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Когда я слышу, я забываю.
Когда я вижу, я помню.

Когда я делаю, я понимаю.

Общие пожелания
Под «системным мышлением» понимают набор методов и подходов, 
используемых для описания и изучения систем как целого, а не от-
дельных элементов. Только таким путем можно подойти к решению 
сложных проблем, обеспечить более эффективное обучение и состав-
ление плана действий. В идеале умение мыслить системно должно 
избавить нас от привычки решать проблемы по отдельности, когда 
преодоление одного кризиса ведет к наступлению другого, и кон-
ца этому не видно. Мышление не должно быть фрагментарным —
необходимо видеть ситуацию в целом.

Игры, описанные в этой книге, позволяют продемонстрировать 
множество стереотипов в мышлении и привычных действий, кото-
рые люди производят не задумываясь. Использование системного 
мышления позволит по-новому взглянуть на эти представления и 
выработать новые подходы к решению проблем.

С наступлением XXI в. человечество столкнулось с серьезной об-
разовательной задачей: на всех уровнях обучения необходимо доби-
ваться того, чтобы люди осознавали растущую сложность окружа-
ющих систем, действовали обдуманно и вели себя в соответствии с 
ограничениями среды. Преподаватели и ученые все чаще использу-
ют простой и эффективный подход к обучению, при котором в про-
цесс вовлекаются и разум, и тело. В замечательной книге «Неис-
пользуемый разум» (An Unused Intelligence) Энди Бринер и Дона 
Маркова предупреждают: западная культура образования при ре-
шении проблем традиционно оставляет тело незадействованным, не 
использует его потенциал. Мы полностью согласны с этим мнением 
и даже можем добавить: за кадром остается и системное мышление, 
и способность «чувствовать» системы, хотя такие возможности у 
человека есть.

Эффект от использования игр зависит от того, насколько удачно 
удастся сочетать ключевые понятия, теории, техники и практичес-
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кие упражнения. Важно учитывать, насколько аудитория знакома 
с системным мышлением. Многое, разумеется, зависит от интуиции 
и мастерства игротехника. С опытом разовьется ваше понимание 
того, как работает наше мышление, и вы превратитесь в настояще-
го «системного мыслителя». Чтобы достичь этого, мы приглашаем 
попробовать наши упражнения; в них одновременно присутствуют 
глубокий смысл и возможность получить удовольствие от самого 
процесса игры.

Мы постарались скомпоновать сборник так, чтобы книгу мог при-
менить любой читатель — менеджеры, руководители, учителя, пре-
подаватели вузов — и чтобы каждый мог найти в ней что-то полезное. 
Для этого совершенно не обязательно профессионально занимать-
ся тренингами или организовывать специальные курсы. Основная 
идея была в том, чтобы любая команда могла открыть сборник игр и 
с минимальной подготовкой выполнить предложенные упражнения 
так, как это описано в известной книге Питера Сенге об организаци-
ях, которые учатся.1

Когда вы будете проводить упражнения, не поленитесь вести за-
писи. Что получилось хорошо? Что было воспринято «на ура»? Что 
не удалось? Столкнулись ли вы с какими-то стереотипами или слож-
ностями в культурном восприятии, которые стоило бы учесть на бу-
дущее?

Образ действий системного мыслителя
Наш опыт в преподавании приемов системного мышления позволил 
описать образ действий, характерный для системного мыслителя. 
Это человек, который:

 • видит картину в целом;

 • рассматривает сложные системы с разных точек зрения, чтобы 
увидеть новые рычаги воздействия на нее;

 • ищет взаимные зависимости элементов;

 • размышляет над тем, как стереотипы мышления влияют на 
наше будущее;

 • обязательно уделяет внимание долговременным перспекти-
вам;

 • имеет широкий кругозор (и широкий взгляд на вещи), в состо-
янии выявить сложные причинно-следственные связи;

1  Сенге П. Пятая дисциплина. Искусство и практика обучающейся организации. М.: 
Олимп-Бизнес, 2009. 448 с.
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 • умеет предугадывать, где могут проявиться нежелательные 
последствия;

 • выясняет структуру системы, а не ищет виноватых;

 • способен примириться с существованием парадоксов, противо-
речий и разногласий, не пытаясь немедленно разрешить их 
любой ценой;

 • умеет показывать форму системы, строя структурные схемы и 
создавая компьютерные модели;

 • ищет в системе элементы, выполняющие роль запасов (уров-
ней), учитывает вносимые ими запаздывания, инертность сис-
темы;

 • улавливает настроенность других на стратегию «победитель/
проигравший», которая чаще всего ведет к ухудшению ситуа-
ции, если элементы в системе тесно взаимосвязаны;

 • рассматривает каждый элемент не изолированно, а как часть 
системы.

