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Введение.

На современном этапе развития в нашем обществе существует множество молодежных проблем, в том числе связанных с организацией здорового досуга молодого поколения.

Задача по организации досуга подростков в данный момент решается множеством учреждений: школьными кружками, центрами детского творчества и т.п. Но в большинстве случаев организация досуга подростка строится на основе учебных занятий, факультативов и кружков в школах и системах дополнительного образования. В результате получается, что свое свободное время, в которое подросток общается со сверстниками и в которое в основном и формируется его мировоззрение, подросток проводит вне систем образования и досуга подростков, в молодежных сообществах, которые неподконтрольны педагогам и социальным работникам. 

Таким образом, происходит разрыв между педагогами и подростками, так как взрослым очень трудно попасть в молодежные сообщества, а подростки не встречают со стороны взрослых желания понимать их и говорить на равных. 

По нашему мнению, одним из методов преодоления этого разрыва является работа с использованием метода ролевых игр. Ролевая игра позволяет подростку «примерить» на себя различные способы поведения, попробовать свои силы в сложных ситуациях, требующих быстрого решения, выбрать для себя приемлемый набор персонажей для исполнения социальных ролей. Несомненный плюс ролевой игры состоит в том, что вхождение в игру, как правило, происходит легче и быстрее, чем вхождение во взрослое или престижное молодежное сообщество, а навыки, получаемые в игре, позволяют в реальной жизни легко общаться и со сверстниками, и со взрослыми, добиваться поставленных целей, не теряться в сложных ситуациях.

Таким образом, проведение ролевых игр и применение других сходных игровых методов позволяет проводить воспитательную и социальную работу с подростками в формах, привлекательных для самих подростков. 

Мы считаем возможным и полезным использовать практику применения ролевых игр в педагогической и досуговой деятельности в рамках социальной работы с молодежью. Мы полагаем, что ролевые игры помогут в решении ряда молодежных проблем, в частности таких, как употребление психоактивных веществ, девиантное поведение и др. 

Ролевые игры – это игры высокого уровня, имитация какой-либо деятельности или поведения, по степени сложности моделируемого мира сопоставимые с театральным спектаклем, но отличающиеся от спектакля отсутствием заданного сценария.

Ролевые игры прочно вошли в инструментарий современной педагогики. Ролевые игры широко используются в учебном процессе в школах, колледжах разных городов (Казань, Москва и др.). Так, например, в Московском Центре Игрового Моделирования преподавание ряда учебных предметов ведется на основе ролевых игр. 

Психологические особенности ролевых игр, восприятие моделируемого мира, может нести педагогическую нагрузку, оставаясь при этом игровым процессом.

Необходимо найти такую форму воспитательной и социальной работы с подростками, чтобы она являлась привлекательной для самих подростков.  И этого возможно достичь с помощью ролевых игр. Игровые методы прекрасно зарекомендовали себя в работе как с интеллектуально ориентированными школьниками, так и с "трудными" подростками.

Целью данной работы является попытка теоретического обоснования использования ролевых игр как метода социальной работы, направленного на профилактику асоциального поведения среди молодежи, воспитание нравственной личности и повышение адаптационных способностей молодых людей в современных условиях.

В соответствии с этой целью поставлены следующие задачи:

· рассмотрение особенностей ролевой игры как формы педагогической деятельности;

· рассмотрение образовательного смысла ролевых игр и игровых методов;

· анализ опасностей и сложностей, связанных с проведением ролевых игр;

· проведение эмпирического исследования в рамках разрабатываемой темы.

Источники, касающиеся нашей темы, в целом немногочисленны. 

Среди источников нельзя не отметить книгу "Клинические ролевые игры и психодрама" Д.Киппера, вышедшую в серии "Библиотека практической психологии и психотерапии", посвященную использованию ролевых игр для лечения отклонений психики и преодоления наработанных стереотипов и архетипического мышления. В данной книге рассматриваются педагогическое, образовательное и воспитательное значение игр, влияние их на становление личности. Педагогические и психологические аспекты Ролевых игр изучались в работе профессора Б.Д.Парыгина "Социальная психология как наука". Еще один интересный для нашей темы источник – сборник «Ролевые игры: обучение и клуб», составленный на основе многолетней работы при помощи методики ролевых игр авторским коллективом Городского центра ролевых игр г. Казани. Данная книга – попытка передать используемые авторами разработки в виде методического текста. Многие важные моменты затрагиваются в работах С.Переслегина и Д.Богуша (Санкт-Петербургская Научно-Исследовательская Лаборатория Ролевых Игр), М.Кожаринова, Б.Куприянова, В.Подобина, к сожалению, катастрофически малоизвестных и практически нигде не опубликованных. Обсуждению этой проблематики посвящены несколько эхо-конференций в комьпютерной сети FIDO-Net, самой по себе представляющей весьма интересный экспериментальный пример принципиально новой техники межличностного общения, в которой непрерывное взаимообогащающее общение и дискуссии объединяют заинтересованных людей со всех концов страны.

I. Ролевые игры в педагогической деятельности.

1.1. Сущность, понятия, особенности.

Вначале определимся, что мы будем понимать под игрой и игровыми методами. Строго говоря, точного и всеобъемлющего определения игры дать невозможно. Игра как культурное явление много старше всех наук и практически всех форм мышления – с игрой, как с человеческой жизнью: есть много принципиально разных, но правильных и истинных представлений об игре. Поэтому мы ограничимся указанием на несколько существенных, с нашей точки зрения, признаков игры:

1. Игра происходит отдельно от всего остального. То есть игра обязательно отделена от жизни, от текущих повседневных событий. 

2. Игра обязательно предполагает собственную активность участников игры. То есть в игре человек действует не по заданию, не по инструкции, а только сам, на свой страх и риск, по собственному желанию. 

3. Игра – это значимое для ее участников действо. То есть, если выигрыш, удачное действие в игре для человека незначимо, то он и не играет. 

4. Игра обязательно предполагает наличие “игрового” (“или игрушечного”) производства. В игре должно быть производство, которое не производит ничего значимого. 

5. Игра обязательно предполагает двойственность отношений игроков: есть отношения игровых персонажей (формальные или “производственные”) и отношения людей, личностей. 

Таким образом, мы будем понимать под игрой все, что соответствует пяти приведенным выше условиям.

 Ролевая игра, кроме обязательных для любой игры признаков, включает еще два требования:

1. В ролевой игре обязательно предполагается наличие организатора игры (общепринятый термин “мастер”). 

2. В ролевой игре основным механизмом “запуска” игры является “роль” – комплекс правил и ограничений, которые принимает на себя человек, желающий принять участие в игре. 

Образно говоря, ролевую игру можно сравнить с театральным представлением по пьесе, в которой прописан только первый акт, а все остальное оставлено на откуп “актерам”, как и что они сыграют, то и получится.

 Отметим основные понятия (термины), используемые в ролевых играх:

Вводные.Совокупность информации об игре и игровой обстановке, которая предоставляется игроку на начало игры. Фактически это объяснение игроку смысла его роли, возможностей его роли, а также предоставление игроку дополнительной информации об игре и игровой обстановке, которую он должен знать по замыслу игру. Вводные бывают индивидуальными и групповыми.

Загруз. Раздача вводных игрокам. В большинстве случаев загруз является началом игры, поскольку задача мастера здесь – «ввести» игрока в роль, сделать так, чтобы правила и ограничения роли были игроком восприняты. В этом смысле загруз – не просто задача инструкций, а маленькая игра, где мастер должен создать у игрока ощущение тайны, опасности, трудности, с которыми игрок столкнется в предстоящей игре. Кроме того, мастеру на загрузе важно «не сказать лишнего», не сообщить игрок нечто такое, чего он не может знать согласно своей роли.
Мастер.Организатор игры, ответственный за ее проведение. Чаще всего для проведения игры требуется организованная работы группы людей - мастерской группы. Мастера как правило находятся вне игры, имеют четко оговоренные знаки отличия от игроков. В функции мастера на игре входит отслеживание выполнения правил, а также разрешения конфликтных и неоднозначных ситуаций, поэтому слово мастера на игре –закон.

Полигон.Место проведения игры. Подготовка полигона состоит в задании четких границ игрового пространства, а также в приведении в соответствие реальных мест и помещений с виртуальными. Все игроки перед игрой, должны четко представлять границы полигона, и знать “игровую местность” (где что находится “по игре”) согласно своей роли. Часто в зависимости от полигона игры делятся на “салонные” (игра в помещении) и “выездные” (игра на местности). 

Правила игры.Образно говоря, это “законы” на основе которых разрешаются игровые конфликты. Правила регламентируют условия игровой смерти, игровой болезни, – все возможные в данной игре способы воздействия игроков друг на друга. Правила обязательны к выполнению всеми игроками, это единственное обязательное требование в игре.

Роль.Совокупность правил и ограничений поведения, которые добровольно принимает на себя игрок. Ограничения роли касаются в основном игрового поведения: игрок в роли священослужителя не может употреблять бранных слов, в этом случае он просто не отыгрывает роль. Но роль не накладывает никаких ограничений на выбор цели в игре и на действие: королевский шут должен вести себя как шут, но может поставить себе игровую цель “захватить власть в государстве” и добиться этого.

Сюжет игры.Виртуальная предыстория игры. Историческое событие, или фрагмент литературного произведения, которые положены в основу замысла данной игры. Сюжет, во-первых, определяет, продолжением чего является данная игра, что было в игровом мире, до начала игры. Во-вторых, сюжет определяет основные черты игровых миров в данной игре. В-третьих, сюжет определяет примерный состав ролей, необходимых в данной игре. Сюжет игры, в большинстве случаев известен всем игрокам, но возможен вариант, когда разные группы игроков имеют разные представления о сюжете.

***

Как известно, на заре цивилизации ролевые игры были призваны помочь человеку выжить среди непознанного, реализовать потребность в контроле над силами, которые влияли на его жизнь. Антропологи выделили шесть основных функций ролевых игр:

· облегчить чувство безнадежности и неуверенности в себе и своих силах; 

· уменьшить чувство страха; 

· вселить надежду; 

· сформировать ощущение собственного "я"; 

· исцелить; 

· помочь взаимопониманию между людьми.

Для дальнейшего рассмотрения ролевых игр нам придется вернуться к их возникновению в том виде, в каком мы наблюдаем их сейчас, в том их аспекте, который нас интересует, поскольку вообще в жизни мы наблюдаем великое множество ролевых игр и их приложений, проявляющихся в повседневности бытовыми, рабочими, культурными ритуалами и обрядами
Неудивительно, что большое удовольствие от ролевых игр объясняется их терапевтическими качествами и способностью отвечать глубинным психологическим потребностям индивида и социума.

 С нашей точки зрения, в более подробном и детальном разборе нуждаются проблемы того пласта молодежи, который стихийно обратился к ролевым играм как к своей собственной, характерной ему и им самим во многом порожденной форме освоения реальности. Причину этого явления объясняет в своей работе "Коллективная игровая деятельность в сфере досуга: методы, средства и механизмы включения" Е.Е.Кунин:

"Практика научно-исследовательской, лекторской, консультационной и организаторской работы с молодежью столкнула работников сферы досуга с целым рядом социальных заказов молодежи, не удовлетворяемых в настоящее время даже в минимальной степени... Традиционно существующие формы не способствуют реализации потенциала внутреннего и социального развития личности, предъявляя к участникам требования ниже их возможностей, не ставя в сфере отдыха, развлечения, просвещения и творчества задач, требующих всей полноты умений и личностных качеств."

При более детальном рассмотрении проблем, для решения которых возникла необходимость ролевых игр, мы сталкиваемся с целым ворохом задач. По нашим исследованиям, ролевые игры в том понимании, в котором они рассматриваются в этой работе, служат для:
Эти строки были написаны в 1988 году, и движение ролевых игр появляется в то же самое время, словно бы ответом на них. Действительно, проблема досуга молодежи стоит сейчас не менее, а, скорее всего, даже более остро, чем тогда. Нежелание, а зачастую и неспособность пользоваться тем, что могут предоставить официальные и коммерческие структуры культ-массовой и развлекательной деятельности, вынуждает молодых людей самих объединяться в инициативные группы, клубы и другие формы для реализации своего невостребованного обществом творческого потенциала. Так возникает в настоящее время буквально на глазах Санкт-Петербургская Ассоциация Ролевых Игр, пытающаяся совмещать новое содержание своих задач с уже известными и изобретаемыми на ходу формами руководства и организации. Проблема эта отягчается еще и тем, что у этого пласта населения практически отсутствует опыт и элементарные профессиональные навыки культ-массовой работы, а официальные структуры не могут или не хотят помогать им в их мучительно трудном становлении на ноги. Нетрудно предугадать, что такие попытки в подавляющем большинстве случаев заканчиваются ничем.

· предоставления возможности полноценного общения в досуговом коллективе сверстников; 

· преодоления барьера информационной и психологической замкнутости и отчужденности; 

· формирования социально-психологической компетентности в сфере межличностного общения; 

· реализации активных и синтетических форм совместной досуговой и творческой деятельности; 

· более глубокого и творческого осознания и освоения малознакомых жизненных сфер; 

· развития навыков взаимной психологической помощи в различных сложных ситуациях;

Таким образом, установив некоторые положительные аспекты воздействия Ролевой игры, мы можем сделать следующий ряд выводов:
Одним из самых важных и эффективных моментов ролевой игры является постановка играющего перед осознанием морально-этического выбора, от которого зависят дальнейшие события и действия как его самого, так и, возможно, развитие всего дальнейшего сюжета игры, движения всего игрового миропорядка. Насыщенность же игровой реальности, задающая более интенсивный поток времени, ставит перед участниками ролевой игры все более сложные по мере развития самих игр задачи этического и морального плана, от решения которых в целом все мироздание конкретной игры зависит не менее, чем от воли и действий ее организаторов - мастеров. Иные, расширенные и менее четкие в социальном плане границы возможностей, увеличивающие по мере своего расширения и ответственность играющего за каждое действие, заставляют участников систематически проверять себя в почти экстремальных условиях, максимально приближенных к "боевым", то есть, реальным жизненным. Молодежь учится принимать решения и привыкает к мысли, что от каждого из них в жизни зависит многое, если не все, от чего нас долго и старательно отучали куда более умелые педагоги, чем мы сами. Бытующее же в наше время увлечение романтической фантастикой "фэнтэзи", о которой уже писалось выше, дает возможность организаторам, устроителям и разработчикам игры использовать для Правил игры, для игровых концепций и сценарных моментов самые фантастические сюжетные ходы, которые, в точности как в устном народном творчестве, принимаются абсолютно бесспорно и априорно. Именно романтико-авантюристические игры для анализа компенсационного значения Ролевой игры представляет наибольший интерес.
Открытие в ролевой игре механизмов моделирования социальных и личностных отношений позволяет открывать новое и подвергать переосмыслению некоторые принципиальные закономерности взаимодействий как в сфере "виртуальной", "искусственной", "экспериментальной", "альтернативной" игровой реальности, так и во вполне реальной окружающей нас повседневности, взаимодействий, с которыми, быть может, мало знакомы молодые люди из более интеллектуальной, благополучной прослойки населения крупных городов, не знающие и не имеющие опыта тех проблем, с которыми им, быть может, придется столкнуться в дальнейшей жизни[17, C. 54].

1. Появление ролевых игр в данной социо-культурной среде ни в коей мере не является случайным, а, напротив, носит закономерный и рациональный характер; 

2. Положительное воздействие ролевой игры, результатом погружения в игровую реальность, имеет глубокое психологическое обоснование; 

3. Опыт ролевой игры может и должен быть использован в социо-культурной, творческой и досуговой деятельности. 

В последнее время все большой популярностью пользуется такая форма деятельности, как ролевые игры. Это неудивительно, так как настоящая форма одновременно может содержать в себе, как досуговую, так и развивающую направляющие, и наиболее популярные игры построены на их балансе.

Разработка такого рода игр является достаточно сложным и трудоемким процессом. И хотя уже выработаны некоторые инструменты, облегчающие процесс подготовки игры, но до сих пор качество игры определяется не технологией, а индивидуальными (не транспонируемыми) умениями организаторов. В настоящей статье предлагается подход, который может стать универсальным инструментом разработчика ролевых игр. Данный подход построен на визуализации основных элементов игры: ее структурных элементов и взаимосвязей между ними, и получил название "метод графов".

Прежде, чем начать знакомство с методом графов, попробуем определить основные типы игр.

1.2. Классификация ролевых игр.

Условно классификацию ролевых игр можно провести по следующим категориям: 

цели игры, 

уровень мотивации игроков, 

осознанность игроками целей игры, 

предопределенность сюжета игры.

