ПОЛОЖЕНИЕ

Открытая деловая самообразовательная игра "ВыДвижение

2012-2013 гг.
ВыДвижение

Открытая деловая самообразовательная игра «ВыДвижение», проводимая на некоммерческой основе в регионах Российской Федерации, областях Республики Беларусь при поддержке региональных органов исполнительной власти. 
Деловая игра «ВыДвижение» проводится на ежегодной основе и посвящается крупному историческому, памятному или культурному событию в истории России, Республики Беларусь.
В 2011-2012 и в 2012-2013 учебных годах Деловая игра «ВыДвижение» посвящена Отечественной войне 1812 года (Российская Федерация), участию Беларуси в войне 1812 года (Республика Беларусь).
ЦЕЛИ И ЗАДАЧИ
1. Формирование условий и развитие самоуправляемых механизмов поиска и социальной поддержки талантливой молодёжи.

2. Стимулирование у подрастающего поколения устойчивого интереса к техническому и инновационному творчеству, современным знаниям, занятиям наукой, культурному развитию, проектной деятельности, сбережению и укреплению своего здоровья, общению со сверстниками, взрослыми.

3. Популяризация в молодёжной среде идей лидерства, активного здорового образа жизни, патриотизма, взаимовыручки, доброты.

4. Воспитание умения работать в команде.
5. Стимулирование у юношей и девушек желания проявлять в повседневной жизни   морально-волевые качества (целеустремленность, инициативность, решительность, смелость, мужественность, самостоятельность, дисциплинированность, выдержка).
СТАРТ ДЕЛОВОЙ ИГРЫ ПО ИНИЦИАТИВЕ РЕГИОНАЛЬНЫХ ОРГАНОВ ОБРАЗОВАНИЯ
1. До региональных органов власти в сфере образования информация доводится несколькими способами. Оргкомитет Деловой игры «ВыДвижение» пользуется информационной поддержкой Министерства образования и науки РФ (для регионов России) и Белорусского республиканского союза молодежи (для областей Беларуси), а так же осуществляет прямое письменное информирование руководителей субъектов Российской Федерации.

2. Региональные (территориальные) органы исполнительной власти (глава региона, города) расписывают полученное по факсу (почте, электронной почте, путем скачивания из сети Интернета) обращение Оргкомитета Деловой игры в Управление (департамент, отдел) образования с поручением организовать информирование администраций средних образовательных школ о Деловой игре и необходимости принять в ней участие ученикам 9-10 классов.
3. О принятом решении должно быть сообщено в Оргкомитет Деловой игры в письменной форме (по электронной почте 1812@narodsport.ru, по факсу +74959568262 доб. 236901 или через форму на сайте РосНародСпорта).

4. Управление (отдел) образования:

· выбирает в регионе 5-7 городских и 3-5 сельских средних образовательных школ для участия в Деловой игре (информация может быть распространена шире);

· доводит до сведения администраций школ информацию о своем выборе;

· передает в школы настоящее Положение;

· поручает директорам школ начать подготовку учеников 9-10 классов к Деловой игре;
· пользуясь формой отправки заявки с сайта РосНародСпорта,  сообщает в Оргкомитет Деловой игры контактные данные исполнителя в Управлении (департаменте, отделе) образования и поименный список участников Деловой игры:

	ФИО владельца Проекта и личный адрес электронной почты учащегося
	Город
	Школа
	ФИО директора школы
	Контактный телефон школы
	Контактный e-mail школы

	
	
	
	
	
	


Таблица должна содержать данные о 10-15 школах региона, 20-30 классах, 40-60 участниках Деловой игры (владельцев Проектов).
Обращаем Ваше внимание на необходимость включения данных об участнике деловой игры (Фамилия и Имя, адрес электронной почты).
5. Администрация школы передает Положение классным руководителям десятых классов.

6. Классный руководитель знакомится с Положением и определяет в своем классе 2-3 будущих авторов Проектов, обладающих по мнению педагога выраженными лидерскими качествами. Передает выбранным ученикам настоящее Положение.

ДЕЙСТВИЯ УЧЕНИКА 9-10 КЛАССА
1. Пользуясь тем, что есть в его распоряжении, составить Проект: 

· Составить название, придумать логотип, решиться «дать делу старт», подумать, когда Проект будет закончен;

· Объявить себя Владельцем Проекта;
· Познакомиться с Инструкцией к Деловой игре и выполнить Первые рекомендации перед началом работы над Проектом (первая часть Инструкции).