Приведенные в книге упражнения позволяют глубже понять осо-
бенности человеческого мышления, учат видеть, как устроен мир, 
правильно взаимодействовать с ним. Лучше всего использовать эти 
игры как часть продуманного плана занятий, включающего теорию, 
термины и понятия, модели, и обязательно проводить подробный 
«разбор полетов» — обсуждение личного опыта, который приобрели 
участники.

Роль игр в обучении системному мышлению
Где бы вы ни играли в детстве — на заднем дворе, или на крыльце, 
или в спортивном зале, — вы наверняка сохранили приятные воспо-
минания об этих беззаботных временах. Шашки, прятки, салочки, 
множество других игр с друзьями... Взрослые почему-то считают, 
что все, что связано с игрой, не может быть серьезным. Они полага-
ют, что учеба должна быть основана на тяжелой работе, вдумчивом 
подходе к делу, что в ней нет места улыбкам.

Они даже не представляют себе, насколько ошибаются. По дан-
ным авторитетного американского журнала Psychology Magazine 
(июль/август 1998 г.) присущая играм веселая и непринужденная 
обстановка «делает их психологически более достоверными, чем 
обыденная жизнь. В игре можно разрешить глобальный кризис, 
воспитать героев, привить цивилизованные манеры. Современному 
миру сейчас как никогда нужно играть — играть как можно боль-
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ше, а времени на это катастрофически не хватает». Игры позволяют 
изучить сложные системы на примере того, как мы взаимодейству-
ем с другими людьми. Игра дает возможность совершить ошибку без 
тяжелых последствий. Вдобавок, игра — это просто весело.

Игры позволяют:

 • показать бессознательные предпочтения группы и отдельных 
участников во взаимодействии друг с другом и при решении 
проблем;

 • проиллюстрировать силу привычек, представлений, шкалы 
ценностей, принятых парадигм, показать, как это влияет на 
распознавание проблем, сбор информации и принятие реше-
ний;

 • воспроизвести строение и поведение типичных системных 
структур — их еще называют системными архетипами;

 • получить коллективный опыт в анализе поведения или реше-
нии проблем (это может пригодиться в более сложных упраж-
нениях и моделировании);

 • создать дружественную среду, в которой участники могут на 
практике проверить свои представления об эффективном со-
циальном взаимодействии и оценить правильность принятых 
решений. В игре можно совершить огромную ошибку, но это 
не тянет за собой ужасающих последствий;

 • вовлечь в совместную работу участников, которым свойствен-
ны совершенно разные подходы к обучению.

Все эти возможности игр приобрели особую важность в последние 
годы, потому что изменилась сама суть обучения. В прошлом пре-
подаватели могли потратить два года, посвящая студентов во все 
тонкости системной динамики. Сегодня же слушатели курсов уде-
ляют лишь несколько дней изучению основ системной динамики и 
принципов системного мышления. Умения и навыки, которые мож-
но дать за пару дней, — совсем не то же самое, что основательные 
знания, которые дают при классическом обучении в институтах или 
колледжах. Тем не менее грамотно подобранные и выстроенные в 
нужном порядке игры позволяют усовершенствовать и существенно 
улучшить процесс обучения.

Игры способствуют обучению двумя путями: за счет открытия 
нового и за счет подтверждения того, что участники знали или пред-
полагали раньше. Путь открытия подразумевает, что участникам 
дают довольно простые правила игры, а затем в ходе занятия выяс-
няется, что они приводят к совершенно неожиданному поведению 
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системы. В таких условиях даже ошибки очень познавательны: не-
удачи при выполнении задания дают участникам ценный опыт. На-
пример, в упражнении «Коллективный лабиринт» участники могут 
найти правильный путь только методом проб и ошибок.

В таких условиях игроки обычно делают массу ошибок; часто им 
вообще не удается достичь поставленной цели. Но ошибки служат 
источником полезных знаний о работе в команде и налаживании 
эффективного обмена информацией. В игре «Жизненное простран-
ство» участники порой упорствуют в применении стратегии, кото-
рая раньше была успешной, но больше не позволяет достичь цели и 
постоянно приводит к неудаче. Когда условия меняются и участни-
ки осознают свои ошибки, их усилия по выработке новой стратегии 
дают большой обучающий эффект.