По целям, игры грубо можно разделить на досуговые и развивающие. В процессе досуговой игры игрок реализует свои индивидуальные цели, к примеру, реализация комплексов, творческих устремлений, фантазий, времяпрепровождение. В процессе развивающей игры игрок получает информацию, развивает определенные умения, и вырабатывает определенные навыки; в идеальном случае осваивает новую для него область знаний. Практически не существует чисто досуговых или развивающих игр и настоящее деление вводится только для того, чтобы расставить между этими направлениями приоритеты.

Говоря о целях, мы имеем ввиду те цели, которые ставят перед собой организаторы игры, а не игроки. 

А вот рассматривая цели игроков легко можно провести классификацию по степени мотивации. Во-первых, игроков можно разделить на тех, кто специально пришел для участия в игре, и тех, кто попал в такую ситуацию, когда приходится принимать участие в ролевой игре. Вторую категорию, опять-таки можно поделить на тех, кто хочет принять участие в игре, и тех, кто не хочет, но вынужден делать это.

Причины, по которым люди стремятся участвовать в ролевых играх, могут быть самыми разнообразными: от времяпрепровождения до освоения новых областей знаний. Но их отличительной чертой является то, что не нужно искать дополнительных инструментов мотивации, что существенно упрощает процессы подготовки и регулирования хода игры. Обычно, игры, в которых принимают участие заранее мотивированные игроки, организуются методом добровольного собрания желающих принять участия в предлагаемой игре. 

Сложнее оказывается со второй категорией игроков. В основном они возникают в процессе организации учебных игр, или тех, где ролевая игра является контекстом какого-либо другого мероприятия, например летнего лагеря или дня открытых дверей ВУЗа. В такого рода играх, нужно не только сформировать интерес игроков, чтобы они начали играть (не относится к тем, кто изъявил желание играть после объявления темы игры), но и поддерживать данный интерес (или формировать новый) в процессе игры. Такого рода игры отличает большая трудоемкость в организации, хорошо подготовленные информационные каналы внутри игры, многообразие рычагов влияния на ход самой игры и несколько заранее готовых вариантов развития игры.

По степени осознания игры можно поделить на три категории: 

игры, в которых не происходит осознание игроками целей игры, 

игры, в которых на разборе игры игроками и организаторами происходит определение целей игры (рефлексивный подход), 

игры, где цели игры декларируются заранее (в явной или неявной форме). (Подчеркнем, что речь идет о целях организаторов.)

Первая категория включает в себя чисто досуговые игры и игры, в которых развивающий фактор влияет через подсознание. Как правило "подсознательные" игры направлены на развитие умений и формирование навыков, гораздо реже (или в существенно меньших количествах) в них присутствует присвоение новых знаний. 

Примерами таких игр являются большинство игр, проходящих на природе и посвященных той или иной фантазийной тематике.

Вторая категория игр основывается на принципе "услышал – забыл, сделал – понял". В ходе такой игры участники получают некий опыт, который осознается и систематизируется в процессе разбора игры, который ведет, как правило, опытный психолог, в задачу которого входит "вытаскивание" понятий, полученных в ходе игры, из подсознания в сознание. Как правило, такого рода игры используются для освоения интенсификации освоения новых областей знания или формирования ряда общечеловеческих ценностей. Реже их используют для психокоррекции и освоения социальных навыков.

И к последней категории игр относятся, опять-таки, досуговые и игры, с заранее определенным игроком желаемым результатом. Примерами таких игр могут стать игры на сплочение коллектива, освоение новых областей знаний, приобретение заранее определенных навыков. Как правило, такие игры заказываются коллективом или его руководителем и разрабатываются под каждый заказ индивидуально.

Проводя настоящую классификацию, мы намеренно не стали вводить понятие деловой игры. Так как грань между хорошо подготовленными ролевой и деловой игрой, практически отсутствует. Настоящее деление носит скорее организационный, а не категорийный характер: при подготовке ролевой игры деятельность структурной единицы игры определяется ролью, а при подготовки деловой игры роль игрока определяется его функционалом. Таким образом, разницы в полученном результате практически нет.

Еще одна категория, по которой можно классифицировать ролевые игры - это сценарность (предопределенность сюжета). По этой категории игры делятся на сценарные (с определенным сюжетом) и несценарные (с не определенным сюжетом), но в реальной практике чисто сценарных или не сценарных игр практически не встречается. Однако для полноты картины мы рассмотрим здесь крайние формы.

Сценарная ролевая игра представляет из себя последовательность заранее определенных ситуаций. Игроки вольны вольны вести себя в этих ситуациях по своему усмотрению, соблюдая ее культурный и исторический аспекты, однако не вольны изменить вводные и финальные условия. К примеру, в ролевой игре "Революция 1917 года", игроки не могут отрицать фактов предшествующих 1917 году или придумывать не реальные факты, а также не могут произвести революционный переворот в другое время и силами других политических партий.

Эти игры относятся к категории больших творческих дел, то есть, не только от организаторов, но и от игроков требуется предварительная подготовка. Группа организаторов берет за основу реально происходившую ситуацию (революция, встреча Миклухи Маклая с аборигениами и т.д.) или сюжет книги, и адаптирует ее к реальному месту проведения игры и участникам. 

После этого формируются задания участникам, в которых говорится о ситуации и их роли в ней (то есть сценарий действий персонажа). (Безусловно задание необходимо формировать заранее, что бы ребята успели ознакомиться с материалами о ситуации: почитать книги, спросить у взрослых, приготовить костюмы.)

Сценарные игры, как правило, имеют следующие педагогические цели: ознакомление ребят в интересной форме с историческим материалом и развитие актерских способностей . Такие игры более легки в проведении, чем несценарные и дают, как правило меньше сбоев при проведении.

Несценарная ролевая игра относятся к категории малых творческих дел, то есть не требуют (или требуют в минимальном масштабе) подготовки участников.

В таких играх участникам предоставляется полная свобода действий (вплоть до выбора своей роли). 

Грубо можно выделить три подвида игр такого рода, где: 

Предварительно не определены роли участников и формы их взаимодействия. Игроки выбирают роли сами. Реакция игроков на действия друг друга определяется желанием и степенью веры. К примеру, один игрок утверждает, что в его присутствии перестают работать все электро приборы, а второй продолжает пользоваться фонариком, так как он прибыл с другой планеты, а у них абсолютно другие принципы изготовления осветительных приборов. 

Роли участников не определены, но определены формы их взаимодействия. К примеру, любой посмотревший на огненный жезл без специального заклинания, выбывает из игры (умирает) на определенное время. 

Определены и роли участников, и формы их взаимодействия.

Несценарные игры могут закончиться внепланово по двум причинам: потеря интереса к игре, выполнение игровой цели участниками игры. Соответственно, организаторам следует обратить особенное внимание при подготовке к игре, чтобы этого не произошло.

Организаторы формулируют для себя цели участников игры (к примеру: заработать как можно больше денег, установить парламентское правление и т.д.). Далее расписываются возможные роли участников Ролевых игр. Сообщать или не сообщать ребятам о их игровых целях и их ролях зависит от конкретной игры.

Иногда ролевая цель участников ставится посредством ситуации, а не напрямую. После разработки ролей, рассматриваются методы влияния на ход игры, выбираются роли для игровых мастеров, расписываются когда и как игровые мастера начинают влиять на игру. Расписываются варианты постановки в игровой форме дополнительных игровых целей ребятам, на случай если они выполнят свою цель раньше срока.

Несценарные игры, как правило, имеют следующие педагогические цели: развитие самостоятельности, умения ориентироваться в новой ситуации, развитие интеллекта, формирования понятия о целях и средствах их достижения.

Метод графов.

Суть метода графов заключается в том, чтобы построить граф структурных единиц и их взаимосвязей друг с другом. В качестве узлов граф выступают функциональные единицы игры, а в качестве связей между узлами – функционал структурных единиц. Построение графа – есть заключающий элемент подготовки игры, который позволяет отладить игру и спрогнозировать ее ход (что приобретает особенную важность для не сценарных ролевых игр).

Метод графов особенно удобен при разработке развивающих игр, так как позволяет наглядно оценить степень решения поставленных задач и определить наиболее слабые места игры; однако этот метод можно использовать и при разработке досуговых игр, где из полученного графа будет видна степень занятости и, соответственно, интереса игровых персонажей.

Итак, прежде чем приступить к рисованию графа, необходимо определить какие функциональные единицы будут принимать участие в игре, какие характеристики присущи каждой из единиц и какие взаимосвязи будут организованы между ними. 

Планирование функциональных единиц позволяет определить роли участников игры и решить ряд развивающих задач. Под функциональной единицей игры мы понимаем группу игроков, объединенной общей игровой целью или отдельный персонаж. К примеру, индейское племя, представитель иностранного капитала, маг, кооператив. 

Характеристики единиц определяют их роль и поведение во время игры. К примеру, набор табу индейского племени, приверженность мага той или иной стихии. Характеристики могут определяться путем выявление интересов игроков или же формированием предложения организаторами. В любом случае, характеристики должны быть определены еще до начала игры.

Игровые задачи и характеристики функциональной единицы позволяют определить функциональные взаимосвязи единиц между собой. Реализация настоящих взаимосвязей и есть основной инструмент решения неигровых (развивающих) задач. Количество и качество взаимосвязей позволяет оценить разнообразие деятельности функциональной единицы, степень ее занятости в процессе игры и, соответственно, интерес единицы к игре.

Если различные функциональные единицы имеют разные количество связей, то вероятнее всего, какая-то из них быстрее решит свою игровую задачу, или же степень занятости будет различной, что, в свою очередь, может привести игру к преждевременному финалу игры, или оставить нерешенными ряд неигровых задач.

Построение графа делает эти недостатки очевидными и позволяет их своевременно устранить.

Если функциональная единица игры является группой игроков, то необходимо составить граф для каждой такой группы. Тогда станет очевидным набор возможных действий для каждого конкретного персонажа.

При коррекции игры методом графов пытаются уравнять значение количество-качество взаимосвязей разных функциональных единиц. Иногда для этого необходимо ввести дополнительные функциональные единицы. Если и после этого желаемый результат не достигнут, то дополнительные функциональные единицы, не имеющие необходимого количества связей формируют из играющих (или неиграющих) мастеров. Степень их интереса к игре и реализация для них развивающих задач весьма сомнительны, зато они позволяют другим игрокам получить от игры максимум. В связи с этим мастеров игры выбирают из числа организаторов.

Рассмотрим пример.

Задачи: 

обеспечение досуга, 

развитие физических способностей, 

пропедевтика понятия "товарно-денежных отношений", 

знакомство с историей покорения Америки.

Функциональные единицы: 

2 индейский племени, 

отряд испанцев.

Взаимосвязи: 

индейские племена воюют друг с другом, 

испанцы воюют с индейскими племенами, 

индейские племена торгуют друг с другом.

Последняя задача реализуется самой игровой установкой. Первые три за счет взаимосвязей между функциональными единицами. Анализируя граф, видно, что у индейских племен по две взаимосвязи, а у испанцев всего одна. В процессе игры это, скорее всего приведет к тому, что избыток времени испанцев не даст возможности индейцам реализовывать взаимосвязь "торговля". И во-вторых, мы видим, что для игроков-испанцев не решается задача по пропедевтики понятия "товарно-денежных отношений"[31, C. 10].

Добавим еще одну функциональную единицу "пираты", которая будет торговать с испанцами. Эту единицу будем формировать из играющих мастеров, так как обеспечить полноту взаимосвязей для нее достаточно тяжело (введение новой связи по отношению к испанцам или индейцам нарушит баланс взаимосвязей).

[image: image1]
Конечно, рассмотренный пример весьма условен, так как в реальной игре, как правило, принимают участие существенно большее количество единиц, у каждой из которых существует от, минимум, пяти до двадцати взаимосвязей.

Таким образом, метод графов позволяет: 

визуализировать игру, 

обнаружить ее недостатки, 

наглядным образом исправить недостатки.

Чем более сложная игра, чем больше в ней функциональных единиц, тем большую роль играет для ее подготовки метод графов.

Рекомендации по разработке игр

Для успешного и содержательного протекания ролевой игры, при ее разработке организаторам рекомендуется определить следующие моменты: 

Содержательную цель игры. 

Время протекания игры. 

Место, где проводится игра. 

Возраст участников. 

Роли участников. 

Роли играющих мастеров (тех кто регулирует игру изнутри). 

Задачи играющих. 

Узловые моменты, по которым определяется текущий ход игры. 

Дополнительные игровые задачи и методы их постановки игрокам. 

Необходимые материалы.

1.3. Образовательный смысл игр и игровых методов.

С нашей точки зрения, игровые методы применимы в любом обучении. Но это мнение, безусловно, пристрастное. Поэтому мы ограничимся указанием нам наиболее эффективные «точки» применения игр и игровых методов.

Игровые методы необходимы в рамках преподавания предметов, имеющих «практическую составляющую». То есть таких предметов, которые, кроме развитой теории, включают в себя нормы и процедуры практического действия. Таких, например, как право. Право, кроме законодательства, включает еще и практику правоприменения, и нельзя считать человека подготовленным в области права, если его подготовка ограничивается знанием законов. Причем мы говорим не только о профессиональной подготовке, но и об общеобразовательной подготовке. Некоторыми правовыми процедурами (подача заявления, дача показаний, использование услуг юриста и т.п.) должен владеть любой гражданин. В противном случае знание законов достаточно бессмысленно. Применение игровых методов в обучении дает уникальную возможность приобрести опыт действия до столкновения с «настоящей» практикой (при условии, конечно, если обучающая игра построена корректно).

Игровые методы необходимы в рамках воспитательной работы. Они дают возможность педагогу работать с такой важной составляющей личности ученика как активность. Все-таки пока средства и методы воспитательной работы ориентированы на пассивную, исполнительскую позицию ученика. Учащийся  с «избыточной активностью» чаще всего является нежелательным, «плохим учеником». Игра в этом случае выступает как относительно безопасное для общества и ближайшего окружения «пространство активности». Но при этом, несмотря на «игрушечность» игровых форм, действие и ответственность за действие в игре «настоящие». Негативная оценка действий в игре (как со стороны организаторов, так и со стороны других игроков) является одним из самых сильных средств коррекции поведения.

Игровые методы сами предоставляют материал для организационной и управленческой практики учащихся. По опыту нашей работы можно заключить, что важным элементом игровых программ и курсов является включение наиболее активных и подготовленных игроков в работу по организации и проведению игры. Проведение игры представляет собой достаточно сложную управленческую задачу. Человек, который провел удачную игру, очень многое приобретает в плане личного оргуправленческого оснащения[32, C 12]. И, в отличие от других профессиональных областей практики, включение в работу по проведению игры является посильной задачей для учащихся.

Психологические особенности Ролевых Игр, восприятие моделируемого мира, может нести педагогическую нагрузку, оставаясь при этом чисто игровым процессом. К психологии педагогики Игры на данном этапе ее развития существуют несколько подходов. Один из них, который с некоторыми оговорками можно считать официальным, иллюстрируется цитатой из уже упоминавшегося выше труда Е.Е.Кунина:
Как мы выяснили, само по себе участие в Ролевой Игре, с более-менее глубоким вживанием в роль, с осознанием иной, игровой реальности, несет определенную немалую педагогическую нагрузку. К этому можно добавить то, что походные условия, в которых обычно происходят "полевые" Игры типа БРИг (Большая Ролевая Игра, с количеством участников от 50-70 до нескольких сотен участников и с продолжительностью от нескольких суток до двух недель, известна нам и Игра с 50 участниками, длившаяся полтора месяца, проходившая на Урале) или МИг (Малая Игра, с количеством участников от нескольких до нескольких десятков человек и продолжительностью от одного дня до нескольких суток), общение с природой, происходящее во время их, успокаивают человека, снимают стрессы, раскрепощают поведенческие реакции, избавляют от стереотипов и условностей технотронного структрурированного общества. Общение с новыми, ранее незнакомыми людьми, осознание себя как части большой группы единомышленников и друзей, со сходными во многом взглядами на многие вещи, со сходными устремлениями и философией, возможность духовного и творческого контакта с себе подобными, также крайне важны для нынешней молодежи, разобщенной по ряду социальных причин. Все эти моменты, еще с начала 60-х годов заставлявшие молодежь объединяться в рамках различных движений, из которых, как наиболее широко известное, назовем только движение Клубов Самодеятельной Песни (КСП), в полной мере проявляются в движении Ролевых Игр. Неслучайно в нем в последнее время наряду с самодеятельными игроками-одиночками все более серьезно заявляют себя сплоченные, сыгравшиеся, прошедшие совместно через множество сложных моментов как игровой, так и реальной жизни, команды игроков, и в эти команды оформляются многие любительские и полупрофессиональные объединения - туристические клубы и секции боевых искусств, например, школьные кружки и другие инициативные группы на общественных началах.