Действия просты и легко исправимы, если что-то не нравится. Действия привычны и не требуют титанических усилий. 

1. Пользуясь настоящим Положением и Инструкцией, Владелец собирает в Проект определенные События, выполняя при этом ОБЯЗАТЕЛЬНЫЕ ТРЕБОВАНИЯ: 

· Условие 1. Владелец ОБЯЗАН включить в свой Проект из каждой группы минимум по 2 События! Итого, минимальный набор Событий в Проекте – 12!
· Условие 2. Владелец Должен просмотреть перечень Тем и посвятить каждое свое Событие определенной теме (не повторяясь). 

1. Проводит расстановку Событий "по времени их запуска. 
2. Регистрируется на сайте РосНародСпорта, получает Сертификат участника Деловой игры «ВыДвижение».
ВЫДВИЖЕНИЕ ПРОЕКТОВ НА КОНКУРС 
Выдвижение Проектов добровольное, бесплатное.

Каждый Проект состоит из Событий. Каждое Событие имеет числовой параметр (балл). Все События привязываются к определенным Темам, которые так же имеют свой балл. 

ВАЖНО: Выполнение конкретного События по определенной Теме дает возможность  перемножить между собой баллы и получить результат. Таким образом, необходимо сложить все результаты по всем Событиям.

На конкурс выдвигается завершенный Проект.

Выдвижение на конкурс начинается с 1 февраля 2013 года до 1 ноября 2013 года.

Подведение итогов проводится в период с 1 по 9 декабря 2013 года.

Решение о победителе публикуется на сайте Оргкомитета в период с 10 по 31 декабря 2013 года.

ФИНАНСОВЫЕ УСЛОВИЯ
1. Участие в деловой игре бесплатное. Деловая игра (реализация Проекта, отдельного События) не предполагает извлечения прибыли.

2. Владелец Проекта может принять решение о реализации тех или иных Событий, которые требуют финансирования (оплата услуг сотовой связи, использование электронных платежных систем, канцелярские расходы и др.).  Владелец Проекта несет ответственность за все подобные расходы. 

3. Источники финансирования должны быть законными. 

4. Цели финансирования должны соответствовать целям Проекта. 

5. Перечень расходов (список, смета, описание) должны быть опубликованы доступными Владельцу Проекта способами (бумажный вид, в интернете).

6. Владелец Проекта должен признать право администрации школы на выборочный контроль всех его расходов по Проекту.

КОНТАКТНЫЕ ДАННЫЕ
Телефоны: +79067319552 (Шушаков И.А.), сайт разработчика Деловой игры www.rosnarodsport.ru 
Факс: +74959568262 доб. 236901

Сайт: www.rosnarodsport.ru 
E-mail: 1812@narodsport.ru 
Twitter: @1812year
Группа в Facebook: http://www.facebook.com/groups/1812year/  (группа только для владельцев Проектов)
icq#: 179610998
ПРИЛОЖЕНИЯ И ДОПОЛНЕНИЯ

ИНФОРМАЦИОННАЯ ПОДДЕРЖКА

Информационную поддержку Деловой игре в Российской Федерации оказывает Министерство образования и науки Российской Федерации.

Информационную поддержку Деловой игре в Республике Беларусь оказывает Белорусский республиканский союз молодежи (БРСМ).
ОРГАНИЗАТОР

Организатор Деловой игры «ВыДвижение» - Комитет народного спорта РосНародСпорт (www.rosnarodsport.ru) – общественная организация в сфере народного спорта, чьи проекты за последние 5 лет поддерживались такими организациями, как Союз писателей России, Постоянный комитет союзного государства России и Беларуси, Московская Патриархия, Департамент семейной и молодежной политики Правительства Москвы,  Комитет общественных связей Правительства Москвы, Общественный совет города Москвы, Торгово-промышленная палата Республики Беларусь.
ОРГКОМИТЕТ ДЕЛОВОЙ ИГРЫ

Почетный председатель – Свиридов Георгий Иванович, член Союза писателей России, Почетный президент Федерации бокса России

