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ÊÎÍ

� летний лагерь � образовательная программа � социальное проектирование
� конструктор проектов � разработка социального проекта

подготовленных проектной группой
на этой стадии разработки (рис. 1).

Âòîðîé �àáîð — «Òåõ�îëîãèè» —
содержит по четыре конкретные техноло-
гии для каждого из 20 этапов, то есть
80 карточек, которые целесообразно ис-
пользовать при работе с материалами
проекта на каждом этапе проектирова-
ния. На лицевой стороне каждой техно-
логической карточки даётся название
данной технологии, её краткое описание,
приводится схема (таблица) для работы
с информацией, которая помогает группе
разобраться в деталях данного этапа.
А на тыльной стороне — пошаговая
инструкция и ожидаемый результат
(рис. 2). 

Àëãîðèòì ðàáîòû ñ Êîíñòðóêòîðîì

В процессе работы над социальным
проектом с использованием Конструкто-
ра проектная группа участников летней
смены последовательно проходит не-
сколько стадий, используя разные набо-
ры карточек. 

Â образовательные программы
летних лагерей России всё чаще
включаются модули по социаль-

ному проектированию. Специали-
сты Педагогического конструк-
торского бюро Прутченковых
разработали технологию «Конст-
руктор социальных проектов»
(КСП), позволяющую решать
организационные задачи, которые
встают перед любой группой, за-
нимающейся разработкой соци-
ального проекта.

В состав Конструктора входят два
набора специально разработанных
карточек. 

Ïåðâûé �àáîð — «Ýòàïû ïðî-
åêòà» — содержит 20 карточек,
на которых обозначены основные
этапы разработки и реализации
социального проекта. На лицевой
стороне карточки — название
этапа, на тыльной — список кон-
трольных вопросов, которые ис-
пользуются группой для уточне-
ния смысла данного этапа, а так-
же для экспертизы материалов, 
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1. Знакомство с карточками этапов
и составление схемы разработки 

социального проекта

Задача группы — выстроить этапы работы
над проектом в логическую последователь-
ность, используя все 20 карточек из набора
«Этапы проекта». Для уточнения понимания
сути конкретного этапа, участники могут пе-
реворачивать карточки и изучать экспертные
вопросы. К этим же вопросам можно обра-
щаться и в дальнейшем на этапах реализации
проекта. В случае разногласий и споров каж-
дый участник проектной группы находит аргу-
менты для защиты своей точки зрения,
а окончательное решение принимает команда.

Работа заканчивается тогда, когда все карточ-
ки с этапами проекта нашли своё место в ло-
гической цепочке. У команды есть возмож-
ность убрать те карточки, которые не нужны
для реализации проекта или добавить этапы,
карточки которых участники не нашли в набо-
ре «Этапы проекта». Для этого в Конструкто-
ре есть чистые карточки, которые можно офор-
мить, вписав название нового этапа, не предус-
мотренного авторами Конструктора.

Опыт использования Конструктора во время
финала Всероссийской акции «Я — гражда-

нин России» (летом 2019 на базе Все-
российского детского центра «Смена»)
показал, что вариантов построения логи-
ки проекта может быть много. Одни
проектные группы начинают составлять
схему в классической логике — с изуче-
ния социальных проблем, которые акту-
альны для данного социального окруже-
ния (школа, микрорайон), затем ребята
выбирают из составленного списка одну
из проблем, которой они готовы занять-
ся, серьёзно работая над социальным
проектом. 

Другие группы стартуют, используя кар-
точку «Целевая аудитория», то есть
с изучения будущей целевой аудитории,
аргументируя свой выбор тем, что снача-
ла надо понять, для кого команда будет
разрабатывать свой социальный проект,
получится ли сделать что-то реальное
и полезное для данной социальной груп-
пой. Например, есть ли опыт общения
с малышами из детского сада, если гото-
вить проект «Новый год для малышей»?
Или всё-таки лучше сразу решить, что
проект будет нацелен на подростков
7–8-х классов, поскольку это ровесники

Ðèñ. 1. Ïðè�åð êàðòî÷êè «Ýòàïû ïðîåêòà»

Конструктор социальных проектов 
Конструктор социальных проектов 

Вопросы:

Какие идеи вы обсуждали,
чтобы найти решение
социальной проблемы?