"Существующая практика такой деятельности позволяет обосновать целесообразность синтетического сочетания средств практического человековедения именно в сфере досуга. Ибо в виде "свободной игры физических и духовных сил" (К.Маркс) можно реализовывать поисковую, сверхнормативную, надситуативную активность, можно импровизировать, многократно пробовать преодолевать свои защитные психологические "каркасы", поведенческие штампы и неадекватные реализации, не очень боясь неудач (это же игра!), и при этом всерьез примерять и закреплять все новое, удачно найденное в учебно-игровых отношениях."

В заключение этой части хотелось бы уверенно заявить, что в недалеком будущем Ролевая Игра обязательно займет свое законное место среди инструментов, средств и методик современной педагогики, как ранее она уже нашла его в психоаналитике, психотерапии и других областях наук о человеке.
Справедливости ради, заметим, что помимо неоспоримо положительных влияний на личность, Ролевая Игра может нести в себе и сугубо отрицательные воздействия. "Заигрывание", психические травмы, неадекватная реакция на реальность, закоренелый инфантилизм, иждивенчество, шапкозакидательство - вот далеко не полный перечень возможных последствий, которые может Ролевая Игра оставить в некоторых случаях, особенно, если играющий обладает такими склонностями, а мастер подходит к организации Игры по-дилетантски, не осознавая или не желая принимать той ответственности, которую возлагает на него его деятельность, либо считая себя вправе оказывать на играющих любое, угодное ему, воздействие ради своих сомнительных целей или же под предлогом полной добровольности участия в Играх. Такие прецеденты, к сожалению, уже тоже имеются в изобилии, но все же они не составляют основной массы, и можно надеяться, что в дальнейшем, с повышением профессионализма и профессиональной ответственности мастеров, образованием органов и структур всеобщего управления и координации, выработкой этических и профессиональных кодексов Игрового дела, разработкой теоретических и практических основ его, усилится и контроль за качеством разработки и подготовки Игр, психологическим и прочими воздействиями их на играющих, равно как и квалификация игроков, возрастая, тоже будет способствовать их готовности к качественному участию в Играх.
Самое большое педагогическое воздействие на личность оказывает именно само "ощущение игры", сочетание повседневной и сказочно-исторической, фантастической моделируемой реальности. Обогащение человека знаниями о нем самом, о процессах, в которых он, быть может, сам того не сознавая, участвует в повседневной жизни, взгляд как бы со стороны на структуру взаимосвязей и проблемы общества, взгляд неявный, проявляющийся исподволь, ненасильственно и самостоятельно - вот та педагогическая суть, которую изначально несет в себе Ролевая Игра, суть, свойственная ей, и мало возможная где-либо, кроме нее.
Умело смоделированная реальность, оставаясь подконтрольной организаторам, сама берет на себя порицательные и поощрительные функции, саморегулируясь в процессе Игры и, существуя в воображении играющих, становится практически материальным творческим продуктом коллективного создания, каковой и является единственной основной конечной целью Игры.[45, C.63]
Однако, думается, что такой подход не может быть приемлем ни в качестве основного, ни даже второстепенного. Порочная практика ведения так называемых "педагогических" игр может привести к практически полному исчезновению неполитизированных и не нагруженных до предела неадекватно сформулированными и зачастую ненужными знаниями Игр. Наибольший интерес в игре как таковой и в Ролевой Игре в частности представляет именно ее апедагогичность, освобожденность выбора от любого диктата, кроме диктата Правил Игры, задающих игровое мироздание, диктата роли в преломлении понимания ее играющим сообразно его собственным морально-этическим и прочим установкам. Наиглавнейшей педагогической задачей организаторов Игры как раз и является доведение до осознания играющего того, насколько его выбор и действия зависят лично от него самого.

1.4. Школа ролевого моделирования.

Историческая справка: методическое оформление школы началось в 90–91 годах, когда при обобщении своего мастерского опыта, достаточно большого к этому времени (БРИГи начиная с 1986 года), некая группа мастеров (Ампилов А. В., Кожаринов М. Ю., Куликов Г. Н., и др.) сформулировали понятие алгоритма, моделирования и фоновой деятельности, отделив их друг от друга, и приступили к их описанию. Тогда было создано и оформлено большинство алгоритмов, началась разработка различных направлений (моделирования науки, социологии, культуры). С 1991 года начались прокатные игры на финансовой основе (заказчики — частные школы; первый заказ — театральный БРИГ «Лесная сказка»). В конце 1992 года был создан Центр Ролевого Моделирования на базе Товарищества «Бриз», «Берег», который начал разрабатывать методику ролевых игр на профессиональной основе. С 1993 года Центр проводил (получая за это зарплату) обучающие семинары, в том числе на методистов Наробраза, вожатых пионерлагерей и других работников заинтересованных в методике структур. В сентябре 1993 года Центр открыл в порядке эксперимента общеобразовательную школу, начав с 8 класса программу, которая строится на использовании методики ролевых игр. Тогда же, с лета 1993 года, другие команды в различных городах начали себя осознавать как подобные Центры Ролевого Моделирования (Калуга, Владимир…) и занялись подобной деятельностью у себя в городах (естественно, в рамках своей местной специфики).

С конца 1993 года начались проводиться семинары — съезды мастеров подобных центров, плюс приглашённые команды других городов. На сегодняшний момент таких мастерских семинаров по обмену опытом прошло уже 3: в октябре 1993 года, в октябре 1994 года и феврале 1995 года. В работе таких семинаров принимали участие мастерские группы Красноярска, Петербурга, Харькова, Свердловска, Иванова и других городов.

В марте-апреле 1995 года Центры Ролевого Моделирования соответствующих городов выступили с инициативой создания методического альманаха (которого за пять лет вышло два номера — прим. ред.).

Структура обучения Школы ролевого моделирования:

Обучение в рамках данной школы строится на осмыслении и освоении мастерами шести базовых предметов: 

Ролевое моделирование, 

Алгоритм Ролевой игры, 

Деятельностный фон ролевой игры, 

Этика мастера игры, 

Домиговые формы, 

Стандарты правил и их использование в игре. 

Если обучающиеся не имеют собственного мастерского опыта, то обучение предпочтительнее начинать с домиговых форм как наиболее простых, лишь постепенно наращивая сложность. Если же такой опыт имеется (тем более, если он большой), то эффективно сразу же начинать с осмысления и «оттачивания» первых трёх компонентов курса. Для того чтобы получить представление, о чём идёт речь, раскроем суть этих предметов.

Ролевое моделирование

Данное понятие принято употреблять в двух случаях: в более широком и более узком. Ролевое моделирование в широком смысле раскрывается следующим образом (описание составил С. Борисов).

Эмоциональный эффект ролевой игры строится на своего рода открытиях, которые совершает человек, участвуя в игре. Для объяснения этого понятия представим себе ситуацию: человек приезжает на РИ с определённым чувственным опытом, то есть помнит какие-то свои чувства и ощущения, которые он испытал в своей жизни. В процессе игры человек попадает в нестандартную ситуацию, которая не запечатлена в его чувственном опыте, и так как она для него нова, она является своего рода открытием для него. Открытия могут быть самыми разнообразными. Например, ощущение тяжести доспехов, восхищение стоящим на холме замком и т.д. Через некоторое время, когда участник пройдёт 2–3 игры его чувственный опыт расширится настолько, что многие ощущения, которые в начале казались для него новыми, теперь уже таковыми не являются, поэтому если мастера не будут вкладывать новые идеи, а именно на них строятся открытия, в игры, интерес к РИ как к погружению в другой мир упадёт (правда, возможен вариант, когда игра, не несущая ничего нового, но проводимая с достаточной периодичностью, превращается в своего рода спортивное состязание с известными правилами, которые необходимо соблюдать, для того чтобы победить).
Разные люди приходят в Ролевой Мир, у них разные характеры, разные мировоззрения, и поэтому проблемы у них разные. Для одного новыми будут те ощущения, которые он испытал, будучи кабатчиком, для другого новыми будут ощущения воина и т. д. Возможен вариант, когда новыми являются средства, которыми достигаются не новые цели. Например, благосостояния можно достичь с помощью работы, как это делает человек в своей привычной жизни, а можно выйти на большую дорогу и ограбить, если хватит здоровья, несколько караванов. Причём попытка так использовать свою энергию в Ролевой Игре вряд ли будет так сильно наказана, как если бы это произошло в реальной жизни. В общем, ролевое моделирование, это моделирование новых для человека «открытий» и ситуаций.
Но кроме чувственной стороны дела существует ещё и интеллектуальная. Ведь кроме ощущений в Ролевой Игре может быть заложены ещё и мысли, или определённое мировоззрение. Осознание идей или осознание последствий этих идей для человека тоже является тоже своего рода открытием[2].
Базовое понятие, введённое в этом описании: «открытие», «чувственный опыт», «осознание идей, мыслей». Их нередко можно встретить в следующих статьях и рассуждениях.

Надо отметить, что такое понимание ролевого моделирования (в широком смысле) не позволит нам чётко охарактеризовать особенности данной школы. И театральная школа, и школа психологического погружения также базируется на моделировании подобных «открытий» для игроков. Это и понятно: не будь их, не будь нового чувственного опыта, эмоциональный эффект от игры был бы крайне низок. Здесь мы говорим о понятиях, имеющих отношение к любой игре, о явлениях, присущих игре как таковой. Вопрос же отличия школ остаётся открытым, ведь сыгранная новая роль (театральная школа) или новая психологическая ситуация, в которой оказались игроки, (школа психологического погружения) также могут стать ошеломляющими открытиями для игрока.

Чтобы хоть как-то раскрыть этот вопрос, обратимся к пониманию ролевого моделирования в узком смысле. В узком смысле оно понимается как моделирование различных закономерностей и моделей, осознанных мастером. В отличие от двух других школ мастеру важно осознать ещё до игры какую-то закономерность или особенность какой-либо модели, выделить её движущую силу (буквально — закон), с помощью определённых стандартов заложить возможность реализации данной закономерности-особенности на игре, выработав и замоделировав механизмы её проявления. Игра строится на отслеживании этих механизмов, проявлении закономерностей на их основе, осознании или прочувствовании их игроками «на собственной шкуре». Это доигровое осознание закономерностей и служит отличием данной школы. В двух других школах это условие выполнять необязательно.

В театральной важно погружение человека в образ и отыгрывание роли (установочный характер игры), понимание и моделирование закономерностей, создавших данный характер, не обязательно.

В школе психологического погружения важно задать атмосферу (ментальность) ситуации, каковы же закономерности её дальнейшего развития мастеру часто и неизвестно — в том-то весь интерес!

Если вам так и осталось непонятно суть подхода Школы Ролевого Моделирования, что это «за зверь такой» — моделирование закономерностей, обратитесь к примерам, публикуемым ниже в нашем альманахе (см. статью «Моделирование социологи»).

Алгоритмы

Давно было замечено, что и в литературе, и в кинематографе есть ряд (говорят, около 15) стандартных сюжетных форм (любовный треугольник, типаж боевика, и т.д.). Вроде бы они повторяются из книги в книгу, из фильма в фильм, но раскрываются благодаря различному внутреннему содержанию (в хороших произведениях, конечно) совершенно по-разному. Та же навязшая тема любовного треугольника открывается порой совершенно с неожиданной стороны и раскручивается в невероятных заворотах — на то оно и искусство.

Идея носилась в воздухе: в играх тоже есть стандартные, из раза в раз повторяющиеся формы существования (интрига, заговор, разделение, объединение и др.), но содержание в них различно (если игру делает настоящий мастер, то игра также сродни искусству), а потому и формы проявления их часто уникальны и неожиданны.

Этим внутренним содержанием занимается моделирование, поэтому оно и является самым главным предметом игры. Но в формы, в которые объективно (в силу существования определённых психотипов и психосценариев поведения людей человеческого рода) оборачивается это содержание мастеру, если он хочет создать настоящие оточенные, «без изъянов» произведения, понимать необходимо. Выделение таких форм, понимание методов их закладывания в игру — вот предметная область изучения алгоритмов.

Как объективная реальность алгоритмы зарождаются и проявляются в любой игре (независимо от того, создаёт их или не создаёт мастер): в талантливой — чётко и ярко, в не очень — с некоторыми серьёзными «зависаниями».

Но школа ролевого моделирования отличается от других школ именно тем, что наряду с моделированием (в узком смысле) время от времени отслеживают ход алгоритмов, страхуя их специально наработанными приёмами, стараясь избегать подобных «зависаний».

Это и есть исследование и разработки предмета «Алгоритмы». В порядке замечания отметим, что до сих пор нет чёткого определения «Алгоритма», устраивающего всех. Интуитивно все понимают, о чём идёт речь, поэтому понятие «Алгоритма» часто можно услышать среди мастеров Школы ролевого моделирования, но часто конкретное понимание каждого из-за отсутствия окончательной договорённости о понятии достаточно разнится, создавая некоторое неудобство в общении.

Соответственно, понятие «алгоритма» можно встретить в следующих контекстах (читателю необходимо самому научиться разбираться, в каком контексте употребляет понятие тот или иной автор). 

Алгоритм как фон распределения напряжения на игре. Имеется в виду то обстоятельство, что на игре пики психологической напряженности игроков (жуткие волнения, темповый характер действия игроков) сменяются спадами, переходами к «расслабухе». Динамика распределения этих состояний изучается алгоритмами. 

Алгоритм как серия приёмов мастера, влияющих на ход игры. 

Алгоритм как стандартные сюжеты, накладывающиеся мастером на «ткань игрового процесса». Наиболее спорная тема (спор о сужении игровых рамок и стандартизации игры). 

Алгоритм как форма оформления оригинального игрового содержания (моделирование). 

Деятельностные фоны

Служат в игре следующим целям: 

Заполнение игрового времени игроками, пока они ещё не включились в активные позиции, в сюжетную линию (иногда игрок не решается стать на чью-то сторону в течение чуть ли не всей игры — что же ему, стоять истуканом и мучаться? Надо же чем-то заполнить игровое время, пока не сделан нравственный выбор). Или же наоборот, заполнение времени провисших, выпавших игроков. По научному эта функция называется «структурирование времени игрока» (берновское понятие). 

Создание активных игровых ниш, самодостаточных для игроков определённого типа, увлекающихся самим процессом деятельности. К таким относятся, например, военные схватки, лазанье по зоне и т. д., когда для ряда игроков совершенно не важен сюжет, на который повязаны эти события, их увлекает сам процесс. 

Создание ограниченного фона для развёртывания сюжета — коль мы говорили об игре как об искусстве. К примеру, бежишь выполнять поручение барона, а вокруг крестьяне копошатся в земле, у церкви идёт молитва, у замка — турнир, забежишь в кабак — там жизнь просто кипит, никому до тебя вроде нет дела, а обстановка захватывает. Как будто провалился в настоящую жизнь этой эпохи. 

Нередко игры «валятся» из-за слишком узкого набора подобных фонов, вводящих в тоску игроков на нескольких существенно важных для схематики игры кусках.

Этика мастера

Этика мастера игры изучает правила, которыми должен руководствоваться мастер для избежания некорректностей в собственных приёмных, рушащих игру и вызывающих конфликты с игроками. «Мастер всегда прав» — формула, конечно, очень удобная для мастеров, но не всегда верная и вызывающая законный бунт у игроков, особенно когда произвол мастера переходит всякие границы. Иногда игра разваливается исключительно из-за неудачно сложившихся отношений игроков и мастера. Если для вас важны не только собственные амбиции и самоутверждение «на головах игроков», а удачное проведение самой игры для самих игроков, то этот раздел является для вас таким же важным, как и предыдущие.

Домиговые формы

(До-МИГ-овые, МИГ — малая ролевая игра — прим. ред.)

Раздел изучает разного рода ситуативки, деловые игры, дискуссии и т.д., которые можно удачно вписать в контекст игры, и которые часто и составляют те первичные элементы, из которых состоится игра. Как подсказывает практика, для прокатной деятельности в школах этот раздел приобретает чуть ли не самое важное значение.

Стандарты правил

Ну, это как раз все знают, что это такое. Единственно, что стоит отметить — что «селекция» удачных стандартов — дело, в котором заинтересованы все.

Вот мы и окончили ознакомительный рассказ по школе ролевого моделирования.