Председатель оргкомитета – Шушаков Игорь Александрович, президент Комитета народного спорта РосНародСпорт, автор Деловой игры
ДЕВИЗ

Девиз Деловой игры: "Я знаю! Я могу! Я делаю!"
Прежде всего, все действия участников Деловой игры подчинены личностному росту будущих лидеров: 

· от интереса к теме – к заинтересованному её изучению; 
· от осознания своих возможностей – к реализации своего потенциала!
МЕХАНИЗМ ИГРЫ СОСТОИТ ИЗ НЕСКОЛЬКИХ ЭТАПОВ

1. Оргкомитет Деловой игры предлагает 60-70 Событий и 90-100 ТЕМ для Деловой игры. 
2. Дирекция школы рекомендует учащимся 9-х и 10-х классов с выраженными лидерскими способностями принять участие в Деловой игре «ВыДвижение» и сообщает о своем решении в Оргкомитет.

ВНИМАНИЕ: Участник Деловой игры «ВыДвижение» может иметь Наставника (учителя школы). В случае победы в Конкурсе, призы получает Участник игры и его наставник.
3. Ученик регистрируется на сайте РосНародСпорт, создает свой личный ПРОЕКТ и начинает общение с Оргкомитетом деловой игры по своему Проекту.

4. Ученик собирает в Проект не менее 12 СОБЫТИЙ (События разделены на 6 комплектов и следует выбирать по 2 События из каждого комплекта). С этого момента ученик становится Владельцем Проекта. 
5. Владелец Проекта в рамках каждого События осуществляет ДЕЙСТВИЯ (поступки): индивидуальные или командные, нацеленные на достижение результата – осуществление всего Проекта.
6. Владелец Проекта (в том числе – Наставник) может принять участие в Конкурсе Проектов.
ПРОЕКТ (ОПРЕДЕЛЕНИЕ)

Совокупность одновременных или последовательных СОБЫТИЙ (поступков, внедрённых механизмов, задействованных ресурсов, выработанных и принятых решений, созданных документов прямого действия, произведённых награждений, публикаций, оценок и т.п.), носящих тематический характер.

СОБЫТИЕ

Обособленное мероприятие, обладающее рядом признаков самостоятельного законченного набора действий (поступков) и имеющего Владельца. 

Событие – составная обязательная часть Проекта.

Решение о запуске События принимает Владелец. 

Событие обязательно увязано с Темой. Для каждого События выбирается отдельная Тема.

Перечень Событий опубликован на сайте РосНародСпорта.
Перечень Тем опубликован на сайте РосНародСпорта.
ВЛАДЕЛЕЦ ПРОЕКТА (АВТОР ПРОЕКТА)

Для того чтобы стать Владельцем Проекта, достаточно свободно лично принять решение.

ПРИМЕР:

· «Я хочу попробовать (испытать себя)»; 
· «Я не понял, но мне любопытно»;
· «Я не до конца вижу смысл и пользу, но мне интересно»;
· «Мне сказали, что я смогу»;
· «Это круто и я не вижу препятствий (не боюсь, не понимаю трудностей, рискну)»;
· «У меня есть те, на кого я могу опереться»;
· «Так захотели мои друзья!»
· и др.
 

АВТОР ПРОЕКТА ОБЛАДАЕТ ИСКЛЮЧИТЕЛЬНЫМИ ПРАВАМИ:
1. Объявить себя владельцем, автором Проекта.

2. Зафиксировать дату старта Проекта (дата может корректироваться).

3. Дать название Проекту.

4. Приглашать в свой Проект новых Участников.

5. Объявить о Проекте публично, как о своем деле.

НАИМЕНОВАНИЕ ПРОЕКТА

Уникальное (интересное, современное, молодёжное, достойное, самобытное, тематическое) обозначение Проекта на русском языке (Российская Федерация) и на белорусском языке (Республика Беларусь). 

Проект так же может иметь логотип, свой лозунг (призыв, слоган), цветовое и графическое решение, интернет-визитку (блог, группу в социальной сети). 

УЧАСТНИК ПРОЕКТА, СОБЫТИЯ
Любой молодой человек, девушка, согласившиеся на предложение Владельца Проекта принять участие в Событии. 

Участие может быть индивидуальным и групповым. 

Участие может быть регулярным, прекращаемым или возобновляемым.

