Трансформационная игра как инструмент профилактики девиантного поведения подростков: опыт внедрения игры "Тайны заброшенного города"

Светлана Валентиновна Максимова  
Якутина Наталья Алексеевна

Аннотация

Статья посвящена описанию и анализу трансформационной игры «Тайны заброшенного города», разработанной для профилактики девиантного поведения подростков. Представлена актуальная статистика роста деструктивных форм поведения среди несовершеннолетних, обоснована необходимость поиска новых эффективных методов психопрофилактики. Описаны теоретические основы (архетипическая психология К.Г. Юнга, когнитивно-поведенческий подход, нарративная практика), механизмы работы игры и результаты апробации. Выявлены ключевые факторы, обеспечивающие эффективность метода: безопасность в проживании кризисных ситуаций, овладение алгоритмом выхода из трудной жизненной ситуации, развитие социальной компетентности и жизнестойкости.
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Введение

Последние три года характеризуются тревожными тенденциями в поведении несовершеннолетних. По данным Министерства внутренних дел Российской Федерации, доля тяжких и особо тяжких преступлений среди подростков увеличилась с 21,4% в 2016 году до 30,5% в 2022 году. Наркотизация молодежи остается серьезной проблемой: если в 2005 году преступления, связанные с незаконным оборотом наркотиков, составляли 2,4% от всех подростковых правонарушений, то в 2022 году этот показатель вырос до 10,5%. При этом произошло увеличение женской преступности среди несовершеннолетних с 6,8% до 8,6%.

Параллельно растут риски психического благополучия. По данным Министерства здравоохранения, суицидальные попытки среди подростков 15–17 лет увеличились на 12–15% за 2021–2023 годы. Буллинг остается распространенной проблемой: 30–40% российских школьников в 2023 году сталкивались с травлей, как очной, так и онлайн. Кибербуллинг растет темпами 20–30% в год. Наконец, академическая дезадаптация затрагивает 10–15% учащихся 7–11 классов, пропускающих занятия без уважительных причин.

Указанные данные актуализируют поиск новых, эффективных, краткосрочных и воспроизводимых методов профилактики и психокоррекции девиантного поведения. Традиционные методы профилактической работы (беседы, лекции о вреде наркотиков, запугивание) показывают низкую эффективность в современной социальной ситуации. Возникает необходимость в интегративном подходе, который бы не только осуждал дезадаптивное поведение, но и предлагал подростку реальные инструменты для изменения своей жизненной стратегии.

Теоретические основания метода

Трансформационные игры как психотехнология

Трансформационная игра (Т-игра) — это психотехнология, представляющая собой особый класс игр, цель которых состоит в трансформации собственной идентичности участника. Под идентичностью понимается система представлений человека о себе и о мире, его целях, способностях, стратегиях достижения, имеющихся ресурсах, препятствующих установках, ценностях и предпочтениях.

В отличие от традиционных игр, построенных на жесткой конкуренции, трансформационные игры основаны на ином методологическом принципе. Они предусматривают различные варианты проведения (со сверстниками, с родителями), предполагают многоуровневую работу и сопровождаются специальными дидактическими материалами, применимыми за пределами игровой сессии. Это обеспечивает интеграцию полученного опыта в повседневную жизнь участника.

Теоретическая интеграция подходов

При разработке Т-игры «Тайны заброшенного города» мы опирались на интеграцию нескольких научных подходов:

1. Архетипическая психология К.Г. Юнга служит основой символико-метафорического подхода. Город как образ здесь олицетворяет внутренний мир человека, раскопки — процесс самоисследования и возвращения к подавленным ресурсам и мечтам. Архетипические образы (спасатель, исследователь, мудрец) активизируют бессознательные ресурсы участника.

2. Когнитивно-поведенческий подход (КПТ) применяется при работе с аномальными зонами. Участник в безопасной, контролируемой среде проживает потенциально опасные ситуации (буллинг, манипуляции, соблазны), заранее продумывает и проговаривает стратегии поведения. Это формирует когнитивные карты и поведенческие сценарии, которые могут быть активированы в реальной жизни.