1.5. Моделирование экстремальных взаимодействий.
Также известно, что правильно, досконально моделируемые боевые взаимодействия обычно подводят играющего, интересующегося ими, к осмыслению таких историко-философских понятий, как "рыцарство", "воин", "кодекс воинской чести" и т.п. Разумеется, понятия эти чаще всего трактуются с точки зрения либо европейской, ориентирующейся на представление о средневековом рыцарстве, либо восточной, опирающейся на философские базы даосизма, буддизма, синтоизма и кодекса самурая Бусидо. 
Кроме того, следует обратить внимание на тот важнейший для понимания проблемы аспект, что на Игре понятие "противник" заменяется понятием "соперник". Возможно, это отражает определенное падение пассионарности в среде занимающихся Ролевыми Играми, но нельзя не сказать, что сама по себе пассионарность на данный момент оценивается как понятие весьма двусмысленное. Для запрещения переноса игровых конфликтов в жизнь разрабатываются специальные техники "выхода из роли", особые театрализованные моменты подчеркнутого окончания игры, включающие в себя прекращение (естественным ли путем, путем решающего поединка либо особым игровым мастерским действием) всеобщее примирение, общий сбор, на котором игроки благодарят мастеров и друг друга за доставленное им удовольствие и вспоминают важные или запомнившиеся им моменты Игры, выясняя для себя скрытые от них по ходу Игры механизмы интриг, тайные действия сторон и т.п. В некоторых игровых школах момент выхода из Игры и из роли представляет серьезную проблему, однако же другие почти вовсе не знакомы с ней.
Следует признать, что наше время, наш XX век непредставим без культа физической силы, культа оружия, без насилия и разрешения конфликтов с помощью грубой силы. От самых высших уровней политики и до самых низких бытовых ситуаций, насилием пропитано все. Ролевая Игра также не смогла обойтись без насилия - точнее, и в этом заключается огромная разница, без моделирования насилия и боевых взаимодействий. К чести Ролевой Игры следует сказать, что игровые боевые взаимодействия моделируются исключительно так, чтобы даже при наличии полного физического превосходства, победить соперника только за счет грубой силы практически невозможно. Все концепции игровых реальностей стремятся к балансу между силами тела, духа и ума. Наглядные примеры таких взаимодействий, их результаты многих заставляют переосмыслить свое отношение к таким методам воздействия на ситуацию, и относят их на определенное место в структуре реальности. В игровой реальности, даже не обладая качествами бойца (а владение любым видом оружия всегда подразумевает достаточную физическую подготовку игрока, поскольку игровое оружие изготавливается аналогичным реальному (историческому) по техническим своим характеристикам, за исключением максимальной безопасности, которая всегда проверяется специалистами вне зависимости от того, кто именно собирается применять это оружие), всегда возможно превзойти самого лучшего бойца и достичь своей цели если не прямым путем, то применив смекалку или ум. Этой особенностью, а также тем, что до сих пор все без исключения Игры были лишены политической идеологии, шовинизма и пропаганды жестокости (хотя, конечно, никакой страховки от того, что это может случиться в будущем, если в движение попадут духовно нечистоплотные люди, нет), бесспорно благотворно влияет на гуманизацию личности и социума.

Ролевая Игра безусловно требует от игрока знания и владения оружием, но в то же время беспощадно разметает миф о преимуществах физических методов решения конфликтных ситуаций над всеми прочими.
1.6. Опасности и сложности применения игровых методов.

Как это ни парадоксально, но серьезным препятствием к использованию игры в обучении и воспитании является профессиональная педагогическая подготовка и педагогический опыт.

Во-первых. Очень многие функции в работе педагога можно назвать «инспекторскими»: поддерживать дисциплину, следить за правильным своевременным выполнением заданий и т.п. В игре инспекторские функции практически являются запрещенными: они разрушают самое игру. Разумеется, организатор игры решает педагогические задачи, но в отличие от «классического» педагога он лишен возможности прямого воздействия на игроков, он не может непосредственно приказать игрокам, наказать нарушителей, объяснить как нужно правильно действовать. Задача организатора игры сделать так, чтобы игрокам «приказала, наказала и объяснила» игра.

Во-вторых. Организатор игры может только влиять на ход игры, но не может определять его. В этом смысле результаты игры, в отличие от других форм педагогической работы, непредсказуемы (в смысле жестко заданного результата). Игра – продукт коллективного творчества, и вклад игроков в ней сравним с вкладом организатора игры. Это связано с различием типов педагогических целей игры и учебного занятия. В игре важно не освоение определенных знаний, умений и навыков (хотя и такое случается), а построение личного отношения и личного понимания прожитых на игре событий.   

Выводы

 - Итак, мы рассмотрели особенности ролевой игры как педагогической деятельности, выяснив, что применение в педагогической практике ролевых игр дает большие преимущества в плане положительного влияния на личность. Самое большое педагогическое воздействие на личность оказывает именно само "ощущение игры", сочетание повседневной и сказочно-исторической, фантастической моделируемой реальности. Обогащение человека знаниями о нем самом, о процессах, в которых он, быть может, сам того не сознавая, участвует в повседневной жизни, взгляд как бы со стороны на структуру взаимосвязей и проблемы общества, взгляд неявный, проявляющийся исподволь, ненасильственно и самостоятельно - вот та педагогическая суть, которую изначально несет в себе Ролевая Игра, суть, свойственная ей, и мало возможная где-либо, кроме нее.


- Что же касается образовательного смысла ролевых игр и игровых методов, то с нашей точки зрения, игровые методы применимы практически в любом обучении. И в первую очередь, игровые методы необходимы в рамках преподавания предметов, имеющих «практическую составляющую». То есть таких предметов, которые, кроме развитой теории, включают в себя нормы и процедуры практического действия.

 Игровые методы необходимы в рамках воспитательной работы. Они дают возможность педагогу работать с такой важной составляющей личности ученика как активность. 

Игровые методы сами предоставляют материал для организационной и управленческой практики учащихся. И, в отличие от других профессиональных областей практики, включение в работу по проведению игры является посильной задачей для учащихся.

 - Но кроме несомненной педагогической и социальной пользы не исключается также и возможность негативного влияния ролевых игр. Это происходит тогда, когда к проведению ролевых игр подходят по-дилетантски, не осознавая или не желая осознавать силы их воздействия на психику играющего и ответственности организатора игры в связи с этим, или же тогда, когда игра используется как полигон для безответственных и нечистоплотных опытов и махинаций над играющими.
Но в руках профессионалов - педагогов, социологов, психологов и др. - ролевая игра несомненно станет незаменимым инструментом для развития гармоничной, гуманной, здоровой, активной и дееспособной в сложном современном мире личности. 

2. Методика исследования.

Цель исследования:

Изучить мнение опрошенных о возможностях ролевых игр с целью их использования как метода социальной работы, направленного на профилактику асоциального поведения среди молодежи, воспитание нравственной личности и повышение адаптационных способностей молодых людей в современных условиях.

Задачи исследования:

1) Определить каковы ценностные ориентации участников ролевого движения.

2) Выявить возможности ролевых игр как здорового досуга молодежи.

3) Выявить, каким образом ролевые игры способны повысить у молодежи адаптационные способности, развить личностные качества.

4) Изучить аспекты ролевых игр, способствующие профилактике асоциального поведения среди молодежи.

5) Изучить возможности ролевых игр в отношении патриотического воспитания молодежи.

6) Выяснить, оказывается ли поддержка ролевому движению со стороны государственных органов, общественных организаций и других структур и есть ли необходимость в ней.

Объект исследования: 

Участники и организаторы ролевых игр из разных городов Российской Федерации.

Предмет исследования:

Возможности ролевых игр в качестве педагогического метода социальной работы.

Выборка:

В исследовании приняло участие 100 человек, являющихся участниками ролевых игр. 

Методы исследования:
В исследовании будет применяться метод анализа документов, он позволяет получить первоначальную информацию, необходимую для исследования; теоретическая интерпретация и сравнительный анализ различных источников позволяют исследователю обнаружить и сформулировать закономерности возникновения новых социальных явлений. А использование личных документов может сыграть значительную роль в социально-психологических и педагогических исследованиях.

Следующий метод – анкетирование, выбран, так как он позволяет в короткие сроки получить достаточное количество информации.

В исследовании также применялся метод интервью, так как с его помощью можно получить развернутые ответы на интересующие вопросы.

Остановимся подробнее на методе анкетирования.

Анкета была составлена исходя из имеющихся целей и задач исследования. Анкета состоит из нескольких блоков, включающих в себя открытые и закрытые вопросы. Вопросы с 1-го по 2-й направлены на выявление стажа участия в ролевых играх и того, как участники приходят в движение ролевых игр. Вопросы с 3-го по 9-й направлены на выявление положительных и отрицательных моментов участия в ролевых играх. Вопросы с 10-го по 15-й имеют своей целью выявление личностных характеристик участников опроса. Вопросы с 16-го по 17-й направлены на выяснение оценки отношения к участникам движения ролевых игр общественности со стороны респондентов, а также на выяснение удовлетворенностью отражения средствами массовой информации движения ролевых игр. Вопросы 18-го по 24-й выявляют взаимоотношения участников ролевого движения с государственными органами, общественными, частными фондами и организациями, молодежными организациями, а также частными лицами по вопросам оказания помощи, поддержки деятельности клубов ролевых игр. Вопросы с 25-го по 30-й отражают социально-демографические характеристики респондентов. 

Были выдвинуты следующие гипотезы:

1). Моделирование ситуаций, связанных с применением житейской мудрости либо со сложной моральной проблемой дает школьникам возможность приобретать опыт и познавать не только интеллектуальные, но и этические ценности.

2). Ролевые игры – здоровая форма проведения досуга молодого поколения, стимулирующая в том числе и познавательную деятельность. 

3). Ролевые игры – это еще и возможность самовыражения, не используя при этом психоактивных веществ, что на сегодняшний день является большой проблемой в молодежной среде (в смысле их употребление), а также не вступая в противоречие с законом, и еще совершать подвиги не только на клавиатуре компьютера.

4). Ролевые игры способствуют воспитанию у молодежи духа патриотизма, так как в них моделируются ситуации, которые содержат элементы, способствующие формированию у участников ценностных ориентаций и нравственных установок.

3. Мнение опрошенных о возможностях, которые дают  ролевые игры.

3.1. Социально-демографические характеристики респондентов.

Анкетирование проводилось на Международном конвенте фантастики, толкиенистики и ролевых игр «Зилант-кон 2004» в г.Казань, а также на других фестивалях и играх в городах Москва, Ярославль, Иваново. В анкетировании приняло участие 100 человек из восемнадцати городов России: Москвы и Московской области, Санкт-Петербурга, Нижнего Новгорода, Казани, Екатеринбурга, Новосибирска, Уфы, Ижевска, Калуги, Самары, Иванова, Йошкар-Олы, Чебоксар, Тюмени, Ярославля и Старого Оскола, из них 70% лица мужского пола и, соответственно, 30% женского.

В таблице 3.1 отражено соотношение респондентов по полу и возрасту.

Таблица.3.1.

 Распределение опрошенных по полу и возрасту, в %, (N =100 ч.)

	Возраст
	Пол

	
	Мужской
	женский
	Общ. показат.

	1) До 18 лет
	11,43
	10,0
	11,0

	2) 18-20 лет
	14,29
	53,33
	26,0

	3) 21-25 лет
	44,29
	26,67
	39,0

	4) 26-30 лет
	20,0
	6,67
	16,0

	5) 31-35 лет
	7,14
	3,33
	6,0

	6) 36-40 лет
	2,85
	0,0
	2,0

	7) Старше 40 лет
	0,0
	0,0
	0,0


Итак, большинство респондентов - люди в возрасте 18-25 лет(65%). Причем у лиц мужского пола также преобладающим является возраст 26-30 лет(20%), а представительниц женского пола в этих возрастных рамках почти в 4 раза меньше(6,67%). Лица в возрасте 31-35 лет встречаются реже(7,14%), а лиц старше 36 лет в нашем исследовании представляют лишь 2,85%(все эти респонденты мужчины). Таким образом, участниками Ролевого движения являются, в большинстве своем, представители молодежи.

Таблица 3.2. отражает уровень образования участников Ролевого движения. 

Таблица 3.2.

Распределение респондентов по уровню образования в зависимости от пола, в %. (N=100 ч.).

	Образование
	пол
	

	
	Мужской
	Женский
	Общ. показат.

	1) Общее среднее
	12,86
	13,34
	13,0

	2) Незаконченное среднее
	1,43
	6,67
	3,0

	3) Среднее специальное
	14,28
	3,33
	11,0

	4) Незаконченное высшее
	41,43
	63,33
	48,0

	5) Высшее
	27,14
	13,33
	23,0

	6) 2-3 высших
	2,86
	0,0
	2,0

	7) Кандидат, доктор наук
	0,0
	0,0
	0,0


Большинство респондентов имеют незаконченное высшее образование(48%) или высшее образование(23%). Причем среди девушек доля тех, кто имеет незаконченное высшее образование выше, чем среди респондентов мужского пола и составляет 63,33%. 

Таблица 3.3.

 Распределение респондентов по основному виду деятельности в зависимости от пола, в %.(N=100 чел.)

	Вид деятельности
	Пол

	
	Мужской
	Женский
	Общ. показат.

	1) Учусь в школе
	2,86
	6,67
	4,0

	2) Учусь в ВУЗе
	37,14
	63,33
	45,0

	3) Учусь в аспирантуре
	4,29
	6,67
	5,0

	4) Работаю
	55,71
	13,33
	43,0

	5) Безработный
	0,0
	6,67
	2,0

	6) Домохозяйка
	0,0
	3,33
	1,0


Из таблицы 3.3. видно, что большинство респондентов, как мужчины, так и женщины, являются учащимися ВУЗов(45%) и работающими(43%). Причем доля тех, кто работает, среди мужчин выше, чем среди женщин.

Таким образом, большинство респондентов являются студентами ВУЗов и работающими с законченным высшим образованием. Среди представительниц женского пола преобладают студентки ВУЗов. Среди лиц мужского пола преобладают работающие люди с законченным и незаконченным высшим образованием. Таким образом, участники опроса обладают достаточно высоким интеллектуальным развитием.

Таблица 3.4.

Распределение респондентов по стажу участия в Ролевом движении в зависимости от возраста, в %. (N=100 ч.).

	Как давно стали участником Ролевого движения
	Возраст респондентов

	
	До 18 лет
	18-20 лет
	21-25 лет
	26-30 лет
	31-35 лет


	36-40 лет
	Общ. показат.

	1) Менее 1 года назад
	54,55
	7,69
	2,56
	0,0
	0,0
	0,0
	9,0

	2) 1-3 года назад
	36,36
	80,78
	25,64
	6,25
	33,33
	0,0
	38,0

	3) 4-7 лет назад
	9,09
	7,69
	48,72
	18,75
	0,0
	0,0
	25,0

	4) Более 7 лет назад
	0,0
	3,84
	23,08
	75,0
	66,66
	100,0
	28,0


Итак, больше всего респондентов пришли в движение 1-3 года назад(38%), причем большинство из них являются людьми в возрасте 18-20 лет(80,78%). Респонденты в возрасте до 18 лет стали участниками Ролевого движения в основном менее 1 года назад (54,55%) или 1-3 года назад(36,36%). Участники опроса в возрасте 18-20 лет пришли в движение Ролевых Игр в большинстве своем 1-3 года назад (80,78%). Люди, чей возраст варьируется в рамках 21-25 лет, стали участниками движения преимущественно 4-7 лет назад (48,72%), меньшая часть из них начала заниматься Ролевыми Играми 1-3 года назад(25,64%) и более 7 лет назад (23,08%). Почти все респонденты в возрасте 26-30 лет пришли в Ролевое движение более 7 лет назад (75,0%). Примерно третья часть респондентов, участвовавших в данном опросе, в возрасте 31-35 лет стали участниками движения 1-3 года назад (33,33%), оставшаяся часть респондентов - люди, пришедшие туда более 7 лет назад (66,66%), но здесь необходимо учитывать то, что в нашу выборку вошли лишь шесть представителей этой возрастной категории. Таким образом, можно сделать вывод о том, что большинство респондентов пришли в Ролевое движение в возрасте 17-20 лет.

Рассмотрим, как люди становятся участниками Ролевого движения. Для этого проанализируем данные таблицы 3.5.

Таблица 3.5. 

Распределение респондентов относительно того, как они пришли в Ролевое движение в зависимости от пола, в %. (N=100 ч.).