Когда игры призваны подтвердить некие представления, игроки 
сначала изучают новые виды поведения и характеристики, приоб-
ретают новые знания. Затем они выполняют упражнение, которое 
позволяет применить на практике полученную информацию и под-
тверждает ее правильность и эффективность. В таких условиях 
участники обычно допускают меньше ошибок и чаще достигают 
успеха. Например, игры «Истории в открытках» и «Монолог/диа-
лог» можно использовать для подтверждения того, что участники 
выработали нужные навыки.

Некоторые относительно сложные игры можно проходить дваж-
ды. Первый раз — пробный, «разведка боем», открытие нового. За-
тем проводится обсуждение и второй заход — чтобы подтвердить, 
что игроки приобрели новые знания и опыт. И все же большинство 
игр, приведенных в книге, сравнительно просты и не подходят для 
того, чтобы использовать их более одного раза.

Планирование занятий
Упражнения из сборника могут принести большую или меньшую 
пользу в зависимости от того, сколько внимания вы уделите состав-
лению плана занятия. Вот несколько ключевых вопросов.

 • Как упражнения помогают понять общие представления, ко-
торые вы пытаетесь донести до аудитории?

 • Где уместнее всего использовать игры?

 • Не лучше ли будет сначала объяснить суть явления (например, 
запаздывание в системах) и лишь потом дать участникам ис-
пытать его на собственном опыте?

 • К какому упражнению лучше всего перейти, чтобы закрепить 
и углубить понимание, достигнутое в ходе предыдущей игры?

Общие пожелания



 14

 • Соответствуют ли упражнения потребностям разных участни-
ков и их стилям обучения?

Мы на собственном опыте заметили, что если ставить перед со-
бой такие вопросы, то участники получат более глубокий опыт, по-
скольку теория будет подкреплять практику, и наоборот.

Создание среды для обучения
Необычайно важно создать доверительную обстановку, в которой 
участники могли бы изучать собственное поведение. Приведенные 
дальше рекомендации — это не жесткие правила, а, скорее, наш 
опыт в создании среды, способствующей обучению: то, что мы заме-
тили и чем стоит поделиться.

До начала занятий

 • Обдумайте размер группы.
Группа от 8 до 12 человек идеально подходит для самых раз-
ных участников: каждый сможет высказаться, и его услышат; 
работа группы будет полезна и динамична.

 • Прямо и четко объясните участникам цели работы.
Опишите план занятия: будете ли вы сочетать практический и 
дидактический подходы, чтобы обучение было разнообразно?

 • Будьте осторожны с видеозаписью.
Как минимум, спросите у группы разрешения на запись и 
объясните, для чего она будет использоваться. «Под запись» 
многие участники ведут себя скованно, стесняются камеры, 
их поведение совершенно не соответствует обычному, и это не 
способствует обучению.

 • Продумайте взаимное расположение участников.
Лучше всего усадить игроков полумесяцем или кружком — 
это позволяет вовлечь в процесс всех присутствующих.

 • Информация о занятиях должна быть открытой и понят-
ной.
Чего ожидают участники? Кто будет присутствовать? Следует 
ли им прийти в свободной одежде и удобной обуви?

 • Учтите среду, в которой будете работать.
Вы можете столкнуться с тем, что не во всякой культурной сре-
де можно применять упражнения из книги. Попробуйте пред-
варительно устроить «прогон» с каким-нибудь представителем 
той среды, в которой вы собираетесь вести занятия.

Общие пожелания
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Во время занятия

 • Поощряйте искреннее и открытое общение, чтобы участво-
вали и ум, и сердце, и душа.
Попросите участников не торопиться при обсуждении и гово-
рить откровенно, выражая свои истинные чувства и мысли.

 • По возможности проведите представление участников.
Дайте им возможность познакомиться и представить себя друг 
другу — это позволит лучше адаптироваться к среде, в которой 
они находятся в данный момент. Можно задать вопрос: «Что 
вам необходимо (или наоборот, от чего надо избавиться), чтобы 
вы были полностью вовлечены в процесс?»

 • Предусмотрите разные варианты участия.
Никто не обязан принимать участие в занятии или против воли 
высказывать свое мнение в ходе обсуждения. Полезно исполь-
зовать словосочетание «свобода выбора», чтобы напомнить 
участникам, что они могут действовать так, как удобно им са-
мим. Всегда предоставляйте возможность не высказывать свое 
мнение или «пропустить ход» — это их право, и это вполне 
нормально. Не заставляйте никого раскрывать душу и участ-
вовать в обсуждении против воли.

