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Общий замысел  
Вовлечение магистров и аспирантов кафедр НОЦ ИНЖЭК в креативный процесс концептуального проектирования, активизирующий развитие профессионального мышления, творческий способностей, приобретение компетенций работы в команде.
Задачи
1. Выработка идеологии и бизнес-модели лаборатории нового типа – виртуальной, способной к самоорганизации, трансферу знаний и технологий, эффективному коммерческому взаимодействию с бизнес-структурами.
2. Вовлечение перспективных специалистов в инновационные разработки.
3. Формирование междисциплинарной команды для решения актуальных задач.
4. Демонстрация участникам игры амбиций и потенциала членов команды.
Организация игры

Игра представляет собой командное соревнование по наиболее успешной разработке концептуального проекта международной виртуальной лаборатории. 
Команды формируются из числа магистров, аспирантов и студентов кафедр НОЦ ИНЖЭК. Каждая команда состоит из 6-10 человек. Деловая игра проходит в течение 2-х дней с интенсивным погружением (с 9.00 до 21.00) в решение поставленных задач.
В конце первого дня игры создается дискуссионная арена, на которой команда представляет эскизную зарисовку будущего проекта. Участники дискуссионной арены осуществляют критический анализ и конструктивный диалог, помогающие команде в доработке проекта.
На заключительном этапе игры команды представляют конечные результаты своей работы. Обсуждение результатов игры проводится в свободной форме, но в рамках жесткого регламента: каждая команда имеет не более 12 мин. для доклада и не более 15 мин. для ответов на вопросы и обсуждение. Завершается игра общей дискуссией и определением ключевых идей, мероприятий и необходимых ресурсов для решения поставленных проблем. 

Итоги игры подводит жюри по 10-балльной шкале, в т. ч. до 7 баллов за содержательную проработку проекта, новизну и оригинальность решений и до 3 баллов за эффективную презентацию проекта. 
Состав команд

1. Магистры СУЭиПП 1 курса 
2. Магистры СУЭиПП 2 курса
3. Магистры ЭП
4. Студенты 4 курса
5. Студенты 3 курса
6. Сборная студентов 1-2 курсов
Аспиранты выполняют функции модераторов.
Ориентировочный набор вопросов, раскрывающих тему деловой игры(
· Цели, задачи, ценности и структура лаборатории, соответствующие мировому опыту виртуальной организации научно-исследовательской деятельности в Internet-пространстве, а также идеологии НОЦ ИНЖЭК.
· Актуальный портфель исследований, консалтинговых и обучающих продуктов.
· Бренд лаборатории.
· Принципы коммерциализации  и продвижения исследований и разработок лаборатории (бизнес-модель, рекламный концепт).
· Взаимодействие экспертов и участников лаборатории.
· Организация международного сотрудничества.
Регламент игры

1 день

Постановка задачи на игру: 9.00 – 9.30.

Работа в проектных группах: 9.30 – 21.00, перерыв на обед: 13.00 – 14.00.

2 день

Работа в проектных группах: 9.00-13.00, перерыв на обед: 13.00-14.00,

14.00-17.00 - представление докладов.

Примечание Размещение команд по аудиториям и кабинетам – см. дополнительную информацию на сайте ноцинжэк.рф.
( Команды могут самостоятельно сформулировать набор вопросов, согласовав его с руководителем игры