	Как стали участником Ролевого движения
	пол
	

	
	Мужской
	Женский
	общ

	1) Привел друг
	45,72
	30,00
	41,0

	2) Прочитал книгу (посмотрел фильм), стал искать единомышленников
	20,00
	36,66
	25,0

	3) Узнал о Движении, стало интересно, пришел в клуб
	28,57
	23,33
	27,0

	4) Другое
	5,71
	10,00
	7,0


 Из данных таблицы 3.5 видим, что чаще молодые люди попадают в движение через друзей (41%), либо узнают о движении как таковом и приходят в клубы Ролевых Игр (27%). Девушки приходят в движение благодаря друзьям и прочитанным книгам(просмотренным фильмам). В общем, таким образом в движение ролевых игр попадают 25% респондентов. Еще 7% ответивших в варианте «Другое» указали, что случайно попали на Ролевую игру. Книги и фильмы (например, роман Дж.Р.Р. Толкина «Властелин колец») не являются основным стимулом поступления новых людей в Ролевое движение. Движением как таковым больше интересуются лица мужского пола, а девушки либо поддерживают друзей, либо их интересует сюжетная часть движения Ролевых Игр.   

3.2. Ценностные ориентации опрошенных.

Теперь перейдем к рассмотрению личностных характеристик респондентов.

На вопрос относительно наличия каких либо увлечений, не связанных с Ролевым движением, 74% участников ответили, что такие увлечения есть, причем содержание этих увлечений варьируется в широком спектре (в открытом вопросе участники указали: управление предприятиями, работа с молодежью, футурология, спелеология, рисование, фотография, туризм, автостоп, танковые сражения, театр, литература, поэзия, философия, компьютер, спортивные танцы, нумизматика, музыка, боевые искусства, психология, история, иностранные языки, игра на гитаре, различные виды спорта). У респондентов мужского пола преобладают увлечения, связанные с военно-исторической тематикой, у представительниц женского - связанные с искусством. Следовательно, можно говорить о разносторонности интересов участников Ролевого движения. Однако, при всем вышесказанном, можно отметить определенную связь между Ролевым движением и указанными увлечениями, следовательно, контингент участников Ролевого движения обладает специфическим кругом интересов.

Далее рассмотрим вопрос о жизненных ценностях респондентов. 

	
	Таблица 3.6.


Распределение наиболее значимых жизненных ценностей респондентов, в зависимости от пола, в %.(N=100 ч.).

	Какие жизненные ценности являются наиболее значимыми
	пол
	

	
	Мужской 
	Женский
	Общ. показат.

	1) Сама жизнь
	35,71
	76,67
	48,0

	2) Любовь
	51,43
	50,0
	51,0

	3) Дружба
	67,14
	66,67
	67,0

	4) Карьера
	14,29
	23,33
	17,0

	5) Семья
	31,43
	30,0
	31,0

	6) Материальное благополучие
	15,71
	6,67
	13,0

	7) Образование
	12,86
	36,67
	20,0

	8) Уважение окружающих
	47,14
	30,0
	42,0

	9) Здоровье
	30,0
	56,67
	38,0

	10) Счастье
	21,43
	40,0
	27,0

	11) Родина
	48,57
	26,67
	42,0

	12) Религия
	15,71
	6,67
	13,0

	13) Власть
	7,14
	0,0
	5,0

	14) Свой вариант 


	5,71
	13,33
	8,0


   *Допускалось несколько вариантов ответов на этот вопрос.

Наиболее значимой жизненной ценностью участники Ролевого движения

считают дружбу (67% ответивших), далее следуют такие ценности как

любовь (51%) и сама жизнь (48%). Среди превалирующих жизненных

ценностей девушки больше указывают саму жизнь(76,67%), 

здоровье(56,67%) и любовь (50%), юноши также выбирают  любовь (51,43%), кроме того для них важнейшим является уважение окружающих (47,14%), Родина(48,57%). Также среди часто указываемых ответов упоминаются варианты «здоровье» (38% респондентов) и «семья» (31%). В ответе «свой вариант» 4% респондентов указали в качестве значимой ценности свободу. Итак, учитывая, что «дружба» является превалирующим вариантом ответа на данный вопрос, можно говорить о сплоченности Ролевого движения и о том, что по отношению к окружению оно является системным образованием (по отношению к окружающему миру рассматривается как нечто целое). Также можно говорить о том, что участники ролевого движения делают предпочтение духовным, нравственным ценностям перед материальными. 

Далее рассмотрим вопросы, касающиеся жизненных целей респондентов.

	
	Таблица 3.7.


Распределение респондентов по наличию жизненных целей в зависимости от возраста, в %. (N=100ч.).

	Наличие цели

 в жизни
	Возраст респондентов
	

	
	До 18 лет
	18-20 лет
	21-25 лет
	26-30 лет
	31-35 лет
	35-40 лет
	Общ. показат.

	1) Да
	90,9
	69,23
	76,93
	68,75
	83,33
	100,0
	76,0

	2) Нет
	0,0
	3,85
	7,69
	12,5
	0,0
	0,0
	6,0

	3) Затрудняюсь ответить
	9,1
	26,92
	15,38
	18,75
	16,67
	0,0 
	18,0


	
	Таблица 3.8.


Распределение респондентов относительно сфер жизни, с которыми связаны их жизненные цели относительно возраста, в %.(N=76 ч.*).

	С какими сферами жизни связана цель
	Возраст респондентов
	

	
	До 18 лет
	18-20 лет
	21-25 лет
	26-30 лет
	31-35 лет
	36-40 лет
	Общ. показат.

	1) Семья
	0,0
	33,33
	20,0
	45,45
	66,67
	100,0
	23,0

	2) Работа
	30,0
	11,11
	53,33
	36,36
	83,33
	100,0
	32,0

	3) Учеба
	90,0
	50,0
	20,0
	0,0
	0,0
	0,0
	24,0

	4) Здоровье
	0,0
	5,56
	0,0
	18,18
	33,33
	50,0
	6,0

	5) Ролевые игры 
	0,0
	22,22
	16,67
	27,27
	0,0
	0,0
	12,0

	6) Другое
	10,0
	16,67
	13,33
	18,18
	0,0
	0,0
	10,0


*На данный вопрос отвечали те респонденты, которые ответили на предыдущий вопрос (см. Табл. 3.7.) положительно.

Исходя из данных Табл. 3.7. и Табл. 3.8. можно утверждать, что большинство респондентов имеют цель в жизни (76%). Цели, указанные респондентами, сильно варьируются в зависимости от возраста. В более раннем возрасте основные цели так или иначе связаны с продолжением получения образования, а в более старшем возрасте на первый план выходят цели, связанные с семьей и работой. Кроме того, 10% респондентов указывали творчество, материальное благополучие, политику, а также отмечали, что их цели связаны со всеми перечисленными сферами, и то, что участники планируют добиться успеха во всем. Можно сказать, что среди жизненных целей также встречаются цели, связанные с получением разносторонних знаний помимо академического образования.

	
	Таблица 3.9.


Распределение респондентов по наличию планов на будущее в зависимости от возраста, в %.(N=100 ч.). 

	Строите ли Вы планы на будущее
	Возраст респондентов
	

	
	До 18 лет
	18-20 лет
	21-25 лет
	26-30 лет
	31-35 лет
	36-40 лет
	Общ. показат.

	1) Строю долгосрочные планы
	45,45
	42,31
	43,59
	56,25
	83,33
	100,0
	49,0

	2) Строю только на ближайшее будущее(неделю, месяц)
	45,45
	42,31
	46,15
	37,5
	16,67
	0,0
	41,0

	3) Нет, живу одним днем
	9,1
	15,38
	10,26
	6,25
	0,0
	0,0
	10,0

	4) Свой вариант
	0,0
	0,0
	0,0
	0,0
	0,0
	0,0
	0,0


По данным Таблицы 3.9. видно, что все респонденты строят планы на будущее, причем в основном долгосрочные. Для участников в возрасте 21-25 лет существует ситуация при которой чаще строятся планы на ближайшее будущее (46,15%). Возможно, это связано с тем, что на данном этапе они находятся в ситуации выбора своей профессиональной и иной дальнейшей деятельности после окончания учебы, так как они являются в своем большинстве студентами ВУЗов. Возможно, подобная ситуация складывается сейчас у всей молодежи в целом.

Далее рассмотрим качества в людях, наиболее ценимые участниками Ролевого движения.

	
	Таблица 3.10.


Распределение респондентов относительно наиболее ценимых ими качеств в людях, в %.(N=100 ч.).

	Качества, больше всего ценимые в людях
	Показатель

	1) Отзывчивость
	32,0

	2) Доброта
	50,0

	3) Щедрость
	8,0

	4) Материальное богатство
	0,0

	5) Чувство юмора
	52,0

	6) Искренность
	38,0

	7) Целеустремленность
	34,0

	8) Скромность
	4,0

	9) Честность
	58,0

	10) Преданность
	46,0

	11) Ответственность
	26,0

	12) Вежливость
	12,0

	13) Коммуникабельность
	16,0

	14) Честолюбие
	0,0

	15) Настойчивость
	20,0

	16) Эрудиция
	30,0

	17) Свой вариант
	0,0


*Допускалось несколько вариантов ответов по данному вопросу

Среди качеств, ценимых участниками указывают честность (58%). Также часто упоминаются такие качества, как чувство юмора (52%),  доброта(50%), преданность (46%), искренность (38%), целеустремленность (34%), отзывчивость (32%) и эрудиция (30%). Таким образом, наряду с ценимым молодежью вообще чувством юмора среди участников Ролевого движения также ценятся такие качества как честность, доброта, искренность. Следовательно, в первую очередь среди респондентов ценятся у людей не качества материального благополучия, а качества морально-личностного развития.

3.3. Раскрытие возможностей ролевых игр как здорового досуга молодежи.

Таблица 3.11.

Распределение респондентов по мотивам участия в Ролевых играх в зависимости от пола, в %. (N=100 ч.).

	Что привлекает в Ролевых Играх больше всего
	Пол
	

	
	Мужской 
	Женский
	Общ. показат.

	1) Участие в символических боевых действиях
	41,43
	16,67
	34,0

	2) Пообщаться, приобрести друзей
	44,29
	76,67
	54,0

	3) Любовь к  истории
	27,14
	36,67
	30,0

	4) Отключиться от проблем
	12,85
	20,0
	15,0

	5) Хороший досуг, повеселиться
	32,28
	36,67
	35,0

	6) Выпить на природе
	8,57
	6,67
	8,0

	7) Игра, перевоплощение
	41,42
	66,67
	49,0

	8) Попробовать себя в новой социальной роли
	15,71
	33,33
	20,0

	9) Другое
	10,0
	13,33
	11,0


*Допускалось несколько вариантов ответов на этот вопрос.

 Итак, из таблицы 3.11 следует, что для многих Ролевое движение является средством обретения новых знакомых, друзей(54%), источником общения, особенно для девушек (76,66%).

Кроме того, респондентов привлекает в Ролевых играх сам процесс игры, перевоплощение(49%), еще для мужчин важно участие в символических боевых действиях(41,43%). Респондентами движет также любовь к истории (30%), желание хорошо, интересно проводить досуг, повеселиться (35%) и попробовать себя в новых социальных ролях(20%). Таким образом, для многих Ролевые игры так или иначе являются формой проведения досуга, причем досуга полезного для развития личности.

Таблица 3.12.

Распределение респондентов относительно того, что для них наиболее значимо в Ролевых играх в зависимости от пола, в %. (N=100 ч.). 

	Что наиболее значимо в Ролевых играх
	Пол
	

	
	Мужской
	Женский
	Общ. показат.

	1) Физическое развитие, укрепление здоровья
	38,57
	6,67
	29,0

	2) Навыки выживания в природных условиях
	24,28
	23,33
	24,0

	3) Углубление знаний в области истории, литературы, искусства, иностранных языков
	31,42
	56,67
	39,0

	4) Развитие коммуникативных качеств
	14,29
	23,33
	17,0

	5) Развитие таких личностных качеств, как лидерство, стратегическое мышление, парламентерские качества
	37,14
	23,33
	33,0

	6) Развитие творческих способностей
	30,0
	20,0
	27,0

	7) Расширение круга общения
	27,14
	43,33
	32,0

	8) Найти выход из сложнейшей ситуации, которая может случиться в реальной жизни
	32,86
	40,0
	35,0

	9) Изготовление игровой атрибутики

( оружие, костюмы)
	24,29
	30,0
	26,0

	10) Свой вариант
	2,86
	6,67
	4,0


*Допускалось несколько вариантов ответов на этот вопрос.

Респонденты отмечают, что в ролевых играх для них важно то, что они (ролевые игры) способствуют углублению знаний в области истории, литературы, искусства, иностранных языков (39%). Значительная часть респондентов от участия в игре ожидают приобретения способности находить выход из определенных ситуаций, которые могут случиться в реальной жизни (35%). Для многих ролевые игры являются источником развития таких личностных качеств, как лидерство, стратегическое мышление, парламентерские качества (37,14%). Многие ожидают от игры возможности расширения круга общения (32%).  Мужчины используют участие в игре с целью физического развития, укрепления здоровья (38,57%).

Рассмотрим отрицательные моменты участия в ролевых играх.

Таблица 3.13.

Распределение мнений респондентов о том, какие отрицательные последствия участия в Ролевых играх встречаются наиболее часто, в зависимости от пола, в %. (N=100 ч.)

	Какие отрицательные последствия участия в Ролевых играх встречаются наиболее часто
	Пол
	

	
	Мужской 
	Женский
	Общ. показат.

	1) Травмы физические
	35,71
	53,33
	41,0

	2) Заболевания, физические недомогания после игры
	7,14
	10,0
	8,0

	3) Подавленное эмоциональное состояние после игры
	10,0
	30,0
	16,0

	4) Проблема выхода из роли после игры
	11,43
	20,0
	14,0

	5) Неадекватное восприятие реальности
	21,43
	16,67
	20,0

	6) Участие в Ролевом движении не позволяет должным образом выполнять семейные и профессиональные обязанности
	20,0
	23,33
	21,0

	7) Свой вариант 


	25,71
	6,67
	20,0


*Допускалось несколько вариантов ответов на этот вопрос.

Основным отрицательным последствием участия в Ролевых играх респонденты считают травмы физические - 41% опрошенных (игры почти всегда проходят на природе). Среди других отрицательных последствий наиболее часто отмечаемые – трудность совмещения семейных и профессиональных обязанностей с участием в ролевых играх(21%). Респонденты в своем большинстве не состояли в браке, и являются представителями молодежи, так что особых опасений по этому поводу не возникает. Еще одно отрицательное последствие, часто указываемое опрашиваемыми – неадекватное восприятие реальности – 20% всех респондентов. Девушек также волнует проблема  подавленного эмоционального состояния после игры – среди них этот вариант выбрали 30%, и проблема выхода из роли после игры (20%). Стоит отметить также, что среди лиц мужского пола 20% участников опроса в своем варианте ответа указали, что отрицательных последствий нет. Следовательно, представители мужского пола способны глубже вовлекаться в Ролевое движение и не замечать явных отрицательных последствий. Таким образом, существует также проблема «застревания» в роли и эскапизма (ухода, убегания от реальности). 

Таблица 3.14. 

Распределение мнений относительно того, что необходимо игроку для участия в Ролевой игре в зависимости от пола, в %. (N=100 ч.).

	Что по Вашему мнению необходимо прежде всего игроку для участия в Ролевой игре?
	Пол
	

	
	Мужской 
	Женский
	Общ. показат.

	1) Знание первоисточников, на основе которых проводится игра


	58,57
	86,67
	67,0

	2) Умение войти в роль, в образ


	45,71
	66,67
	52,0

	3) Коммуникативные качества


	32,86
	36,67
	34,0

	4) Хороший костюм, игровое оружие и т.п.


	35,71
	70,0
	46,0

	5) Навыки владения игровым оружием


	24,28
	6,67
	19,0

	6) Туристические навыки


	14,28
	10,0
	13,0

	7) Вещи, необходимые для жизни в полевых условиях


	25,71
	30,0
	27,0

	8) Свой вариант 


	8,57
	13,33
	10,0


*Допускалось несколько вариантов ответов на этот вопрос.

Респонденты указали в качестве основного элемента, необходимого  для участия в ролевых играх, знание первоисточников (67%), что говорит о том, что Ролевые игры все-таки опираются на историческую и художественную литературу; следовательно, участие в Ролевых играх может повысить уровень знаний, способствовать развитию познавательных способностей. На втором месте стоит вариант «Умение войти в роль, образ» (52%), что свидетельствует, о том, что в ходе проведения Ролевой игры используются не только боевые элементы сценария, но исключительно игровые составляющие. Также многие респонденты выбрали такие варианты, как «хороший костюм, игровое оружие» (46% всех участников опроса, но у девушек этот показатель выше (70%) по сравнению с лицами мужского пола (35,71%). Вероятно, здесь девушки имели в виду прежде всего костюм); меньшие показатели получились по вариантам «вещи, необходимые для жизни в полевых условиях» (27%), «коммуникативные качества» (34%). Свой вариант указали 12% респондентов - они считают, что необходимым для участия в Ролевой игре является желание.