Уровни физической активности
Если в тексте нет специального упоминания, то упражнение под-
ходит для любого уровня физических возможностей. В сущности, 
большинство игр либо незначительно задействует физические спо-
собности, либо вообще не требует физических усилий — скорее, 
нужны моральная готовность к познанию нового и желание участ-
вовать. Чтобы подбодрить участников, можно напомнить, что 
«волков бояться — в лес не ходить» и что «без труда не вытащишь 
рыбку из пруда».

Методические приемы:
способы подачи материала
Реакция участников на упражнение, его 
эффективность сильно зависят от того, 
как подать материал, какую вводную дать
аудитории, какие слова и сравнения ис-
пользовать, чтобы все происходящее об-

рело для участников смысл. Сюда же относится и точная формули-
ровка целей, правил, критериев успеха. В выборе способа подачи 

Общие пожелания



 16

материала и правильном его преподнесении заключается мастер-
ство игротехника; это приходит с опытом.

Стефен Бэкон в книге «Правильное использование метафор» (The 
Conscious Use of Metaphor) утверждает: «Искусство подачи состо-
ит в том, чтобы убедительно донести информацию до слушателей и 
полностью вовлечь их в решение проблемы».

Ваша задача как игротехника состоит в том, чтобы точно знать, 
нужно ли подавать упражнение группе участников в привязке к 
конкретной ситуации в их родной компании или лучше избрать бо-
лее отвлеченный путь и дать вводную, например, о путешествии на 
космическом корабле или преодолении минного поля. Правильно 
выбрать подход будет проще, если вы хотя бы немного знакомы с 
группой.

Представить игры, предложенные в книге, можно как минимум 
тремя разными методами: изоморфным (методом аналогий), уни-
версальным и фантастическим. Разницу между ними можно пока-
зать на примере игры «Лунный мяч». Перед тем как дочитать эту 
главу, бегло ознакомьтесь с этим упражнением в соответствующем 
разделе книги.

Изоморфный метод
Этот путь подачи материала имитирует ситуации или черты, при-
сущие родной среде или организации участников. Например, если 
в группе собрались банковские служащие, вы можете представлять 
игру «Лунный мяч» так: «Ваша группа занимается выдачей ипотеч-
ных кредитов. В нашем упражнении каждый правильный удар по 
мячу будет означать очередной этап в обслуживании кредита, от его 
одобрения до полного погашения. Каждый человек в кругу участни-
ков работает в своем подразделении банка, и документы по кредиту 
должны пройти через каждое подразделение, т. е. к мячу должен 
прикоснуться каждый участник игры. Ваша цель — чтобы как мож-
но больше кредитов были выданы и успешно погашены, и на это вам 
отводится 2 минуты».

Универсальный метод
Этот способ подачи упражнения использует каждодневные жизнен-
ные ситуации или события, которые могут произойти с любым чле-
ном группы, без привязки к профессиональной деятельности или 
принципу, по которому группа была сформирована. Подводка мо-
жет быть такой: «Вы участники одной группы, но обладаете разны-
ми умениями и навыками, и все они необходимы для решения проб-
лем. Ваша цель — решить как можно больше проблем за 2 минуты. 
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Очередная проблема считается решенной, когда каждый участник 
по очереди прикоснется к мячу».

Фантастический метод
Этот метод использует обстоятельства, совершенно не свойствен-
ные обычной жизни, нечто неординарное и фантастическое. Порой 
забавно наблюдать, как группа ведет себя вне привычного контек-
ста. Например, можно представить упражнение так: «Ваша зада-
ча — сбить за 2 минуты как можно больше космических кораблей 
из флота Дарта Вейдера. Роль флота будет исполнять этот мяч. Каж-
дый раз, когда всем участникам группы удастся стукнуть по мячу 
по одному (и только одному) разу, считайте, что вы сбили очередной 
корабль противника».

Как эффективно проводить 
обсуждение и делать выводы
Сразу же после выполнения упражнения в группе 
необходимо провести обсуждение и обмен мнени-
ями. Это своеобразный «разбор полетов» — дис-
куссия, аккуратно направляемая игротехником, 

и обсуждение только что приобретенного группой опыта. Подходов, 
которые можно использовать для систематического анализа пробле-
мы, существует великое множество. Мы убедились на практике, что 
для большинства упражнений, вошедших в эту книгу, подходит опи-
санный далее 4-этапный процесс обсуждения — он эффективен и дает 
хороший результат, преследуя троякую цель.

