникам университета потенциала молодых специалистов.
Темы докладов/проектов:
1. «Социальные сети и поддержка выбора абитуриентом образовательной программы» (Евгений Комоцкий).
2. «Структура образовательного пространства и мотивация» (Алексей Сысков, Кирилл Зейде).
3. «Мобильность студентов в пределах вуза (упрощение системы восстановления, переводов между институтами)» (Валентина Махнева).
Кол-во команд: 3 команды, которые формируются исходя из выбранной темы.
Регламент по времени: 13.00 – 18.00
	Вступительное слово.
	13:00 – 13:10

	Евгений Комоцкий «Социальные сети и поддержка выбора абитуриентом образовательной программы».
	13:10 – 13:30 

	Алексей Сысков, Кирилл Зейде «Структура образовательного пространства и мотивация студента».
	13:30 – 13.45 

	Валентина Махнева «Мобильность студентов в пределах вуза (упрощение системы восстановления, переводов между институтами)».
	13:45 – 14:00 

	Формирование команд по темам
	14:00 – 14:10

	Проектная работа в командах. Первый такт. 
Работа с проблемами. Описание предметной области. 
	14:10 – 15:00

	Рефлексия по итогам первого такта.
	15:00 – 15:45 

	Проектная работа в командах. Второй такт.
Работа с гипотезами.
	15:45 – 16:45

	Рефлексия по итогам второго такта.
	16:45 – 17:35 

	Обсуждение результатов, подведение итогов.
	17:35 – 18:00