Таблица 3.15.

Распределение респондентов по наиболее сильным эмоциональным состояниям, испытанными ими на Ролевой игре в зависимости от пола, в %. (N=100 ч.).

	Наиболее сильные эмоциональные состояния, испытанные на Ролевой игре
	Пол
	

	
	Мужской 
	Женский
	Общ. показат.

	1) Дух победы


	57,14
	50,0
	55,0

	2) Единение


	30,0
	23,33
	28,0

	3) Поражение


	4,29
	3,33
	4,0

	4) Чувство смертельной опасности


	5,71
	36,67
	15,0

	5) Чувство свободы


	37,14
	46,67
	40,0

	6) Чувство отваги, доблести


	28,57
	16,67
	25,0

	7) Ненависть


	8,57
	6,67
	8,0

	8) Чувство долга
	31,42
	13,33
	26,0

	9) Страх
	4,21
	36,67
	14,0

	10) Беспомощность
	1,43
	23,33
	8,0

	11) Разочарование
	1,43
	10,0
	4,0

	12) Чувство ответственности
	21,43
	16,67
	20,0

	13) Безысходность
	1,43
	13,33
	5,0

	14) Свой вариант 


	10,0
	3,33
	8,0


*Допускалось несколько вариантов ответов на этот вопрос.

В ответе «свой вариант» респонденты указали такие эмоциональные состояния, как счастье(5,71%), и столько же респондентов отметили, что испытывали все указанные состояния. Наибольшее количество опрошенных указали, что наиболее сильным эмоциональным состоянием, которое они испытывали на Ролевых играх, является дух победы (55%), «чувство свободы» (40%) и «единение» (28%). Для девушек также популярными ответами были: «страх» (36,67%) и «чувство смертельной опасности» (36,67%). А молодые люди чаще отмечали чувство долга (31,42%), единение (30%), чувство ответственности (21,43%). На основании ответов на данный вопрос, можно сказать, что Ролевые игры способны развить чувство долга и ответственности, так как 46% ответивших отметили, что эти состояния тоже являются наиболее часто испытываемыми на Ролевых играх.

3.4. Мнение опрошенных относительно возможностей применения ролевых игр в профилактике и коррекции асоциальных форм поведения.

	На рисунке 3.1 отображено мнение участников Ролевого движения о том, способны ли Ролевые игры влиять на мировосприятие человека. Наибольшая часть респондентов считают, что могут, это подтверждается тем, что на данный вопрос 91% респондентов ответили положительно; а отрицательно на этот вопрос ответили лишь 9% респондентов..
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Рис. 3.1

Распределение мнений респондентов о том, способны ли Ролевые игры влиять на мировосприятие человека, в %. (N=100ч.)


	Большинство опрошенных считают, что Ролевые игры могут способствовать профилактике алкоголизма, наркомании и тому подобных негативных явлений в обществе: 64% выбрали вариант «Да» и 25% «Скорее да». 
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Рис. 3.2

Распределение мнений респондентов  о том, могут ли Ролевые игры способствовать профилактике таких негативных явлений в молодежной среде как алкоголизм, наркомания т.п., в %. (N=100 ч.)

3.5. Мнение участников движения ролевых игр об отношении к ним общественности.

На вопрос «Каково отношение к Ролевому движению со стороны общественности» ответы распределились следующим образом:

	1) Мало кто знает об этом что-либо
	29,0%

	2) Безразличное
	20,0%

	3) Негативное
	13,0%

	4) Положительное
	7,0%

	5) Пренебрежительное
	26,0%

	6) Свой вариант
	5,0%


Таким образом, по мнению респондентов, общественность относится к участникам ролевых игр пренебрежительно, либо слабо информирована по данной теме. В собственном варианте ответа опрашиваемые отмечали то, что отношение бывает разное, в зависимости от самого общества, либо в зависимости от того, с какими представителями ролевого движения приходилось сталкиваться представителям определенных социумов. Учитывая, что методика получения данных по этому вопросу предполагает некоторую субъективность суждений респондента относительно социального взаимодействия с представителями Ролевого движения, можно отметить, что участники Ролевого движения испытывают некоторую степень пренебрежения к себе и своему занятию со стороны общественности.


[image: image4.wmf]Да

9%

Скорее да

10%

Скорее нет

47%

Нет

34%


Рисунок 3.3.

Распределение респондентов относительно того, удовлетворены ли они тем, что отражают средства массовой информации о Ролевом движении, в %. (N=100 ч.).

По данным, отображенным на Рис. 3.3. , в общем можно сказать о неудовлетворенности респондентов отражением средствами массовой информации Ролевого движения. Следовательно, средства массовой информации на данный момент уделяют недостаточно, с точки зрения участников опроса, внимания данному явлению или необъективно его отражают, что, возможно, приводит к пренебрежительному или безразличному отношению общественности к Ролевому движению.

3.6. Изучение мнения респондентов о взаимоотношениях участников ролевых игр и государственных органов, общественных, частных фондов и организаций.

Теперь рассмотрим взаимоотношения и взаимодействия между Ролевым движением и государственными органами, общественными, частными фондами и организациями относительно поддержки деятельности Ролевого движения.

Для начала выясним, необходима ли поддержка различного рода Ролевому движению со стороны вышеуказанных структур, по мнению респондентов. 

Таблица 3.16.

Распределение респондентов относительно их мнения о необходимости поддержки ролевых игр со стороны государственных органов, общественных, частных фондов, общественных и молодежных организаций, в %. (N=100 ч.).

	
	Государствен

ных органов
	Общественных фондов, организаций
	Частных фондов, организаций
	Молодежных организаций
	Частных лиц

	1) Очень необходима
	35,0
	30,0
	31,0
	40,0
	25,0

	2) Вероятно необходима
	43,0
	44,0
	36,0
	35,0
	31,0

	3) Нет необходимости
	14,0
	8,0
	9,0
	12,0
	10,0

	4) Затрудняюсь ответить
	7,0
	10,0
	10,0
	8,0
	15,0


Большая часть респондентов считает, что движению необходима поддержка со стороны различных организаций и частных лиц, и особенно со стороны общественных организаций и фондов, а также государственных органов. Возможно, они думают, что некоторые вопросы, связанные с Ролевым движением, можно более эффективно решать с помощью вышеуказанных структур.

Что же касается активности участников опроса в обращении за помощью в поддержке куда-либо, то исследование показало, что 58% участников опроса делали попытки такого обращения либо сами, либо это делали их знакомые. Причем, 44% из них была оказана помощь различного рода. 

В Табл. 3.17. указано, какая помощь в поддержке деятельности Ролевого движения оказывалась его участникам, и кем она оказывалась. Виды помощи указывали сами респонденты в соответствующем открытом вопросе.

Таблица 3.17.

Распределение респондентов по видам оказанной им помощи относительно того, кто оказывал помощь, в %. (N=44 ч.*).

	Виды оказанной помощи
	От кого получали помощь

	
	От органов власти
	От общест-венных организаций
	От общественных фондов
	От частных компаний
	От частных лиц
	Общий показатель

	1) Материальная помощь
	5,0
	5,55
	0,0
	0,0
	14,29
	23,08

	2) Финансовая помощь
	5,0
	11,11
	0,0
	25,0
	14,29
	38,46

	3) Транспорт
	5,0
	11,11
	0,0
	0,0
	14,29
	30,77

	4) Помещение
	15,0
	27,77
	0,0
	0,0
	0,0
	61,54

	5) Территория
	5,0
	16,66
	0,0
	0,0
	0,0
	30,77

	6) Юридическая помощь
	0,0
	0,0
	0,0
	25,0
	0,0
	7,69


*В данной таблице отражено мнение респондентов, кому оказывалась помощь при их обращении за ней либо при обращении знакомых респондентов.

Среди указанных видов помощи отмечается предоставление помещения (61,54%) финансовая помощь (38,46%), транспорт (30,77%), территория (30,77%), материальная помощь (23,08%), юридическая помощь (7,69%). То есть поддержка в форме предоставления помещения является превалирующей.

Наибольший объем помощи был оказан со стороны общественных организаций, частных компаний, органов власти и частных лиц, что говорит об интересе к Ролевому движению и делам молодежи со стороны именно этих структур. Но при этом иногда участники Ролевого движения использовались в политических целях в качестве платы за подобную помощь. Еще стоит отметить, что чаще всего поддержка оказывается в Москве (30,77% респондентов, получивших поддержку) и Казани (23,08%); это говорит о том, что в этих городах интерес в ролевым играм наиболее высок. Также часто находили поддержку участники опроса, проживающие в Нижнем Новгороде (15,38%).

Анализ интервью.

Методом интервью было опрошено 15 участников ролевых игр, это респонденты с большим опытом участия в ролевых играх, как в качестве игроков, так и в качестве мастеров, организаторов ролевых игр как развлекательного, так и носящих целенаправленный характер (обучающие игры, игры, носящие профилактический и коррекционный характер, коммерческие игры для менеджеров и т.п.). 86,66%  интервьюируемых участвуют в ролевых играх более 7 лет.

Мы изучали влияние ролевых игр на личность. Респондентами отмечались следующие аспекты, положительно влияющие на личность:

 1). Ролевые игры предоставляют участникам способы содержательного общения;

2). В ролевых играх происходит проработка разнообразных жизненных ситуаций, которые не всегда удается пережить в реальной жизни;

3). Ролевые игры мотивируют к чтению различного рода литературы;

4). В ролевых играх происходит тренировка жизненных навыков. Человек может попробовать себя как организатор или как исполнитель без особых последствий в плане ответственности. Подготовка к ролевой игре – это проект, в котором нужно применять многие таланты. Ролевые игры предоставляют полезный опыт и позволяют себя попробовать в разных сферах деятельности. Ролевые игры – это источник творчества и среда, в которой это творчество потребляется. Талантливый человек может отработать и развить свои таланты среди участников ролевых игр, а затем вынести это на суд общественности.

Что же касается отрицательного влияния на личность ролевых игр, то его, по мнению участников интервью, значительно меньше, чем положительного, и мнение респондентов совпало в том, что основным отрицательным моментом является травматизм, который можно предотвратить с помощью контроля за игровыми действиями. Также отмечалось, что у социально неадаптированных игроков иногда происходят попытки уйти от реальности нашего объективного мира. Но такие случаи являются исключением, либо явлением временным. Такое поведение можно предотвратить, если правильно продумывать выход из игры участников (существуют разные способы возврата участников к реальности). 

Что касается применения ролевых игр в сфере профилактики и коррекции девиантного поведения (алкоголизм, наркомания, асоциальные, противоправные действия и т.п.), то здесь респонденты говорили о том, что взамен девиантных форм времяпрепровождения ролевые игры предоставляют альтернативные формы досуга. Ролевые игры способствуют социальной адаптации, складыванию значимых аспектов жизни, формированию здоровой личности. Игры по профилактике асоциального поведения проводились в Москве и имели положительные результаты. Но лучше всего, когда после игры удается вовлечь таких людей в клубы ролевых игр.

Что же касается того, каким образом ролевые игры способны повысить у молодежи адаптационные способности, развить личностные качества, то интервьюируемые считают, что ролевые игры мотивируют людей к работе над собой, расширению коммуникационного опыта, и требуют повышения уровня знаний при их подготовке. А также позволяют находить и апробировать разные модели поведения. В игровой форме моделируются, а потом воплощаются в жизнь модели поведения.

Относительно вопроса об ограничении в области подбора участников ролевых игр, опрошенные отметили необходимость выделения разных групп молодежи и подбора ролевых игр на основе потребностей, особенностей и возможностей соответствующих молодежных аудиторий. Таким образом, игры могут применяться для широкого круга молодежи, но для разных групп надо готовить разные проекты.

 У 93,33% интервьюируемых есть желание вовлечь в ролевые игры более широкие круги молодежи, более того они разными способами пытаются это сделать с помощью Интернета, средств массовой информации и различных проектов.

Выводы

1). В ходе исследования удалось выяснить, что участниками Ролевого движения являются преимущественно лица мужского пола (70% опрошенных), так как элементом Ролевой игры являются символические боевые сражения; мотивами пребывания в Ролевом движении для мужчин является участие в таких сражениях(41,43%), тогда как девушек больше привлекает игра, перевоплощение.

Возрастной состав участников Ролевого движения колеблется в пределах 18-25 лет (65% респондентов), то есть это преимущественно молодежь. Причем большинство респондентов являются студентами ВУЗов (45%), либо лицами с законченным высшим образованием (23%), что говорит о достаточно высоком интеллектуальном уровне участников Ролевого движения. 

 В отношении жизненных ценностей участники Ролевого движения отдают предпочтение духовным ценностям, а в людях ценят чувство юмора, что объясняется их молодежным составом; честность, доброту, преданность. 42 процента участников ролевых игр выбирают в качестве наиболее значимой для них жизненной ценности Родину (42% опрошенных), из наиболее сильных эмоциональных состояний на игре они отмечают дух победы и единение. 

Таким образом, участие в ролевых играх связано с воспитанием у молодежи патриотизма, способствует единению в молодежных коллективах.

2). Респонденты отмечают, что Ролевая игра дает возможность углубления знаний в области истории, литературы, искусства (39%), и возможность найти выход из сложнейшей ситуации, которая может случиться в реальной жизни (35%). Также для многих игра является инструментом для расширения круга общения (32%) и дает возможность развития личности, формирует лидерские качества, стратегическое мышление, парламентерские качества (33%). Подавляющая часть респондентов указала, что необходимым условием для участия в Ролевой игре является знание первоисточников, на основе которых проходит игра (литературных, исторических). Таким образом,  участие в Ролевых играх может стимулировать познавательную деятельность. Для многих участие в Ролевых играх –средство  всестороннего развития личности.

3). Ролевые игры могут использоваться в качестве профилактического метода в борьбе с социальными пороками. Опрошенные указали, что ролевые игры как альтернативный вид досуга могут способствовать профилактике таких негативных явлений в обществе как алкоголизм, наркомания и т.п. Кроме того, респонденты считают, что Ролевые игры способны повлиять на мировосприятие человека. Таким образом, учитывая положительное влияние на личность ролевых игр, можно говорить о том, что ролевые игры - это еще и возможность самовыражения, они составляют альтернативу употреблению психоактивных веществ,

5). Большая часть респондентов считают, что движению необходима поддержка со стороны государственных органов и других структур, так как это поможет более эффективно решать проблемы Ролевого движения, связанные с материальным обеспечением, организацией игр и др. 

Из всех обращавшихся за помощью в какие-либо структуры существенная помощь была оказана лишь половине опрошенных, это помощь единоразовая, в основном в виде предоставления транспортных услуг, материальной помощи, предоставления помещения и территории для игр. В связи с этим следует особо отметить такие города, как Москва, Казань, Нижний Новгород, где сотрудничество государственных органов и других организаций и участников ролевого движения более развито.

По мнению респондентов, общественность либо слабо информирована относительно Ролевого движения, либо безразлично к нему относится. Также некоторые респонденты отмечали пренебрежительное отношение к движению со стороны общественности. Они считают, что средства массовой информации на данный момент уделяют недостаточно внимания данному явлению, либо отражают его необъективно. 

Таким образом, компетентное и уместное использование опыта проведения ролевых игр может помочь в решении многих актуальных проблем современной молодежи: преодолеть разобщенность, мотивировать к изучению культурного и исторического наследия, воспитывать чувство патриотизма, создать условия для здорового общения, способствовать профилактике и преодолению асоциального поведения среди молодежи, формированию нравственной личности и повышению адаптационных способностей молодых людей в современных условиях.

Рекомендации

1) Необходимо расширить сотрудничество государственных организаций, занимающихся реализацией молодежной политики, социальных служб с лидерами ролевого движения и клубами Ролевых игр в вопросах решения молодежных проблем;

2) Необходимо изучение опыта применения Ролевых игр в качестве педагогического метода в других регионах;

3) Необходимо содействовать разработке программ по работе с трудными подростками с применением ролевых игр.

4) Необходимо содействовать организации и проведению Ролевых игр, изучать их влияние на мировосприятие участников на их интеллектуальный уровень, эмоциональное состояние, волевые черты;

5) Необходима разработка ролевых игр для разных групп молодежи с учетом их особенностей, потребностей и возможностей.

Заключение.

Проведенное исследование показало, что ролевые игры имеют вполне достаточный потенциал для применения их в качестве метода педагогической деятельности. Анализ практического функционирования ролевого движения позволяет говорить о позитивном педагогическом влиянии ролевых игр на все группы, относительно которых может возникнуть необходимость в проведении педагогической работы (в частности, на трудных подростков). Метод ролевых игр может быть использован для решения самых разнообразных задач, начиная от улучшения эффективности преподавания отдельных дисциплин (истории) и заканчивая педагогической коррекцией асоциального поведения подростков.  