3. Нарративная практика обеспечивает переработку личного опыта через создание новой истории. В игре каждый участник становится героем собственного нарратива, переписывая свою историю отношения с трудностями.

4. Теория надежной привязанности реализуется через командный формат: правило «если пропадет один, останется вся команда» моделирует поддерживающие отношения, основанные на взаимной ответственности.

Описание трансформационной игры «Тайны заброшенного города»

Сюжетная основа и метафорическая структура

Игра развивается в рамках единого сюжета: археологи обнаружили остатки древнего города, жители которого были высокоразвитыми людьми. По неизвестным причинам город в одночасье исчез под землей. Во время раскопок начинают происходить таинственные события, люди бесследно исчезают. Становится необходимо пригласить специалистов — команду «Кризис Про» из различных специалистов.

Метафорическая структура игры многослойна:

- Город — это внутренний мир человека, его жизнь, которые по какой-то причине (травмы, кризисы, ошибки) оказались подавленными
- Раскопки — процесс самоисследования, рефлексии, возвращения к подавленным частям, поиск скрытых ресурсов
- Деньги (86 400 условных единиц)— прямая метафора времени (в сутках 86 400 секунд). Игра наглядно демонстрирует, как участник распределяет свой невозобновляемый ресурс на разные сферы жизни (саморазвитие, здоровье, отношения) или теряет его в аномальных зонах
- Аномальные зоны — метафора рисковых и дезадаптивных моделей поведения: склонность к зависимостям, попадание в деструктивные группы, буллинг
- Артефакты и послание — символ утраченной мудрости и жизненных ресурсов, которые предстоит обнаружить и осмыслить

Игровые роли и их функции

Каждый участник перед началом игры выбирает себе роль из предложенных девяти вариантов, что позволяет ему примерить на себя новую социальную маску и проявить те качества, которые в обычной жизни могут оставаться скрытыми:

Спасатель — хранитель ресурсов, распределяет карты «Фонарь» (символы помощи) в подходящие моменты, в конце зачитывает рекомендации по повышению жизнестойкости.

Ученый-исследователь — задает уточняющие вопросы, собирает части послания, пишет и зачитывает научный отчет о результатах экспедиции.

Психолог — поддерживает участников, мотивирует, дает положительную обратную связь, замечает в каждом позитивные качества.

Врач — следит за состоянием участников, предлагает выпить воды или отдохнуть, в конце зачитывает отчет об изменении состояния.

Археолог — изучает найденные артефакты, фиксирует их интерпретации, отмечает найденные артефакты на карте.

Журналист-фотограф — берет интервью в начале, фиксирует интересные моменты, собирает обратную связь, пишет репортаж.

Руководитель группы — следит за выполнением правил, помогает в трудных ситуациях, в конце дает каждому обратную связь о его ценности для команды.

Технические и процедурные компоненты

Игровая механика: каждому участнику выдается 86 400 условных единиц, которые распределяются по различным жизненным сферам согласно предложенному бланку (саморазвитие, хобби, карьера, здоровье, семья, друзья, кумиры).

Локации города: включают территории с различными заданиями:
- Локация «Семья» — обращается к системе отношений участника
- Локация «Парк» — развивает социальные навыки
- Локация «Университет» — структурирует мысли, формулирует цели
- Локация «Планетарий» — работает с образом будущего и мотивацией

Аномальные зоны символизируют рисковые ситуации:
1. Соблазны, легкие деньги
2. «За компанию! А, слабо?» (давление группы)
3. Конфликты
4. Сомнительные предложения
5. Плохое настроение, лень, апатия
6. Манипуляции

При попадании в аномальную зону участник бросает кубик, теряет соответствующее количество денег и должен выполнить задание для получения артефакта силы. Если задание не выполняется, деньги «сгорают» и участник остается в ловушке до помощи команды.

Правила группы: конфиденциальность, добровольность, сигнал «стоп» — создают безопасное пространство, необходимое для проработки кризисных тем.