Участник может принимать участие во всем Проекте, в какой-то его части, в отдельном Событии или в нескольких Событиях.

Участник может принимать участие в Проектах нескольких владельцев, а так же одновременно вести собственный Проект.

ИСПОЛНИТЕЛЬ

Физическое или юридическое лицо, выполняющее за вознаграждение, в обмен на рекламу или безвозмездно конкретную задачу в рамках Проекта или отдельного События.

СПОНСОР 

Физическое или юридическое лицо, передающее по договору (соглашению) денежные средства (товар, услуги) и получающее услугу рекламного характера (демонстрация бренда, факта участия в Событии).

АВТОР ДЕЛОВОЙ ИГРЫ

Шушаков Игорь Александрович, президент Комитета народного спорта «РосНародСпорт»

ДЕЛОВАЯ ИГРА

Ежегодно возобновляемый и расширяемый комплекс прямых социальных мер поддержки талантливой молодёжи в возрасте от 16 лет (учащиеся 9-х, 10-х классов средних образовательных школ).

ПОЛОЖЕНИЕ

Настоящее Положение определяет совместные добровольные действия организаторов Деловой игры по созданию условий для начала работы учеников 9-10 классов над собственными Проектами и содействия им по их выдвижению в качестве лидеров.

ИНСТРУКЦИЯ

Инструкция к Деловой игре – это свод рекомендаций Оргкомитета владельцам Проектов по каждому Событию. Полная официальная версия Инструкции расположена на сайте Деловой игры www.rosnarodsport.ru (раздел ВЫДВИЖЕНИЕ).
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Информационное письмо для администрации школы и родителям учеников 9-10-х классов

Уважаемые руководители системы общего образования, молодежной политики, уважаемые родители!

Представляя вам Открытую деловую самообразовательную игру "ВыДвижение" для учащихся 9-10-х классов средних образовательных школ, ваших детей, Оргкомитет в первую очередь преследует цель предложить молодым людям, находящимся в одном шаге от самостоятельной взрослой жизни, дополнительный потенциал развития.

В 2012 году отмечается 200-летие Отечественной войны 1812 года (в Российской Федерации) и 200-летие участия Беларуси в войне 1812 года (в Республике Беларусь). В бюджете Союзного государства России и Беларуси на 2012 год предусмотрены соответствующие мероприятия. Комитет народного спорта «РосНародСпорт» подготовил Открытую общероссийскую деловую самообразовательную игру "ВыДвижение". За последние 4 года РосНародСпорт осуществлял все свои Проекты и Программы при поддержке таких партнеров, как Союз писателей России, Постоянный комитет союзного государства России и Беларуси, Московская Патриархия, Департамент семейной и молодежной политики Правительства Москвы,  Комитет общественных связей Правительства Москвы, Общественный совет города Москвы, Торгово-промышленная палата Республики Беларусь. Мы уверены, что в 2011-2012 гг. более 40 регионов России и областей Беларуси войдут в число участников Деловой игры и окажут практическую помощь старшеклассникам.
В ЦЕНТРЕ ВСЕХ НАШИХ МЕРОПРИЯТИЙ – УЧАСТНИК ДЕЛОВОЙ ИГРЫ -
УЧЕНИК 9-10 КЛАССА СРЕДНЕЙ ГОРОДСКОЙ ИЛИ СЕЛЬСКОЙ ОБРАЗОВАТЕЛЬНОЙ ШКОЛЫ
Механизм участия в Деловой игре «ВыДвижение» построен на необходимости «собрать» в один Проект набор не менее чем из 12 значимых Событий из предложенного Оргкомитетом перечня. Участнику сразу будет предложен большой выбор Событий (66 вариантов) и подходящих для них Тем (90 вариантов), близких к памятным датам войны 1812 года. 
С самого начала работы над Проектом и при условии внимания к Деловой игре со стороны органов власти и администрации школы молодые люди получают серьезный импульс к проектной деятельности, который согласуется с естественной для их возраста расположенностью к самообразованию. Авторство над всеми Событиями и самим Проектом способствует росту авторитета и помогает молодым людям самоутвердиться в широком кругу сверстников, объединенных Деловой игрой со всех концов страны (в Первом этапе Деловой игры примут участие школьники из 40 регионов России). Обладая даже минимальными (но своими!) результатами по Проекту, молодой человек уже со старта может выступать в роли компетентного специалиста, признаваемого сверстниками как осведомленного, полноправного, способного организатора, признанного Оргкомитетом Деловой игры, обладающего кругом полномочий. Участник Деловой игры самостоятельно получит новые знания и опыт не путем пассивной фиксации школьных знаний, а в ходе творческой деятельности, на основе собственных усилий, построения и развития личной системы принятия решений. 