Игровые методы необходимы в рамках преподавания предметов, имеющих «практическую составляющую», то есть таких предметов, которые, кроме развитой теории, включают в себя нормы и процедуры практического действия. Таких, например, как право. Право, кроме законодательства, включает еще и практику правоприменения, и нельзя считать человека подготовленным в области права, если его подготовка ограничивается знанием законов. Причем мы говорим не только о профессиональной подготовке, но и об общеобразовательной подготовке. Некоторыми правовыми процедурами (подача заявления, дача показаний, использование услуг юриста и т.п.) должен владеть любой гражданин. В противном случае знание законов достаточно бессмысленно. Применение игровых методов в обучении дает уникальную возможность приобрести опыт действия до столкновения с «настоящей» практикой (при условии, конечно, если обучающая игра построена корректно).

Игровые методы необходимы в рамках воспитательной работы. Они дают возможность педагогу работать с такой важной составляющей личности ученика, как активность. Все-таки пока средства и методы воспитательной работы ориентированы на пассивную, исполнительскую позицию ученика. Учащийся  с «избыточной активностью» чаще всего является нежелательным, «плохим учеником». Игра в этом случае выступает как относительно безопасное для общества и ближайшего окружения «пространство активности». Но при этом, несмотря на «игрушечность» игровых форм, действие и ответственность за действие в игре «настоящие». Негативная оценка действий в игре (как со стороны организаторов, так и со стороны других игроков) является одним из самых сильных средств коррекции поведения.

Игровые методы сами предоставляют материал для организационной и управленческой практики учащихся. По опыту нашей работы можно заключить, что важным элементом игровых программ и курсов является включение наиболее активных и подготовленных игроков в работу по организации и проведению игры. Проведение игры представляет собой достаточно сложную управленческую задачу. Человек, который провел удачную игру, очень многое приобретает в плане личного оргуправленческого оснащения. И, в отличие от других профессиональных областей практики, включение в работу по проведению игры является посильной задачей для учащихся.

Специфика Ролевой (моделирующей) игры заключается в том, что в условиях моделирования псевдореального мира сознание выходит из рамок восприятия мира реального, дополняя и заменяя его условия условиями моделируемого мироздания с его собственной этикой и социумом. При этом достигается реализация (возможно, частичная) скрытого потенциала личности.
Одной из задач Ролевой игры является создание ситуаций, в которых участники оказываются перед этическим нравственным выбором. Это одна из важнейших особенностей Ролевой игры. Вещи, достаточно абстрактные в условиях обыденного мира, становятся вполне конкретными, осязаемыми, а зачастую - единственно значимыми. Как правило, это психологически подводит к пересмотру многих своих отношений в реальном мире.

Ролевые игры, помимо прочего, представляют собой определенный вид деятельности, способствующей в той или иной степени социализации личности. Дело в том, что ролевые игры есть как бы полигон для испытания различного рода ролей, причем один индивид может в ходе игр менять эти роли, то есть «пробовать» себя в разных ролях. Таким образом, Ролевые игры есть в некотором роде технология, способствующая повышению эффективности социализации и (или) ресоциализации личности, причем в этом плане какой-либо сравнимой по эффективности с Ролевыми играми альтернативы не имеется.  

Подобное использование технологического потенциала Ролевых игр целесообразно для решения таких задач, как помощь в социализации подростков, имеющих, к примеру, социопатические проявления в поведении и не способных в полной мере к самостоятельной полноценной социализации. К примеру, это могут быть люди, страдающие социофобиями, некоторой аутичностью, и тому подобными патологиями. 

Но кроме несомненной педагогической и социальной пользы не исключается также и возможность негативного влияния Ролевых игр. Это происходит тогда, когда к проведению Ролевых игр подходят по-дилетантски, не осознавая или не желая осознавать силы их воздействия на психику играющего и ответственности организатора игры в связи с этим, или же тогда, когда игра используется как полигон для безответственных и нечистоплотных опытов и махинаций над играющими.
Но в руках профессионалов - педагогов, социологов, психологов и др. - Ролевая игра несомненно станет незаменимым инструментом для развития гармоничной, гуманной, здоровой, активной и дееспособной в сложном современном мире личности. 

Хочется отметить то, что к ролевым играм стоит подходить серьезно, с привлечением специалистов: педагогов, психологов, психотерапевтов, социальных и молодежных работников, и тогда в их руках ролевая игра, несомненно, станет незаменимым инструментом для развития гармоничной, гуманной, здоровой, активной и дееспособной в сложном современном мире личности.
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Приложение 1

Уважаемые участники Ролевого Движения!

Кафедра социальной работы и прикладной социологии ИвГУ просит Вас принять участие в исследовании по вопросам Ролевого Движения.

Отвечая на вопрос, отметьте номер выбранного Вами ответа или напишите свой вариант. Ваши ответы будут в обобщенном виде, мы гарантируем Вам анонимность полученных данных.

Заранее благодарим Вас за участие в исследовании!
1. Как давно Вы стали участником Ролевого Движения?

1) Менее 1 года назад

2) 1-3 года назад

3) 4-7 лет назад

4) более 7 лет назад
2. Как Вы стали участником Ролевого Движения (участником клуба Ролевых Игр)?

1) Привел друг

2) Прочитал книгу (посмотрел фильм), стал искать единомышленников

3) Узнал о Движении, стало интересно, пришел в клуб

4) Другое (укажите)_________________________________________________________________________

3. Что Вас привлекает в Ролевом Движении больше всего? (выберите не более трех вариантов).

1) Участие в символических боевых действиях

2) Пообщаться, приобрести друзей и т.п.

3) Любовь к истории

4) Отключиться от проблем

5) Хороший досуг, повеселиться, свободное время провести

6) Выпить на природе и т.п.

7) Игра, перевоплощение

8) Попробовать себя в новой социальной роли

9) Другое (укажите)___________________________________________________________________

4. Что для Вас наиболее значимо в Ролевых Играх? (отметьте не более трех вариантов). 

1) Физическое развитие, укрепление здоровья

2) Навыки выживания в природных условиях, вне цивилизации, приобретение туристических навыков

3) Углубление знаний в области истории, литературы, искусства, иностранных языков

4) Развитие коммуникативных качеств

5) Развитие таких личностных качеств, как лидерство, стратегическое мышление, парламентерские качества

6) Развитие творческих способностей

7) Расширение круга общения

8) Найти выход из сложнейшей ситуации, которая может случиться в реальной жизни (например, если Вас на игре взяли в плен)

9) Изготовление игровой атрибутики (оружие, костюмы)

10) Свой вариант (укажите)___________________________________________________________________

5. Какие, на Ваш взгляд, отрицательные последствия участия в Ролевых Играх встречаются наиболее часто? 

1) Травмы физические

2) Заболевания, физические недомогания после игры

3) Подавленное эмоциональное состояние после игры

4) Проблема выхода из роли после игры

5) Неадекватное восприятие  реальности

6) Участие в Ролевом Движении не позволяет должным образом выполнять семейные и профессиональные обязанности

7) Свой вариант (укажите)____________________________________________________________________
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6. Что, по Вашему мнению, необходимо прежде всего игроку для участия в Ролевой Игре? (укажите не более трех вариантов). 

1) Знание первоисточников, на основе которых проводится игра

2) Умение войти в роль, в образ

3) Коммуникативные качества

4) Хороший костюм, игровое оружие и т.п.

5) Навыки владения игровым оружием

6) Туристические навыки

7) Вещи, необходимые для жизни в полевых условиях

8) Свой вариант (укажите)________________________________________________________________

7. Как Вы считаете, способны ли Ролевые Игры влиять на мировосприятие человека?

	1) Да

2) Скорее да
	3) Скорее нет

4) Нет


8. Какие наиболее сильные эмоциональные состояния Вы испытывали во время игр?

	1) Дух победы

2) Единение

3) Поражение

4) Чувство смертельной опасности

5) Чувство свободы

6) Чувство отваги, доблести

7) Ненависть


	8) Чувство долга

9) Страх

10) Беспомощность

11) Разочарование

12) Чувство ответственности

13) Безысходность

14) Свой вариант (укажите)__________________




9. Как Вы думаете, Ролевые Игры как альтернативный вид досуга могут способствовать профилактике таких негативных явлений в молодежной среде как алкоголизм, наркомания и т.п.?

	1) Да

2) Скорее да
	3) Скорее нет

4) Нет


10. Есть ли у Вас увлечения, не связанные с Ролевым Движением?

1) Да, укажите______________________________________________________________________________

2) Нет

11. Скажите, пожалуйста, какие жизненные ценности для Вас наиболее значимы? (выберите не более пяти вариантов ответов).

	1) Сама жизнь

2) Любовь

3) Дружба

4) Карьера

5) Семья

6) Материальное благополучие

7) Образование


	8) Уважение окружающих

9) Здоровье

10) Счастье

11) Родина

12) Религия

13) Власть

14) Свой вариант (укажите)___________________




12. Есть ли у Вас цель в жизни?

1) Да

2) Нет

3) Затрудняюсь ответить

13. С какими сферами жизни связана  Ваша цель? (для ответивших на вопрос №12 положительно).

1) Семья

2) Работа

3) Учеба

4) Здоровье 

5) Ролевые Игры

6) Другое (укажите)__________________________________________________________________________

14. Строите ли Вы планы на будущее?

1) Строю долгосрочные планы

2) Строю только на ближайшее будущее (неделю, месяц)

3) Нет, живу одним днем

4) Свой вариант (укажите)____________________________________________________________________
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15. Какие качества Вы больше всего цените в людях? (укажите не более пяти качеств).

	1) Отзывчивость

2) Доброта

3) Щедрость

4) Материальное богатство

5) Чувство юмора

6) Искренность

7) Целеустремленность

8) Скромность

9) Честность


	10) Преданность

11) Ответственность

12) Вежливость

13) Коммуникабельность

14) Честолюбие

15) Настойчивость

16) Эрудиция

17) Свой вариант (укажите)__________________




16. Как Вы считаете, каково отношение к Ролевому Движению со стороны общественности?

1) Мало кто знает об этом что-либо

2) Безразличное

3) Негативное

4) Положительное

5) Пренебрежительное

6) Свой вариант (укажите)____________________________________________________________________

17. Удовлетворены ли Вы тем, что средства массовой информации отражают о Ролевом Движении?

	1) Да

2) Скорее да
	3) Скорее нет

4) Нет


Как Вы считаете, необходима ли Ролевому Движению  поддержка различного рода со стороны государственных органов, общественных, частных фондов и организаций?

	
	18. Государственных органов
	19. Общественных фондов, организаций
	20. Частных фондов, организаций
	21. Молодежных организаций
	22. Частных лиц

	Очень необходима
	1) 
	1) 
	1) 
	1) 
	1) 

	Вероятно необходима
	2) 
	2) 
	2) 
	2) 
	2) 

	Нет необходимости
	3) 
	3) 
	3) 
	3) 
	3) 

	Затрудняюсь ответить
	4) 
	4) 
	4) 
	4) 
	4) 


23. Пытались ли Вы или Ваши знакомые обращаться за помощью в поддержке деятельности клуба Ролевых Игр, проведении игры и т.п. в государственные органы, общественные, частные фонды и организации?

1) Нет

2) В органы власти

3) В общественные организации

4) В общественные фонды

5) В частные компании

6) К частным лицам

7) Другое (укажите)____________________________________________________________
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24. Чем закончились попытки такого обращения? (кроме ответивших на предыдущий вопрос отрицательно).

1) Не получали помощи

	Получали помощь от:
	Какую (укажите):

	2) Органов власти   


	

	3) Общественных организаций


	

	4) Общественных фондов


	

	5) Частных компаний


	

	6) Частных лиц


	

	7) Другое (укажите)___________________


	


	25. Основной вид вашей деятельности:

1) Учусь в школе 

2) Учусь в ВУЗе

3) Учусь в аспирантуре

4) Работаю

5) Безработный

6) Домохозяйка
26. Ваше образование:
1) Общее среднее

2) Незаконченное среднее

3) Среднее специальное

4) Незаконченное высшее

5) Высшее

6) 2-3 высших

7) Кандидат, доктор наук

27. Ваш возраст:

1) До 18 лет

2) 18-20 лет

3) 21-25 лет

4) 26-30 лет

5) 31-35 лет

6) 36-40 лет

7) Старше 40 лет
	28. Ваш пол:

1) Мужской

2) Женский
29. Ваше семейное положение:

1) Состою в браке (гражданском, зарегистрированном)

2) Не состою в браке (разведен, вдовец (вдова)

3) Не состоял в браке (холост, не замужем)

30. Есть ли у Вас дети?

1) Да

2) Нет

31. Укажите, пожалуйста, Ваше место жительства в настоящий момент____________________________


Приложение 2

Вопросы интервью

3. В чем, по Вашему мнению положительное и отрицательное влияние на личность ролевых игр и в чем именно оно выражается?


> 2. Что могут дать ролевые игры в сфере профилактики и коррекции девиантного поведения (алкоголизм, наркомания, асоциальные, противоправные действия и т.п.)?


> 3. Был ли у Вас опыт участия и играх, которые носили целенаправленный характер (обучающие, развивающие и т.п. игры), в качестве кого (мастер, игрок и др.)?


> 4. Каким образом ролевые игры способны повысить у молодежи адаптационные способности, личностные качества?


> 5. О каких негативных последствиях участия в РИ Вам известно и какие пути их предотвращения существуют?


> 6. Как Вы считаете, данный вид досуга может применяться для широкого круга молодежи или только для ее определенных групп (каких)? Какие должны быть ограничения по участникам РИ. Какое поведение должно быть исключено для того, чтобы РИ выполняли свои конструктивные функции?


> 7. Есть ли у Вас желание вовлечь в РИ более широкие круги молодежи?


> 8. Каков Ваш личный опыт участия в РИ (сколько лет участвуете в РИ), в качестве кого (мастер, игрок)?


> Заранее благодарю! 
> 


Приложение 3

«Программа по разработке и внедрению новых игровых методов по работе с подростками и молодежью»
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I. Актуальность программы.

Задача по организации досуга подростков в данный момент решается множеством учреждений: школьными кружками, центрами детского творчества и т.п. Но в большинстве случаев организация досуга подростка строится на основе учебных занятий, факультативов и кружков в школах и системах дополнительного образования. В результате получается, что свое свободное время, в которое подросток общается со сверстниками и в которое в основном и формируется его мировоззрение, подросток проводит вне систем образования и досуга подростков, в молодежных сообществах, которые неподконтрольны педагогам и социальным работникам.

Таким образом происходит разрыв между педагогами и подростками, взрослым очень трудно попасть в молодежные сообщества, а подростки не встречают со стороны взрослых желания понимать их и говорить на равных.

По нашему мнению, одной из попыток преодолеть этот разрыв является работа методом ролевых игр. Ролевая игра (далее " РИ) позволяет подростку "примерить" на себя различные способы поведения, попробовать свои силы в сложных ситуациях, требующих быстрого решения, выбрать для себя приемлемый набор персонажей для исполнения социальных ролей. Несомненный плюс ролевой игры состоит в том, что вхождение в игру как правило происходит легче и быстрее, чем вхождение во взрослое или престижное молодежное сообщество, а навыки, получаемые в игре, позволяют в реальной жизни легко общаться и со сверстниками и со взрослыми, добиваться поставленных целей, не теряться в сложных ситуациях. Кроме того, атмосфера клуба, равноправного общения подростков и старших с доверием и взаимным уважением, позволяет школьникам повысить свою самооценку, увериться в собственных силах.

Еще одним важным достоинством РИ является то, что она формирует молодого человека-лидера, уверенного в себе, легко находящего контакт с малознакомыми людьми, способного понятно и осмысленно излагать свои доводы и мысли. Многие подростки, занимаясь в кружках ролевых игр, сами начинают проводить игры, осваивая при этом довольно сложную интеллектуальную и творческую работу. 

Таким образом, работа по проведению ролевых игр и применению других игровых методов позволяет проводить воспитательную и социальную работу с подростками в формах, привлекательных для самих подростков. Игровые методы прекрасно зарекомендовали себя в работе как с интеллектуально ориентированными школьниками, так и с "трудными" подростками.
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Настоящая программа направлена на расширение контингента подростков и молодежи, охваченных движением ролевых игр, и на развитие и разнообразие применяемых игровых методов силами подготовленных квалифицированных кадров.
II. Цели и задачи.

