Терминатор-1

Ролевая игра
Цель игры - показать детям, что для того, чтобы сделать кому-то добро, мало добрых намерений, что цель не всегда оправдывает средства. 

Начало игры. Ведущий обращается к играющим с нижеследующей речью: "Дорогие сограждане! Все вы, конечно, знаете, что на протяжении нескольких веков наша родная планета Октагон была образцом добронравия и благополучия для всей остальной Галактики. Однако настали другие времена. Теперь октагонец не знает способа улучшить себе настроение, чем испортить его ближнему своему. Нет для него лучшего источника средств к существованию, чем карман соседа. Нет для него лучшего способа разрешить спорный вопрос, чем поколотить оппонента своего как следует. Улицы октагонских городов завалены грудами мусора, ибо никому не приходит в голову выбрасывать его в урны. В городских парках скоро не останется ни одного дерева, потому что одним нужны доски, а другим дрова. Нет ничего опаснее, чем сесть за руль автомобиля, ибо никто не хочет соблюдать правила. Наши героические полицейские сбились с ног, уговаривая всех вести себя хорошо, однако обычно эти уговоры кончаются для них лишь шишками и синяками. Грустно об этом говорить, но всему виною исключительная кротость нашего великодушнейшего короля Добриция. Однако теперь наконец его безграничная мудрость подсказала ему выход из этого затруднения. Созвав во дворец ученых мужей со всей планеты, велел он им в три недели создать машину, которая в столь же короткий срок усмирила бы всех драчунов, грабителей и спорщиков, восстановив столь долгожданное благополучие. Десять дней трудились мудрецы-конструкторы и наконец создали машину, Терминатором называемую. Наделили они ее тремя ячейками, в каждую из которых можно одно правило записать. Какие правила запишешь, так она и действовать будет. Настало время мудрецам-программистам за работу браться".

Работа в группах. Играющих разбивают на две группы. Участники первой группы - "программисты" - должны заполнить ячейки Терминатора. Участники второй группы - "народ Октагона", в это время придумывают себе роли.

Ход игры. Когда "программисты" закончат работу, ее результат записывается на доске. "Октагонцы", прочитав эти записи, должны представить несколько коротких сценок, показывающих, что с ними будет, если Терминатор начнет работать по этой программе. "Программисты", увидев недостатки своего детища, могут, посовещавшись, изменить содержание одной из ячеек. После этого "народ" снова выражает свое отношение к Терминатору в сценках и т.д. Игра продолжается до тех пор, пока "программисты" не создадут удовлетворительную программу для Терминатора, или пока они не зайдут в тупик, признав свое поражение или попытавшись вернуться к программе, которая уже однажды обсуждалась и была отвергнута. Можно также ограничить игру по времени.

Примечания по ходу игры. Весьма вероятно, что "народ" в начале игры будет не в состоянии оценить недостатки предложенной ему программы. В таком случае ведущий этой группы должен сам рассказать им об этих недостатках, а их задача лишь в том, чтобы проиллюстрировать его рассказ сценками. В дальнейшем он должен подсказывать все меньше и меньше, давая детям возможность догадаться обо всем самим. Важный вопрос - заполнение пауз, неизбежно возникающих по ходу игры, когда одна из групп занята обсуждением, а другая ждет его результатов. Предлагаются два способа заполнения пауз. Первый - дублирование деятельности другой группы. Пока "программисты" обсуждают новую программу, "народ" может придумать свой вариант, потом это поможет ему в анализе работы "программистов". Те, в свою очередь, могут подумать о недостатках программы, пока "народ" готовит свои сценки. Второй способ заполнения пауз - рассказывать детям подходящие к случаю "притчи", которые можно позаимствовать из "сказок роботов" С.Лема или других подобных источников. Лучше всего эти истории не читать, а пересказывать по памяти тем подробнее, чем длиннее пауза.

Дискуссионная игра Терминатор-2
Цель игры - разрешение спорных вопросов путем дискуссии. Игра предназначена для школьников старших классов. Отличие этого варианта игры от описанного выше в том, что члены второй группы - не "народ", а "эксперты", присланные королем, усомнившимся в компетентности "программистов". Когда "программисты" представляют "экспертам" очередной вариант программы, те имеют право критиковать отдельные ее пункты, а "программисты" должны их отстоять, ссылаясь на другие пункты программы. Если им это не удается, они обязаны менять одну из ячеек. Если во время обсуждения и "программисты", и "эксперты" сходятся на том, что трех ячеек недостаточно, им разрешается увеличить их число (от этого их задача проще не станет). Если организаторы считают, что такой вариант игры слишком прост, можно дать "программистам" для "отладки" уже готовую программу.