Целесообразно выделить несколько мотивов, способствующих активному включению старшеклассников в Деловую игру и получению ими хороших результатов от участия в Деловой игре:
1. Участие в общероссийской деловой игре, наличие общественной мотивации, усилит интерес старшеклассника к проектной работе. 
2. Практическая помощь со стороны администрации школы и местных органов власти.

3. Приобретение самостоятельного практического опыта планирования Проекта.

4. Приобретение новых знаний и опыта, востребованных во взрослой жизни.
5. Знакомство с успешными решениями и приобретение новых контактов среди таких же молодых лидеров.
6. Получение поддержки со стороны профессионалов при разработке и осуществлении собственного Проекта.
7. Осознание потребности в дополнительном образовании не в форме разового усилия, а на постоянной основе.
8. Дополнительная профориентация в интересующей области и нацеленность на привлечение профессиональной помощи.
9. Получение профессиональной оценки своих результатов.
10. Совершенствование своей пригодности к той или иной профессии.

Девиз Деловой игры: «Я знаю! Я могу! Я делаю!» отражает отношение Оргкомитета к оценке результатов участия старшеклассников в Деловой игре. Игра персонифицирована, стимулирует стремление и умение создавать своё! Игра учитывает то, что молодые люди находятся в возрасте, наполненном смятений, открытий, утверждений, проверок и утрат. В Деловую игру заранее закладывается право каждого участника свободно планировать свой Проект, пробовать, ошибаться, терпеть, готовиться, преодолевать. 
Познакомьтесь с перечнем предложенных Событий, представьте себя на месте десятиклассника и Вы поймете, что Проект – интересное и полезное времяпрепровождение! Девиз «Я знаю! Я могу! Я делаю!» является контрольным инструментом, пронизывающим весь Проект и внедряющим в основном такие действия, которые расширяют жизненный опыт старшеклассника, подталкивают его к личным действиям и развитию личных убеждений.  
Делова игра «ВыДвижение» потребует от старшеклассников интенсивно знакомиться с инструкциями и описанием новых Событий, в том числе искать дополнительную информацию,  что в большинстве своем соответствует характерной для этого возраста тенденции к самостоятельному и целенаправленному стремлению приобретения старшеклассниками знаний за пределами учебной программы. Желание быть успешным в Деловой игре (по различным причинам) стимулирует появление у учащихся старших классов новых мотивов к получению знаний, связанных с формированием жизненной перспективы и профессиональных намерений, идеала и самосознания. Учение (как в школе, так и в рамках дополнительного образования по Проекту Деловой игры) приобретает личностный смысл и превращается в самообразование. Большую роль в этом процессе сыграют учителя, которые должны стать для участников Проекта консультантами, помощниками.
Вся работа по Проекту в рамках деловой игры «ВыДвижение» носит характер «опережающего задания» (целенаправленная «устремленность в будущее»), которое в определенном смысле программирует деятельность старшеклассника на 20-30 шагов вперед (в силу требования сразу включить в Проект минимум 12 Событий!). Участник Деловой игры (по необходимости, из любопытства) сразу погружается в изучение всего комплекса действий по всем Событиям, поиск общих решений и выработку собственного стиля работы над Проектом. 
Опережающее задание (как локомотив поезда) выполняет функции мотивации, привлечения внимания и регулирования активности старшеклассника, функции управления его интеллектуальной и эмоциональной деятельностью, обеспечения обратной связи по полученным результатам. Обращаем Вше внимание на то, что на этапе подготовки Проекта (собирания Событий) все действия старшеклассника носят сугубо самостоятельный характер. «Устремленность в будущее» (как основная направленность личности) приобретает осмысленный характер, так как комплект из 66 Событий в большинстве своем соответствует современным вызовам и требованиям к специалистам в области управления. Получив навык управления Проектом, старшеклассник во взрослой жизни будет постоянно сверяться с материалами Деловой игры, дополнять их, развивать, искать новые решения. 
Деловая игра – это состязание. Каждое Событие приносит участнику конкретное число баллов. Так же выбор определенной Темы для своего События ведет к значительному увеличению итогового балла (путем перемножения). Обязательным является выбор для каждого События своей Темы. Каждое Событие в проекте имеет свою ценность, играет воспитательную, познавательную роль, что в свою очередь стимулирует укрепление таких качеств личности, как цельность, надежность, верность определенным принципам и идеалам, способность к волевым усилиям во имя этих идеалов и ценностей, активность жизненной позиции. 
Большое количество Событий и Тем и различия в их ценности (количество баллов) создает условия, при котором каждый Проект может быть неповторим другими. Большой выбор Событий и Тем дает понимание «свободы действий», вариативности, многополярности в проектной работе. Подключение к Проекту новых Событий напрямую увязывается со стремлением повысить качество Проекта, разобраться во внутренних механизмах системной работы над Проектом, быть подлинно успешным руководителем, быть конкурентоспособным, быть открытым к переменам. Минимальное требование включить в Проект 12 Событий по 12 Темам позволяет достаточно широко познакомиться с историческим материалом об Отечественной войне 1812 года. Глубина изучения материала будет зависеть от того, как участник Деловой игры сумеет выстроить Проект и захочет ли выдвинуть его на Федеральный конкурс Проектов.
Начисление баллов за каждое Событие помогает старшеклассникам преодолеть начальное оцепенение перед стартом Проекта, так как часто молодой человек имеет достаточные знания и возможности для получения разнообразной информации и действий, но зачастую не может отобрать необходимые. Начальные подсказки (естественно ждать, что старшеклассники будут пытаться выбрать Событие и Тему таким образом, чтобы результат перемножения баллов был максимальным) облегчают первый выбор, позволяют «раскачаться».
В каждом Событии согласно правилам Игры должны проявиться личные предпочтения участника, которые должны быть открытыми (а, следовательно, обдуманными), доведенными до значительной группы потенциальных референтов – таких же молодых людей.

