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Воспитательное мероприятие по организации совместной бизнес-игры 

«Проектный куб» планируется позиционировать как площадку для обсуждения 

проектных идей в рамках решения практических задач, оформленных в виде кей-

сов различными организациями. 

Предметная область: предпринимательство, торговля. 

Целевая аудитория: школьники 8–11 класс, студенты 1–2 курса. 

Предполагаемый результат: создание или передача передового опыта реше-

ния практических задач с применением образовательных технологий. 

Основная цель воспитательного мероприятия – установление возможностей 

по обмену опытом, знаниями, результатами. Достижение цели предполагает по-

становку и решение следующих задач: 

1) сформировать партнерскую среду взаимодействия между участниками; 

2) определить ключевые направления по реализации предлагаемых реше-

ний; 

3) применить цифровые инструменты в ходе осуществления образователь-

ных технологий. 
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Актуальность предложения к реализации воспитательного мероприятия за-

ключается в возможности расширения сетевого взаимодействия образователь-

ной организации с помощью использования инновационных форм его осуществ-

ления и передачи передового опыта в другие подразделения. 

Планируемые к применению образовательные технологии в ходе осуществ-

ления бизнес-игры по модели стратегического диалога: мозговой штурм, система 

наставничества, педагогическая коллаборация. 

Таким образом, воспитательное мероприятия в формате совместной бизнес-

игры будет способствовать улучшению взаимодействия между участниками об-

разовательной вертикали (школа – ВУЗ – работодатель). 
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