Почему вы остановились
именно на этой идее?

У вас уже есть опыт реализации
проектов с использованием
этой идеи?

Есть ли альтернативная
идея, если первая окажется
не подходящей для вашего
проекта?

–

–

–

–



Некоторые группы начинают выстраивать
логику проекта с этапа «Генерация (по-
иск) идей». Это объясняется тем, что дан-
ный этап — самый креативный, он вклю-
чает в себя активную командную работу,
когда участники смены в свободной форме
могут высказывать различные идеи, оце-
нивать их, искать оригинальные творчес-
кие способы решения различных социаль-
ных проблем. Но такой подход, как пра-
вило, приводит к тому, что сама суть со-
циального проектирования подменяется
тренировкой креативности. Начинать по-
иск идеи для проекта, не определив кон-
кретной социальной проблемы и не зная
потребностей целевой аудитории, не сов-
сем правильно. И на это нужно обратить
внимание членов проектной группы.

Основной результат первого этапа —
сформированная из карточек «Этапы про-
екта» логическая схема будущего социаль-
ного проекта. Обычно это выглядит как
лента из двадцати карточек, расположен-
ных на столе именно в той очерёдности,
в которой группа планирует разработку

членов проектной группы и с ними легче най-
ти общий язык? Тогда его тема будет зву-
чать по-другому: «Новогодний флешмоб».

Часто составление логической схемы начина-
ется с этапа «Команда проекта». Казалось
бы, это нелогично, но участники смены аргу-
ментируют это решение тем, что бессмыслен-
но начинать разработку любого социального
проекта, если не ясно, кто его будет реали-
зовывать. Какими навыками обладают буду-
щие члены команды? Что они умеют делать?
Есть ли опыт участия в разработке и реали-
зации именно социальных проектов, а не
только в написании исследовательских работ?
И в этом есть своя логика, так как одним
из важнейших условий разработки реального
проекта является желание членов команды
заниматься тем делом, которое каждому
из них по крайней мере нравится. Тема про-
екта, его основное содержание должны быть
понятны и знакомы проектной группе, а ещё
лучше, если есть пусть небольшой, но реаль-
ный опыт участия в аналогичных социальных
проектах, волонтёрских акциях, в деятельно-
сти добровольческих отрядов. 

À.Ñ. Ïðóò÷åíêîâ, Ñ.À. Ïðóò÷åíêîâà.  Êîíñòðóêòîð ñîöèàëüíûõ ïðîåêòîâ â ëåòíåì ëàãåðå 
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Ðèñ. 2. Ïðè�åð êàðòî÷êè «Òåõ�îëîãèè»

Обратный мозговой
штурм

Социальная проблема

О технологии

Как применять:

Результат:

Этот метод позволяет найти решение социальных проблем
при помощи комбинирования "мозгового штурма" и так
называемых "обратных техник". Он расширяет возможности
мозгового штурма и позволяет найти ещё больше интересных
идей.

Чтобы использовать эту технику. задают два "обратных" 
вопроса: вместо того, чтобы спросить: "Как можно
ухудшить эту проблему?". А вместо вопроса "Как достичь
положительных результатов?", задают вопрос "Как достичь
более сильного негативного эффекта?".

Эта техника крайне эффективна в том случае, когда вы
не видите очевидного решения проблемы

Конкретизируйте социальную проблему, обязательно
запишите её.
Переверните проблему и спросите себя "Как ухудшить
данную проблему?"
Проведите мозговой штурм и найдите самые разные
варианты ухудшения ситуации. Это достаточно весёлый
процесс, потому что вы будете ломать, а не строить.
Не отвергайте никакие идеи на данном этапе.
Когда составлен список ухудшения проблемы,
переверните их, отвечая на вопрос "Как решить 
эту проблему?"
Оцените свои идеи,  которые помогут найти решение
проблемы.