1. Процесс обсуждения разбивается на четкие и понятные стадии. 
Для тех, кто не занимается профессиональным проведением 
тренингов, простая структура обсуждения особенно важна, по-
скольку это делает обсуждение более успешным и повышает его 
продуктивность, вдобавок, участники ощущают себя более ком-
фортно.

2. Тем, кто учится, будет проще выработать привычку к методич-
ному и основательному анализу, использованию идей и приемов 
системного мышления за счет повторения. Участник, прошед-
ший через несколько упражнений, после которых проводилось 
4-этапное обсуждение, обычно уже сам в состоянии воспроизве-
сти 4-шаговый подход и сможет применить его без посторонней 
помощи, когда столкнется с проблемой в реальной жизни.

3. Процесс обсуждения дает участникам возможность познакомить-
ся с понятиями системного мышления и обогатить свой язык 
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довательно уменьшать время, необходимое для того, 
чтобы поймать мяч, и это не увеличивало количество 
падений. Хотя я вводил в игру новые мячи, вы ловили 
все больше и больше, не роняя ни одного».

«Но вот время на то, чтобы поймать мяч, уменьши-
лось настолько, что когда я добавил еще несколько 
мячей, вы стали ронять их. Доминирование перешло 
ко второй по счету петле (Б1). Чем больше мячей вы 
роняли, тем больше участников покидали круг, чтобы 
подобрать их. Тогда в силу вошел цикл У3, и поведение 
системы снова изменилось — на сей раз это привело к 
тому, что ваш результат существенно ухудшился».

Задайте следующий вопрос: «Что вы могли бы сде-
лать, чтобы улучшить результат?» Обычно участники 
предлагают несколько способов изменить приведенный 
ранее график, например, «дать людям потренировать-
ся, чтобы они ловили лучше», «сделать все мячи стан-
дартными, чтобы ловить их можно было одинаково», 
«считать вслух, чтобы все бросали мячи одновремен-
но» или «пусть одни бросают по высокой траектории, 
а другие по низкой, тогда мячи не будут сталкиваться 
в воздухе и падать».

Объясните группе: «Все предложенные идеи хоро-
ши, но они не меняют структуру игры. Благодаря им 
график лишь немного вытянется по вертикальной оси. 
Другими словами, вы будете ронять меньше мячей за 
некое среднее время, отведенное на то, чтобы поймать 
мяч, но качественный вид графика от этого не изме-
нится. Предложенные действия не затронут причинно-
следственные связи, поэтому радикальных улучшений 
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не будет. Те циклы, что сейчас являются усиливающи-
ми, такими и останутся. Балансирующие — останутся 
балансирующими. А все потому, что вы не предлагае-
те никаких структурных изменений, а только слегка 
корректируете кривые. Назовем это изменением ко-
эффициентов — немного поменяются цифры в уравне-
нии, связывающем переменные между собой».

Задайте вопрос: «Какие структурные изменения вы 
могли бы предложить?» Дайте участникам время, что-
бы подумать и ответить.

Вот возможные варианты ответов:

 • «Игротехник должен перестать вводить новые 
мячи, как только мы начнем ронять те, что уже 
в игре»;

 • «Мы можем выделить специального человека, 
чтобы он подбирал упавшие мячи, а другие не от-
влекались»;

 • «Можно попросить наблюдателей встать за пре-
делами круга, чтобы они выяснили причины на-
ших ошибок».

Объясните группе: «Мы можем произвести два 
принципиально разных изменения в структуре.
1.  Можно исключить усиливающий цикл, который 

сейчас отвечает за количество мячей в круге. На-
пример, я могу изменить свое представление о ва-
шей способности ловить мячи («Способность ло-
вить» на диаграмме). Этот параметр описывает то 
количест во мячей, которое вы можете поддержи-
вать в воздухе. Я перестану вводить новые мячи сра-
зу же, как только кто-нибудь уронит первый мяч. 
Это разорвет связь от «Способности ловить» к «Но-
вым мячам, введенным в игру». Так будет исклю-
чен цикл У1. Одновременно с этим появится новый 
балансирующий цикл: чем больше мячей вы урони-
те, тем меньше останется в круге, и тем больше вре-
мени будет приходиться на то, чтобы поймать сле-
дующий мяч, поэтому снизится процент упавших 
мячей, и на полу их будет оказываться меньше.
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2.  Можно назначить одного-двух человек, чтобы их 
задачей было только подбирать упавшие мячи, а 
все остальные участники, даже уронив мяч, оста-
вались бы на своем месте в круге и продолжали ло-
вить дальше. При таком подходе рост числа мячей 
на полу больше не будет вести к увеличению коли-
чества людей, покинувших круг. Численность тех, 
кто ловит, меняться не будет, а значит, так будет 
разорван цикл У3 и исчезнет третья фаза графика, 
описывающая упадок».