Алгоритм выхода из кризиса

Ключевым компонентом игры является обучение алгоритму выхода из трудной жизненной ситуации:

1. Осознание кризиса — признание наличия проблемы и своих чувств без осуждения. Участник озвучивает: «мне страшно», «мне больно» и т.д.

2. Понимание причин — анализ того, почему произошла данная ситуация. Участник обращается к психологу (символически — к колоде карт «Ключ»).

3. Переосмысление обычных реакций — обсуждение типичных стратегий в команде, оценка их конструктивности.

4. Мобилизация ресурсов — поиск внутренних и внешних ресурсов. Участник просит карту с ресурсом у врача.

5. Осознание приобретенного навыка — рефлексия о том, какой жизненный урок извлечен.

6. Благодарность — завершающий этап, позволяющий закрепить позитивный опыт.

Механизмы эффективности

Проективная техника лепки аватара

Лепка аватара из глины служит проективной техникой, позволяющей на символическом уровне выразить свое «Я». В процессе лепки участник проживает внутреннюю трансформацию, внешняя форма становится зримым представлением его идентичности.

Безопасность через метафору

Проработка сложных ситуаций происходит не напрямую, что может вызвать психологические защиты и сопротивление. Вместо этого работа ведется через метафору, снижая напряжение и позволяя участнику безопасно исследовать свои проблемы и варианты их решения. Эта дистанция особенно важна при работе с подростками, у которых прямые запреты и нравоучения часто вызывают противодействие.

Социальная гибкость и взаимопомощь

Командный формат и система ролей развивают социальную гибкость. Каждый участник не просто проходит свой путь, но и становится ресурсом для других. Попадая в аномальную зону, участник может получить помощь от любого члена команды, что укрепляет навыки просить и предоставлять поддержку.

Когнитивное переструктурирование

Аффирмации в порталах будущего («Я открыт новому», «Я свободен») работают как инструмент позитивного самопрограммирования, направленные на изменение деструктивных глубинных убеждений. Игра помогает выявить иррациональные установки («мне должны дать деньги», «я не могу противостоять группе») и заменить их на более адаптивные.

Формирование поведенческих сценариев

Проживание в условиях игры потенциально опасных ситуаций формирует когнитивные карты и поведенческие сценарии, которые могут быть активированы в реальной жизни. Участник получает таким образом «готовый к использованию» набор ответов на типичные вызовы.

Результаты апробации и наблюдаемые эффекты

Трансформационная игра «Тайны заброшенного города» апробирована в образовательных учреждениях Московского региона. Наблюдаемые эффекты включают:

Развитие жизнестойкости — участники осознают, что трудная ситуация — это не наказание, а возможность обучения и развития. Они приобретают установку на преодоление, а не избегание трудностей.

Освоение алгоритма выхода из кризиса — большинство участников после игры могут назвать шаги, которые необходимо предпринять при столкновении с трудной жизненной ситуацией, и применить их на практике.

Развитие эмпатии и социальной компетентности — принятие различных ролей, поддержка товарищей, переживание общей задачи приводят к развитию способности понимать другого и оказывать помощь.

Осознанное планирование будущего — работа с локациями, особенно с порталом будущего, помогает подросткам построить картину своего позитивного будущего.

Снижение дезадаптивных установок — через игровую метафору подростки переосмысляют свое отношение к рискованному поведению, видят его скрытые издержки (потерю времени, здоровья, отношений).

Укрепление группового единства — совместное преодоление трудностей в игре создает ощущение принадлежности и поддержки, что особенно важно для подростков, находящихся в ситуации социального одиночества.

Практическое применение в образовательной среде

 Условия для эффективного внедрения

Трансформационные игры реализуются только при наличии специального обучения ведущих на курсах повышения квалификации. Это обусловлено тем, что игры требуют от ведущего глубоких знаний как в аспектах игровой технологии, так и основ управления групповой динамикой, психологической безопасности, работы с кризисными состояниями.

Лаборатория «Т-игры в образовании» предлагает различные варианты профессиональной подготовки: Теоретический блок (16 часов) — основы метода, психологические механизмы, игровая методология, ТБ + 1 игра (18 часов) — практическое овладение одной из трансформационных игр, ТБ + 3 игры (36 часов) — освоение трех игр на выбор, ТБ + 6 игр (72 часа) — полный курс повышения квалификации с выдачей свидетельства государственного образца.