Список продуктивных идей для вашего проекта.

1.

2.

3.

4.

5.
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своего проекта. Очень важно зафиксировать эту
логическую цепочку — сфотографировать
на смартфон для дальнейшего оформления логи-
ки проекта в визуальной форме (на ватмане,
на листе флипчарта или в одной из компьютер-
ных программ).

2. Визуальное оформление логической 
схемы работы над проектом

Основная цель этой стадии — наглядно офор-
мить результаты работы с карточками «Этапы»,
то есть визуализировать подготовленную схему
на листе флипчарта (ватмана), используя стике-
ры, на которых кратко записывается название
очередного этапа. 

Для оформления схемы можно использовать
различные варианты визуализации. Например,
участники летней «Полевой академии проект-
ного менеджмента» (июнь 2019, Байкал) для
оформления логики своих проектов использова-
ли лесенку, беговую дорожку, игровое поле
в форме квадрата с указанием места старта
(начала работы над проектом) и финиша (за-
вершение работы), ромашку, где каждый лепе-
сток это один из этапов проекта. Данная лет-
няя программа является логическим завершени-
ем образовательного проекта «Школа город-
ских компетенций», реализуемого Публичным
акционерным обществом «Горно-металлургичес-
кая компания “Норильский никель”» и Фон-
дом развития гражданских инициатив «Диа-
лог». Участники «Полевой академии» в течение
учебного года не только изучают основы соци-
ального проектирования, используя Конструк-
тор, но и реализуют проекты в своих городах,
получая финансовую поддержку. 

Такое визуальное оформление оживляет процесс
работы над логической схемой проекта. Именно
на стадии визуализации члены проектной груп-
пы ещё раз могут обсудить уже разработанную
логику проекта, а поскольку она оформляется
с помощью стикеров (свободно перемещаемых
на флипчарте или ватмане), в любой момент
группа может изменить уже принятое решение
и внести правки в процессе оформления.

Не менее важным аспектом является и то, что
визуальный вариант логики проекта помогает
группе более наглядно представить результаты
своей работы другим группам и экспертам. Во

время презентации своего замысла авто-
ры социального проекта могут наглядно
продемонстрировать своё понимание
важности каждого этапа и логику его
разработки. А по итогам обсуждения
с другими проектными группами и экс-
пертами, по их совету или рекомендаци-
ям, ещё раз внести правки в окончатель-
ный вариант составленной схемы.

Желательно организовать видеозапись
публичного представления и защиты под-
готовленной визуальной схемы. Это, во-
первых, даёт возможность авторам про-
екта вернуться к обсуждению представ-
ленных материалов и ещё раз осмыслить
составленную логику, а в случае необхо-
димости — внести правки. Во-вторых,
видеозапись сама по себе помогает участ-
никам настроиться на более ответствен-
ное отношение к подготовке материалов
и докладчиков, а также найти аргументы
на задаваемые вопросы, если не удалось
сразу содержательно ответить на крити-
ческие замечания тех, кто присутствовал
на представлении проекта.

Основной результат второй стадии —
оформленная с помощью различных ви-
зуальных образов схема, на которой
наглядно видна логика работы данной
проектной группы над своим социальным
проектом. И лучше, если она прошла се-
рьёзную и конструктивную экспертизу,
а при наличии возможности — с привле-
чением профессионалов. 

3. Выделение самого сложного этапа 
для тщательной проработки

После визуального представления и за-
щиты логики своего социального проекта
каждая группа выделяет один из самых
трудных именно для неё этапов проек-
тирования. При этом проектная группа
должна объяснить, в чём сложность
работы именно над этим этапом? Какие
аспекты вызывают больше всего затруд-
нений? С чем связаны эти затруднения
или опасения команды? Какие риски ви-
дит группа и почему именно они стали



мирование команды будущего социального
проекта, она получает именно такой набор
карточек — «Команда проекта», содержа-
щий четыре карточки с описанием конкрет-
ных технологий: «Колесо команды», «Функ-
циональные роли в команде», «Четыре этапа
команды», «Эффективная команда».

