


Игра направлена на развитие навыков тайм-менеджмента, 
планирования и координации действий внутри коллектива.

Целевая аудитория - молодые педагоги 
дополнительного образования (с опытом работы до 
5 лет).

Для организации игры необходимы следующие 
материалы:

• Карточки с ролями («Педагог», «Директор», 
«Сотрудник органов проверки»);
• Карточки заданий;
• Таймер;
• Экран, на котором отображаются доступные 
ресурсы и их количество (материально-техническое 
оснащение, социальные партнеры, волонтеры и 
т.д.);
• Таблица для фиксации выполнения заданий.



Действующие лица:

Ведущий игры

Перед началом игры ведущий должен 

провести краткий инструктаж, ознакомив 

участников с основными правилами и 

порядком действий.

Ведущий внимательно наблюдает за игрой, 

следит за временем, регулирует темп и 

интенсивность происходящего.

Фиксирует промежуточные результаты по 

итогам раундов.



Роли:

Команды педагогов

Задача педагогов — подготовить 
максимальное количество качественных 
учебных мероприятий, управляя своим 
рабочим временем.

Оптимальное число игроков в одной 
команде - 5 человек.



Директор

Координирует действия педагогов в командах, 
управляет и выделает ограниченные ресурсы, 
следит за соблюдением сроков и контролирует 
качество выполнения заданий.

Директор не вмешивается в непосредственно 
творческую составляющую проектов, оставляя 
инициативу и ответственность за принятие 
решений самим педагогам.

Директор проводит утренние «планерки», 
информирует педагогов о проведении плановой 
проверки, оказывает помощь педагогам в 
прохождении проверок, подводит итоги игрового 
дня, начисляет баллы по итогам раунда.

Роль директора выполняет один игрок.



Сотрудники органов проверки

Задача сотрудников органов проверки создавать 
ситуации, моделирующие реальные трудности, с 
которыми сталкиваются педагоги в процессе своей 
профессиональной деятельности.

За всю игру допускается одна плановая проверка 
каждой команды. О проведении проверки конкретной 
команды педагогов становится известно директору на 
этапе «утро». Внеплановые проверки могут проходит в 
любое время игрового дня не чаще одного раза за раунд. 
Если в раунде происходила плановая проверка, то 
внеплановая - не допускается.

Продолжительность одной проверки не более 3 минут 
реального времени. Полная блокировка деятельности 
педагогов не допускается.

Оптимальное число сотрудников органов проверки для 
игры: 1-3 человека.



Механика игры

Этап подготовки:

Формирование команд - ведущий раздает игрокам 
карточки с ролями в случайном порядке. 

На экране отображаются доступные ресурсы, их 
количество и запланированные события.



Основной этап:
Игра состоит из раундов-дней. Раунд включает три 
периода:

Утро (подготовка, длительность 5 минут): Все игроки 
собираются вместе, совещаются и планируют рабочий день, 
согласуя распределение времени и усилий. Назначаются 
плановые проверки.

День (выполнение задач, длительность 10–15 минут): 
Начинаются рабочие процессы:
Команды педагогов выбирают мероприятия и начинают их 
разработку, фиксируя потраченное время.



Основной этап:

Варианты заданий:

• Проведение экологической акции с элементами 
геймификации (срок выполнения - 1 игровой день);

• Организация родительского собрания в формате воркшопа 
(срок выполнения - 2 игровых дня);

• Проведение экскурсии-квеста (срок выполнения - 2 
игровых дня).



Основной этап:

Сотрудники органов проверки устраивают проверки, тратя 
игровое время педагогов на обсуждения разрабатываемых 
мероприятий.

Вечер (анализ результатов, длительность 5 минут): 
Анализируются выполненные задачи, начисляются очки за 
успешность их реализации, учитывается качество 
проделанной работы и соблюдение сроков. Затем начинается 
следующий раунд-игровой день.



Критерии выполнения проектов:

• уровень проработанности мероприятия (определение 
цели, целевой аудитории, разработка плана 
мероприятия, определение результатов его проведения);

• креативность;

• практическая направленность мероприятия;

• соблюдение сроков;

• рациональность использования ресурсов.



Подведение итогов игры

Можно усложнить условия игры введением штрафов за 
просроченные проекты или премий за перевыполненный 
план.

Выигрывает команда педагогов, выполнившая наибольшее 
количество качественно разработанных проектов к концу 
последнего раунда, успешно справившись с требованиями 
проверок и административными сложностями.



1. Развить навыки тайм-менеджмента у молодых педагогов 
дополнительного образования, научить их планировать свое 
рабочее временя и ставить четкие приоритеты.

2. Способствует формированию навыков командной работы 
у участников.

3. Помогает игрокам освоить стратегии эффективного 
управления ресурсами.

Преимущества игры «Тайм-код педагога»
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