Мысленные модели
Задайте группе вопрос: «Какие мысленные модели, 
по вашему мнению, повлияли на результат?» Дайте 
участникам время подумать и ответить.

Примеры ответов:

 • «Я думал, что наша задача — кидать мячи друг 
другу как можно быстрее»;

 • «Я был уверен, что в круге постоянно должны 
быть все члены группы».
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Системные выводы
Игра «Групповое жонглирование» позволяет участни-
кам сделать пять важных выводов о поведении систем.
1.  Системы можно рассматривать на разных уровнях 

восприятия — с точки зрения данных, поведения, 
структуры.

2. Участники приобретают общие представления о ти-
пах и структуре систем.

3. Изучаются три фазы поведения, то, как они сменя-
ют друг друга, — на практике демонстрируется, что 
такое обратимое доминирование.

4. Действие, которое дает положительный эффект в 
одной фазе (когда доминирует соответствующий 
цикл), может привести к ухудшению в другой. На-
пример, добавление в игру большего количества мя-
чей в фазе 1 приводит к тому, что и в воздухе их ока-
зывается больше. Введение новых мячей в фазе 3 
приводит к тому, что в воздухе их в итоге остается 
меньше.

5. Поведение системы определяется ее структурой, а 
не коэффициентами. Чтобы изменить поведение, 
необходимо изменить структуру, т. е. добавить или 
удалить имеющиеся циклы обратной связи.

Выводы о работе в команде
В этом упражнении участники делают также пять 
важных выводов о том, как нужно учиться работать в 
команде.

 • Необходимо обдумывать задачу заранее, до ее 
выполнения. Иногда нужно назначить разным 
участникам разные роли (причем важно их пра-
вильно распределить).

 • Не следует попадаться в ловушку и уделять вни-
мание только краткосрочным целям, поскольку 
так вы можете совсем упустить из виду долго-
срочные перспективы.

 • Перед выполнением задачи лучше потрениро-
ваться.

 • Следует всегда контролировать время.
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 • Нужно определить свои максимальные возмож-
ности и не превышать их, иначе вы не сможете 
поддерживать нужный уровень качества. Никто 
не может выполнять неограниченный объем ра-
боты. Какой-то фактор обязательно ограничит 
количество работы, которую вы можете сделать. 
Либо вы сами должны установить пределы, либо 
система сделает это за вас. Но если дело доходит 
до проявления системных пределов, обычно к 
этому времени качество уже значительно ухуд-
шилось.

Приложения 
к другим сферам деятельности
С перегрузкой и чрезмерной занятостью сталкивают-
ся не только те, кто ловит мячики в игре. Подобные 
структуры, схожие петли обратной связи, но с дру-
гими названиями, могут внести хаос в любую сферу 
нашей жизни. Можно вовлечь участников семинара 
в подробное, глубокое обсуждение тех областей, где 
могут встретиться приведенные три цикла, описываю-
щие способность к чему-либо, пределы возможностей 
и коллапс. Это могут быть и межличностные отноше-
ния, и расширение обслуживающей компании, и др.

СВЯЗАННЫЕ УПРАЖНЕНИЯ
Если нужно, чтобы группа подробнее изучила вопро-
сы экспоненциального роста, можно провести вместе с 
«Групповым жонглированием» еще и игру «Склады-
ваем бумагу» и/или «Истории в открытках».

Более подробные материалы об уровнях восприятия в систе-
мах можно найти в следующих изданиях.
Сенге П., Кэмброн-МакКэб Н. и др. «Школы, которые учат-
ся» (Senge P., Cambron-McCabe N. et al. Schools that Learn: 
A Fifth Discipline Fieldbook for Educators, Parents, and Ev-
eryone Who Cares About Education. New York: Doubleday, 
2000. С. 80).
Виленский Ю., Ресник М. «Мышление на разных уровнях» 
(Wilensky U., Resnick M. Thinking in Levels: A Dynamic Sys-
tems Approach to Making Sense of the World // Journal of Sci-
ence Education and Technology. 1999. Т. 8, № 1. С. 3—18).
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