Материально-технические требования

Проведение игры требует минимальных материалов:
- Глина (для лепки аватаров)
- Карточки с описанием ролей и заданий
- Кубики для определения потерь в аномальных зонах
- Условные деньги (бумажные номиналы)
- Бланки участников для фиксации распределения ресурсов
- Карты с ресурсами, аффирмациями, послания

Игра может проводиться в любом помещении достаточного размера, способном вместить группу из 8–12 человек.

Рекомендации по использованию в школьной практике

Игра может быть интегрирована в работу следующих служб и специалистов:

Психолог школы — как инструмент психопрофилактики девиантного поведения, групповой работы с подростками группы риска.

Социальный педагог — как метод адаптации и ресоциализации.

Классный руководитель — как внеклассное мероприятие для командообразования и развития социальных компетенций.

Воспитатель (в системе дополнительного образования, в учреждениях для детей с девиантным поведением) — как средство осознанного планирования жизни и развития ответственности.

Рекомендуемые периодичность: 1–2 сессии в год для профилактической работы; 4–8 сессий в год для более интенсивной работы с подростками группы риска.

Обсуждение результатов

Сравнение с традиционными методами профилактики

В сравнении с традиционными подходами (информационные беседы, лекции о вреде наркотиков, показ документальных фильмов) трансформационная игра обладает рядом преимуществ:

1. Активное участие — вместо пассивного прослушивания подросток становится субъектом действия, что повышает его вовлеченность и мотивацию к изменениям.

2. Экспериментальное обучение — знания и навыки приобретаются не через интеллектуальное понимание, а через проживание опыта, что обеспечивает более глубокую интеграцию.

3. Работа с сопротивлением — метафорический характер игры снижает психологические защиты подростка и его тенденцию к контрсугестии.

4. Развитие произвольной саморегуляции — прохождение алгоритма выхода из кризиса в безопасной среде формирует привычку, которая может быть задействована в реальных ситуациях.

5. Развитие социальных ресурсов — командный формат укрепляет социальные связи подростка, его чувство принадлежности.

Ограничения и условия эффективности

Однако метод имеет и определенные ограничения:

1. Требует специально подготовленных ведущих — применение требует знания психологии, игровой методики и навыков групповой работы.

2. Индивидуальные различия в восприимчивости — некоторые подростки, особенно те, кто испытывает глубокую травму или находится в остром кризисе, могут испытывать трудности с символической работой.

3. Необходимость долгосрочной работы — однократное прохождение игры дает эффект, но для устойчивых изменений требуется систематическая работа.

4. Зависимость от группового климата — эффективность игры во многом зависит от качества межличностных отношений в группе и навыков ведущего в управлении групповой динамикой.

Заключение

Трансформационная игра «Тайны заброшенного города» представляет собой инновационный инструмент профилактики девиантного поведения подростков, отвечающий актуальным запросам современной образовательной практики. Интеграция архетипической психологии, когнитивно-поведенческого подхода и нарративной практики создает мощную психотехнологию, которая работает не с подавлением деструктивного поведения, а с развитием конструктивных альтернатив и жизненных ресурсов.

Ключевые преимущества метода — безопасность через метафору, активное проживание опыта, формирование алгоритма выхода из кризиса, развитие социальной компетентности и жизнестойкости. Апробация в образовательных учреждениях показала, что подростки овладевают не только знаниями о том, как вести себя при столкновении с трудностями, но и приобретают реальный опыт конструктивного поведения и взаимной поддержки.

Дальнейшее распространение метода требует систематической подготовки специалистов, развития материально-методической базы и расширения исследовательской базы для количественной оценки эффективности. Вместе с тем, уже имеющийся опыт позволяет рекомендовать данный метод психологам, социальным педагогам и другим специалистам образовательных учреждений, работающим с подростками и решающим задачи профилактики девиантного поведения, развития социальной компетентности и жизнестойкости.
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