Часть заданий, изложенных в описании Событий, носят развивающий характер, заставляя старшеклассников формировать предпочтения или отвергать определенные смыслы. Каждое Событие состоит из Действий (от 10 до 30) и этот перечень всякий раз остается незавершенным, что требует от старшеклассника проявлять себя в соответствии с текущей реальной ситуацией и своим мировоззрением. Искусственно внедренная незавершенность в каждом Событии должна стимулировать старшеклассника к критическому отношению к поставленным задачам и совершенствованию События «по своему усмотрению».
Этому способствуют и Темы, которые во множестве своем позволяют старшекласснику вести собственный мировоззренческий поиск, который включает в себя социальную ориентацию личности, т.е. осознание себя частицей, элементом социальной общности, выбор своего будущего социального положения и способов его достижения. Зная, что перечень Событий и Тем неизменен, старшеклассник будет искать своих коллег, которые по тем или иным причинам выбрали те же События и Темы. Мы предполагаем, что этот поиск может привести к объединению старшеклассников на проектной основе в команды. Подсказка будет дана, но управлять этим процессом сложно. Нам потребуется Ваша помощь!
Одним из ключевых факторов успешности старшеклассника в Деловой игре «ВыДвижение» наряду с тщательным планированием своих Событий по понравившимся темам является не менее тщательное планирование командной работы. Практически все События требуют или коллективного исполнения или публичного доклада результатов, получения обратной связи. Деловая игра способствует формированию обще трудовых умений интеллектуального характера, умение выполнить задачу не только индивидуально, но и в условиях совместного труда. Эта деятельность требует интенсивного общения и, следовательно, ведет к реализации нравственных норм, постижения обобщенного нравственного смысла. 