Получив весь комплект, группа вниматель-
но изучает все имеющиеся в наборе
по данному этапу технологии, обращая вни-
мание на схему работы по представленной
на карточке технологии. Участники смены
решают, какой из предложенных технологий
воспользоваться, чтобы детально подгото-
вить материалы по этому этапу. Все карточ-
ки «Технологии» гарантируют получение
нужного результата при соблюдении приве-
дённого алгоритма работы с ней. Группе
нужно выбрать самостоятельно одну карточ-
ку, опираясь на своё представление о буду-
щем социальном проекте.

Во время проведения образовательной про-
граммы «Инженерный стартап» на базе
Международного детского центра «Артек»
(октябрь 2019 г.) большинство проектных
групп выбрали для детальной проработки
этап «Генерация (поиск) идей». Это объяс-
няется тем, что участники данной програм-
мы были настроены на креативную волну
и основной целью своего будущего проекта
видели разработку инновационного способа
решения социальной проблемы конкретной
целевой аудитории. 

Пять из двенадцати команд для детальной
проработки этапа «Генерация (поиск) идеи»
выбрали технологию «3–6–5», которая
предполагает чёткую регламентацию работы
группы из шести человек. Каждый участник
за пять минут должен выдвинуть три идеи
для решения проблемы. Идеи заносятся
в таблицы, которые передаются по кругу.
Каждый из шести членов группы, получив
таблицу, записывает ещё три идеи и переда-
ёт их остальным членам группы. Общее
время поиска — около 20 минут. Число
участвующих лиц может быть от четырёх
до восьми. Время также может регулиро-
ваться гибко. 

самыми сложными для понимания и дальней-
шей работы над данным этапом?

Такой осознанный подход позволяет команде
определить «направление главного удара»,
чтобы начать тщательную подготовку матери-
алов проекта с детальной проработки этого
этапа. Если начинать работу сразу по не-
скольким направлениям (этапам), то у группы
просто может не хватить сил (да и времени),
поэтому целесообразно действовать, концент-
рируя свои усилия на одном из этапов, а по-
сле решения основных вопросов по данному
этапу переходить к следующему. 

Решение о том, какой этап проектирования
является для команды самым сложным, при-
нимается после обсуждения нескольких вари-
антов, предлагаемых членами проектной груп-
пы. Это связано с тем, какой опыт участия
в разработке и реализации социальных проек-
тов есть у каждого из них. У кого-то он мо-
жет быть и неуспешным. Для кого-то разра-
ботка и планирование основных этапов соци-
ального проекта может быть первым в жизни
опытом. Для таких ребят любой из этапов
может показаться сложным, поэтому более
опытные и старшие члены группы должны
аргументировать свои предложения о начале
работы над новым проектом с детальной про-
работки конкретного этапа. Или начинать по-
следовательно с первого этапа.

Основной результат третьего этапа —
решение проектной группы о том, с какого
из основных этапов они готовы начать де-
тальную подготовку материалов своего про-
ектного замысла.

4. Знакомство и работа 
с набором карточек «Технологии»

Выделив самый сложный этап работы над сво-
им социальным проектом, каждая группа полу-
чает комплект карточек с технологиями именно
для этого этапа. Напомним, что для каждого
из двадцати этапов в Конструкторе есть по че-
тыре варианта технологии. Если группа счита-
ет, что самым сложным этапом является фор-
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На карточке имеется инструкция «Как приме-
нять»: 
� уточнить социальную проблему до «поиска
идей»;
� каждому взять таблицу, в которой он должен
за пять минут написать три различные идеи ре-
шения изучаемой проблемы;
� затем происходит передача таблиц по кругу:
второй участник получает таблицу первого, тре-
тий — второго... первый — шестого участника.
Участники снова должны за пять минут предло-
жить новые идеи;
� ещё раз передача таблиц по кругу. На этот
раз на обдумывание идей дается на одну мину-
ту меньше, то есть четыре минуты;
� затем три минуты... две минуты… одна ми-
нута. В конце «поиска» таблицы попадают
в руки тех, кто начинал их заполнять, и они
могут вторично развить решения, которые
им подскажут уже появившиеся записи чле-
нов команды;
� далее следует совместное обсуждение и оцен-
ка собранных идей.