Общение в этот период проектной работы приобретает ряд специфических черт: произойдет расширение круга контактных групп, в которые включается старшеклассник. Появится большая избирательность в общении. Требование действовать и наличие прав в Деловой игре серьезно влияют на правила отбора для коммуникаций, обмена опытом, получения знаний.
Общение способствует включению личности в социум, в группу, что дает ощущение собственной защищенности, сопричастности к жизни группы, чувство эмоционального благополучия и устойчивости, значение которого особенно велико для старшеклассников, так как именно в эти годы возрастает роль взаимопонимания, сопереживания, эмоционального контакта в общении. Обособление личности позволяет ей персонифицировать себя, осознать свою индивидуальность.
Оргкомитет рекомендует всем участникам Деловой игры интенсивно использовать сеть Интернет. При этом мы знаем, что старшеклассник, погруженный в проектную работу, будет искать качественное общение, развивать отношения в новой социальной группе, где каждый участник группы располагает собственным опытом в планировании и осуществлении Событий. Деловая игра допускает (в определенный момент – содействует) тому, чтобы старшеклассник привлекал в свой Проект сверстников из других регионов. Таким образом, Деловая игра способствует вытеснению пустых и бесполезных развлечений в сети Интернет и заменяет их на заинтересованный поиск необходимой для личной деятельности информации, поиск своей референтной группы и удержание отношений внутри этой группы максимально долго. Новая информационная среда общения позволяет старшекласснику закрепиться в наиболее комфортном для себя виде – через сравнение себя с другими в условиях наличия собственных результатов и способности ими поделиться на основе взаимного уважения и признания. На определенном этапе Деловой игры участник может получить статус Эксперта и выполнять функции консультанта других участников. 
Деловая игра «ВыДвижение» не предусматривает финансирование Проектов, рекомендует старшеклассникам осторожно относиться к тем Событиям и Действиям, которые, по мнению участников игры, потребует финансирования. Все События сопровождаются предупреждением о недопустимости занимать денежные средства, давать в долг, извлекать из Событий или Проекта денежную выгоду, крайне осторожно нанимать исполнителей за деньги или другие материальные блага. Оргкомитет обращает внимание участников Деловой игры на право администрации школы проверить Проект на предмет движения денежных средств и владелец Проекта должен содействовать тому, чтобы все подобные вопросы были открытыми и простыми. Никто не имеет право требовать плату за участие в Проекте. Нет этого права и у Оргкомитета. 
Тем не менее, большинство Событий подталкивают старшеклассников к совершенствованию своего экономического образования, направленного на формирование экономического мышления, экономической компетентности, развитие предприимчивости, инициативы, способности принимать нестандартные решения в экономической деятельности.
Осторожное поведение в данной области будет способствовать воспитанию у старшеклассника образа предпринимателя, действующего с определенным риском, но осмысленно, исключая авантюры и нарушение законов. 

Погружение старшеклассника в проектную деятельность потребует определенных затрат, которые, по мнению Оргкомитета, уже являются естественными и привычными для молодых людей (покупка доменного имени, создание платного аккаунта для IP-телефонии, оплата почтовых расходов, отправки факсов, приобретение канцелярских принадлежностей, заказ небольших услуг за электронные деньги в сети Интернет и т.п.). Для выполнения Событий может потребоваться привлечение «свободных исполнителей» (free lancer): переводчиков, дизайнеров, копирайтеров, дизайнеров сайтов и др. Так же могут потребоваться услуги рекламы, транспортные услуги и др. 
Оргкомитет Деловой игры «ВыДвижение» при разработке 66 Событий и 90 Тем руководствовался так же необходимостью подчеркнуть огромное значение «местного материала», используемого в Проектной работе. Понятие «малая Родина» может сложиться при проектной работе в череду Событий, при планировании которых старшеклассник использует исторические, памятные, культурные даты, опирается на достижения соотечественников, проживающих в его районе, городе. Оргкомитет обращается к вам за содействием и просит подсказать вашим ученикам, детям пути глубокого изучения родного края, его истории, культуры, достижений знаменитых земляков. 
Темы войны 1812 года, предложенные в качестве основы для Деловой игры, широко, полно пересекаются с историей вашего края, нашей России. Предложенные Темы имеют точную и хорошо согласующуюся основу с другими великими событиями в истории нашей страны, и прежде всего - Великой Отечественной войной 1941-1945 гг., научно-техническими и культурными достижениями нашего многонационального народа. Просим вас использовать новые интересы старшеклассников, стимулируемые их участием в Деловой игре, для патриотического воспитания российского гражданина, молодого лидера. 
Оргкомитет Деловой игры «ВыДвижение» надеется на ваше содействии в развертывании игры в вашем классе и оказание содействия десятиклассникам в активном участии в игре.
С уважением,
Свиридов Г.И.
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