Ожидаемый результат — список продуктивных
идей для проекта.

Следует отметить, что такая возможность —
выбрать из нескольких технологий ту, которая
в наибольшей степени соответствует опыту ко-
манды, проектному замыслу, особенностям целе-
вой аудитории, повышает интерес членов группы
к работе над своими первичными материалами.

На этом этапе снова используется принцип
«направление главного удара», чтобы сосредото-
читься на одной из предложенных технологий,
хотя все четыре могут быть интересны и полез-
ны команде. 

Результаты работы команды обязательно
оформляются либо на ватмане (флипчарте), ли-
бо в мультимедиа-форматах, чтобы представить
другим командам и экспертам.

5. Представление результатов работы
с набором карточек технологий

к конкретному выбранному этапу

После завершения работы по выбранной техно-
логии и оформления результатов каждая коман-
да представляет их другим командам и/или
экспертам. Это одно из самых важных положе-

ний, особенно в условиях летнего лагеря,
поскольку все команды имеют возмож-
ность проверить качество разработанного
социального проекта практически по каж-
дому этапу его дальнейшей реализации.
Такая конструктивная критика положи-
тельно воспринимается школьниками как
поддержка, поскольку она исходит от ро-
весников.

6. Выбор следующего сложного этапа
для детальной проработки

Команды возвращаются к своим логиче-
ским схемам работы над социальным
проектом и выделяют второй сложный
(важный) для них этап. И процедура
с выбором технологии и работы над од-
ной их них повторяется. Затем — работа
над третьим этапом из блок-схемы и т.д.

Таким образом, технология «Конструк-
тор социальных проектов» обладает
несколькими преимуществами перед
обычной типовой схемой работы над
проектами, когда группы участников
летней образовательной смены получа-
ют заранее составленную специалиста-
ми структуру и вынуждены следовать
жёстко заданной логике.

Во-первых, все основные элементы —
карточки этапов и технологий Конструк-
тора — полностью автономны, то есть
формально не зависят друг от друга
и могут быть использованы в любой
комбинации. Это гибкий подход. 

Во-вторых, во время работы над схемой
проекта группа несколько раз может воз-
вращаться к обсуждению логики проек-
тирования и, если возникает новое пони-
мание особенностей разрабатываемого
проекта, последовательность этапов изме-
няется непосредственно в схеме проекта. 

В-третьих, существует большой выбор
технологий, как минимум, по четыре для
проработки каждого этапа проектирова-
ния, то есть 80 карточек с технологиями,
которые в полной мере охватывают весь



группами. Особенно полезен обмен полу-
ченными идеями, даже в плане оформле-
ния схемы, во время представления
оформленных материалов.

В-шестых, имеется возможность получить
экспертное мнение на любом из этапов ра-
боты и очень быстро (путём перемещения
карточек или стикеров) внести правки
и изменения в схему работы над проектом.

Педагогическое конструкторское бюро
Прутченковых готово делиться «Конст-
руктором социальных проектов». Для
этого заинтересовавшимся следует обра-
титься в редакцию журнала «Народное
образование». ÍÎ

спектр проблем, связанных с разработкой
и оформлением проектного замысла.

В-четвертых, у проектной группы есть право
предложить самостоятельное решение практи-
чески на любом из этапов работы над проек-
том. Например, использовать не все 20 карт
«Этапы проекта», отказавшись от того или
иного этапа, если в процессе проектирования
становится ясным, что его можно не включать
в описание проекта.

В-пятых, визуализация (оформление) мате-
риалов проекта помогает самой группе более
рельефно представить свой замысел и более
убедительно презентовать свои материалы
перед экспертами и/или другими проектными
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