Программа направлена на  разработку и внедрение новых игровых методов по работе с подростками и молодежью, распространение накопленного другими городами (Москва, Казань, Пенза, Кострома и др.) опыта по использованию средств ролевой игры и работы с ролью для образования и воспитания, формирование групп квалифицированных кадров для проведения игр. В программе предполагается задействовать сложившийся контингент клубов ролевых игр (старшеклассники, студенты и молодые педагоги), сотрудничество с организаторами подобных игр из других городов, а также планируется работа со школьниками среднего и старшего звена, студентами колледжей и вузов, посещающими клубы по интересам, педагогами других образовательных и досуговых организаций, а также с «трудными подростками».

 Предполагается проведение работы по организации различных мероприятий (ролевые игры, молодежные праздники, семинары и конвенты), а также внедрение новых форм работы в направлении игрового образования и досуга (турниры по настольным играм, выездные спектакли, краткосрочные игровые лагеря).

III. Используемые формы работы.

В качестве ключевых направлений программы выбраны следующие:

Краткосрочные игровые лагеря.

Настольные ролевые игры.

Выездные мини-спектакли.

Обеспечением этих направлений служат существующие уже в КРИИФ «Хранители» кружки исторического моделирования, игрового и 
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исторического фехтования, стратегических игр и сценической подготовки. Кроме того, необходимо образование (или восстановление по существующим программам) следующих кружков: танцевальной студии, кружка антуража и реквизита, школы игротехники.

Выбор этих направлений основан на следующих соображениях.

Краткосрочные игровые лагеря. Опыт работы различных клубов ролевых игр и центров игрового моделирования в других городах России, таких как Московский Центр Игрового моделирования, Городской центр ролевых игр «Факел» в г. Казани, МУП «Подросток» (г. Казань), Военно-исторический клуб «Застава» в г. Пенза, показал, что короткие ролевые разминки или настольные игры по сюжету с продолжением, проводимые раз или два в месяц, с мало игравшим контингентом, привлекает интерес подростков к игре и позволяет им освоить основы работы с ролью. Но применить в полной мере полученные навыки и получить полноценную игровую подготовку не позволяет отсутствие места проведения долгосрочных игр (большая ролевая игра с качественным включением в сюжет требует как минимум суток). Поэтому мы планируем проведение выездных игр, оформленных, как краткосрочные игровые лагеря сроком проведения от двух до пяти суток. Подобные мероприятия требуют включения в группу организаторов инструкторов по туризму, наличие туристического инвентаря, договоренностей с лесничеством, на территории которого будет проводиться лагерь и других действий, требуемых для проведения краткосрочного туристического маршрута. Тем не менее затраты на проведения подобного лагеря сравнительно невелики, а образовательный эффект, богатые впечатления и опыт, полученный подростками, вполне ощутимы и сравнимы с эффектом работы смены в обычном выездном лагере. Тематика игр может быть самой разнообразной " от материала по истории родного края, мировой истории, до экономических, юридических, управленческих сюжетов (если перед игрой ставятся образовательные цели); кроме того, такой лагерь может быть использован как увлекательная форма досуга " в таком случае сюжет моджет быть фантастическим, приключенческим, заимствованным из популярных фильмов и т.п. Досуговые игры могут нести в себе воспитательное содержание, вне зависимости от используемого материала игры.

Настольные ролевые игры. Это направление обещает быть наиболее массовым, поскольку в отличие от классической ролевой игры, требующей длительной подготовки, антуража, костюмов, настольная игра проводится по жестко формализованным правилам, а в качестве реквизита требует только 
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распечатанных бланков и письменные принадлежности. В ряде игр используется готовый, изданный типографским способом реквизит, хотя такие игры, как правило, более дороги в финансовом плане. Важной особенностью настольных игр является то, что по ним можно проводить турниры и соревнования, поскольку в них есть четкие критерии победы и поражения. При том, что настольные игры являются более простыми, нежели салонные и выездные ролевые игры, они очень увлекательны и позволяют подростку быстро включиться в игру. Планируется применение настольных игр для пробуждения интереса подростков к игре, часть участников настольных игр могут потом включаться и в более сложные игры. Для остальных участников настольных РИ это может стать просто увлекательным хобби, интеллектуальным спортом. По многим настольным играм проводятся российские и международные турниры, в которых мы планируем участие команд, подготовленных в работе по настоящей программе.

Выездные мини-спетакли. Под мини-спектаклями здесь имеется в виду жанр театрального искусства, расчитанный на детей и подростков, сочетающий в себе элементы театральной постановки и игры либо конкурса. По времени такой спектакль занимает не более часа, а реквизита и оборудования требует гораздо меньше, чем театральное представление, поэтому применена приставка "мини-". Планируется подготовка таких мини-спектаклей по истории России, приуроченных к тысячелетию города, а также театральных постановок по классическим и современным драматургическим сюжетам. Демонстрация спектаклей рассчитана на детскую и подростковую аудиторию, на малых сценах (в подростковых клубах, школах и т.п.) с использованием минимального реквизита. Цели мини-спектаклей " просветительские, образовательные, направленные на эстетическое воспитание. Кроме того, участие в мини-спектаклях позволит их участникам повышать свою игровую квалификацию.

IV. Содержание программы.

Осень 2005г.- весна 2006 г. Разработка сценариев краткосрочных выездных лагерей. Подготовка групп организаторов лагерей из числа старших школьников и студентов, посещающих КРИИФ «Хранители». Работа по клубам по интересам, школам, направленная на подготовку к лагерям. Проведение салонных игр на базе клубов по интересам и школ. Закупка оборудования для лагерей. Проведение летом 2006 г. 2-3-х пробных лагерей.

Осень 2005г. – весна 2006 г. Разработка сюжетов и ролей игр, направленных на корректировку поведения «трудных подростков».

Сотрудничество с коллегами-педагогами из других городов (поездки на конвенты, семинары, общение через интернет).
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Разработка модулей настольных ролевых игр, организация кружков настольных игр на базе клубов по интересам и школ. Проведение городских турниров по настольным играм.

Подготовка сценариев и постановка мини-спектаклей, пошив костюмов и изготовление реквизита. Премьеры мини-спектаклей на мероприятиях КДМ администрации г. Иваново.

Лето 2006 г. – проведение игры (серии игр) для детей, подростков с девиантным поведением (сценарии игр могут быть заимствованы из архива ГЦРИ «Факел» г. Казань, где они уже успешно проводились). 

2006-2007 учебный год. Складывание подростковых команд для будущих лагерей на базе клубов КДМ и школ, привлечение к работе по подготовке лагерей педагогов, работающих в этих клубах. Проведение обучающих семинаров по методике РИ для педагогов. Расширение круга контактов с туристическими станциями и досуговыми организациями. Проведение весной-осенью 2007 г. 5 лагерей. Включение в команды организаторов педагогов КДМ и КРИИФ «Хранители».

Участие во всероссийских мероприятиях по ролевым играм (конвенты: «Зиланткон» в Казани, «Москон» в Москве, «ВолК» в Н.Новгороде, турниры и т.п.), подготовка турнирных команд для выездов на турниры в другие города. Проведение городских и региональных турниров. 

Проведение выездных мини-спектаклей на мероприятиях и в клубах КДМ и по школам г. Иваново. Постановка новых спектаклей к различным городским и областным праздникам.

2006-2007 учебный год. Семинары по повышению квалификации по методике РИ для организаторов краткосрочных игровых лагерей. Обобщение технологии и методики краткосрочных игровых лагерей. Издание методических материалов. Консультации по проведению лагерей для обученных в течение двух лет групп, проведение игровых лагерей. Выезды на всесоюзные ролевые игры с командами, подготовленными в работе по программе.

Разработка новых кабинетных и полевых игр, издание отработанных модулей. Продолжение турнирной деятельности при сотрудничестве с клубами ролевых игр других городов.

Постановка большого спектакля по истории России. Проведение показов мини-спектаклей. Премьера большого спектакля.
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2006-2007 год. Разработка программы проведения Всероссийского конвента фантастики, исторической реконструкции и ролевых игр «Глип Кон 2007».

V. Ожидаемые результаты.

Основным результатом программы планируется создание двух массовых технологий с досуговым и образовательным содержанием " технологии краткосрочных игровых лагерей и настольных игр, адаптированных к специфике работы с подростками и молодежью в условиях г. Иваново. Под технологией подразумевается как разработка методических материалов, доступных для применения заинтересованными коллективами, так и складывание и подготовка групп, освоивших эти методики. 

Отдельным результатом программы будет являться развертывание просветительной и эстетически-воспитательной работы в рамках направления постановки и показа мини-спектаклей. Кроме того, коллектив, участвующий в этой работе будет привлекаться для создания зрелищности и антуражности всех мероприятий программы, а также для рекламы и социального PR-а программы.

VI. Сроки выполнения программы.

Сроки реализации программы: 1 января 2006 г. – 31 декабря 2007 г.

VII. География программы.

Все мероприятия планируются проводиться на территории г. Иваново и Ивановской области. Также планируется посещение некоторых мероприятий в других городах (фестивалей, игр, конвентов, турниров и т.п.) для сотрудничества и обмена опытом. 
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А. Скоринкин
Ролевые игры
в детском оздоровительном лагере.
Проведение ролевых игр в летнем оздоровительном лагере может преследовать несколько целей. Во-первых, ролевая игра - отличное средство работы со свободной активностью детей, а одна из главных проблем в любом лагере - как справиться с этой самой неуправляемой активностью. Ну и, во-вторых, можно ещё ставить на игру разные воспитательно-образовательные цели (если получится).

Например, одной из ключевых проблем образования и воспитания является, на наш взгляд, проблема формирования у подростков адекватного социального поведения и управления этим поведением. Эта сложнейшая проблема имеет множество аспектов, связанных в первую очередь с подростковой преступностью, наркоманией, отсутствием мотивации на учёбу и участие в общественной жизни. В значительной степени сама проблема связана с наличием в психике подростков целого набора устойчивых стереотипов, определяющих их поведение практически во всех жизненных ситуациях (самые яркие примеры: стереотип "кролика" - полный отказ от действия в сложной ситуации; стереотип "крутого" - попытка решать все проблемы, независимо от их сложности, в одиночку, за счёт личных действий; стереотип "групповщины" - попытка вести себя "как все" в команде, бездумно, возложив ответственность за происходящее на лидера; стереотип "безумца" - попытка действовать как попало, беспричинно, не задумываясь). Указанные стереотипы формируются в первую очередь средствами массовой информации (неоценима здесь роль Голливуда), частично же самой молодёжной тусовкой, уже принявшей их. В результате мы имеем либо немотивированное действие (включая самые жестокие по отношению к себе и окружающим преступления), либо столь же немотивированный отказ от действия в сложной ситуации, требующей немедленной реакции.

Особая трудность сложившегося положения заключается в том, что стереотипы обычно "живут" на человеке неосознанно, на уровне подсознания, и полностью подчиняют его себе. С помощью проводимых ролевых игр можно:

· предъявить подросткам живущие на них стереотипы поведения; 

· показать недостаточность этих стереотипов в ряде сложных ситуаций; 

· предъявить образцы иных форм поведения, базирующихся на осознанном принципиальном выборе. 
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Впрочем, цели могут быть и другими. Но в любом случае при подготовке и проведении ролевых игр в лагере возникнут определённые проблемы и трудности, о которых мы и хотим предупредить.

В каждом лагере существует свой давно заведённый и установленный порядок, а также администрация и её планы работы. Проведение игр часто входит в противоречие с этим порядком и планами. Второе проще - необходимо лишь по возможности максимально подробно согласовать свою работу с администрацией, предъявить и утвердить план своей работы и связанные с этим отклонения дисциплинарного (например, выходы за территорию, отмена послеобеденного отдыха и т.п.) и хозяйственного (сухой паёк, палатки, одеяла и т.п.) характера. Гораздо сложнее с заведённым порядком: как правило в лагерях педагоги-воспитатели выполняют также в той или иной мере функции надзирателей и занимаются подавлением излишней активности детей. Но учтите, что функция надзирателя несовместима с проведением ролевых игр, с надзирателем дети играть не будут. Поэтому приходится совершенно по-иному организовывать жизнь, становиться детям другом и обеспечивать дисциплину, которая таки иногда нужна, чисто за счёт авторитета. Это гораздо сложнее, да и дисциплина в этом случае не бывает жёсткой, ряд традиционных лагерных дисциплинарных ограничений приходится отменять, что как правило вызывает раздражение администрации. Так что этот вопрос также лучше оговорить заранее.

Вторая проблема связана с тем, что дети также имеют свои планы отдыха и исходно скептически относятся ко всему, что предлагают им воспитатели. В том числе - по незнанию - и к ролевым играм. Необходимо как-то дать им почувствовать, что это, - потом их за уши не оттащишь, но стартовый момент с неигравшим коллективом тяжёл. Лучше всего, если среди детей окажется хоть небольшое количество игравших - тогда "заражение" коллектива происходит само собой, через игровые байки (эдакие мифы и легенды ролевых игр). Но если игравших нет, просто необходимо пригласить хотя бы на первую игру группу опытных игроков на ключевые роли. Они задают тип игрового отношения и образцы игровых действий, а также опять же рассказывают игровые байки - и к следующей игре эта проблема практически исчезает. Только учтите - ни в коем случае не следует заставлять участвовать в игре тех, кто не хочет этого делать! Поэтому сразу предусмотрите в плане, что будут делать во время игры неиграющие и кто за ними будет присматривать. Если первая игра пройдёт успешно, к следующей игре неиграющих почти не останется.

Как бы точно вы ни продумывали свой план работ, выполнить его всё равно не удастся. Что-то не удастся организовать своевременно, вмешается погода, 
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общелагерные праздники, родительские дни и т.д. и т.п. Но тем не менее план необходим - чтобы было к чему возвращаться после отклонений. В приложении 1 приведён пример плана работ, по которому мы работали в летнем лагере. Он не был реализован в смысле привязки к дням и датам, но после любых сдвигов мы сверялись по нему, корректировали сроки и продолжали движение по делам. Поэтому данный план позволил нам организовать собственную работу и был полностью реализован по запланированным делам.

Кроме всего прочего, ролевая игра требует ещё реквизита - например, это игровая одежда, оружие, документы и т.д. и т.п. В лагере же приходится обходиться тем, что имеется под рукой или взято специально для игры с собой. Поэтому вряд ли стоит играть средневековье - это завлекательно, но требует очень много всякого снаряжения (и умения, кстати!). Сюжеты игр, которые мы играли в лагере (см. приложение 2) выбраны в том числе и по минимуму реквизита и возможности использования подручных средств - уж клетчатая рубашка "ковбойская" почти у любого есть. Но этот план также необходимо продумать заранее и прихватить с собой как мелочи, которые могут понадобиться при проведении любой игры (ручки, булавки, бумагу, инструменты, верёвки, проволоку, грим, амулеты), так и специфический реквизит, необходимый именно для проведения задуманной Вами игры.

Вообще же проведение ролевых игр в детском оздоровительном лагере дело хотя и непростое, но очень увлекательное и перспективное. Дети потом о Вас всю зиму легенды рассказывать будут. Так что рискуйте - и удачи Вам!
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Календарный план.

	Число
	День
	Программа дня

	10.06
	Среда
	Заезд и обустройство в лагере.

	11.06
	Четверг
	Теоретические занятия, разбиение на команды, поиск полигона.

	12.06
	Пятница
	Изготовление оружия, начало тренировок.

	13.06
	Суббота
	Тренировки, теоретические занятия по ситуации игры, начало загруза.

	14.06
	Воскресенье
	Разминки "Элементы цивилизации" и "Ритуал".

	15.06
	Понедельник
	Разминки "Штурм" и "Следопыт".

	16.06
	Вторник
	Окончательный загруз + резервное время.

	17.06
	Среда
	Игра I (Поселенцы).

	18.06
	Четверг
	Послеигровой разбор (общий, групповой, индивидуальный).

	19.06
	Пятница
	Разминки ко второй игре.

	20.06
	Суббота
	Разминки ко второй игре.

	21.06
	Воскресенье
	Разминки ко второй игре. Начало загруза игроков.

	22.06
	Понедельник
	Окончательный загруз + резервное время.

	23.06
	Вторник
	Игра II (Дальний Запад).

	24.06
	Среда
	Послеигровой разбор (общий, групповой).

	25.06
	Четверг
	Послеигровой разбор (индивидуальный).

	26.06
	Пятница
	Разминки к третьей игре.

	27.06
	Суббота
	Разминки к третьей игре.

	28.06
	Воскресенье
	Разминки к третьей игре. Начало загруза игроков.

	29.06
	Понедельник
	Разминки к третьей игре. Продолжение загруза игроков.

	30.06
	Вторник
	Окончательный загруз + резервное время.

	1.07
	Среда
	Игра III (Замок).

	2.07
	Четверг
	Послеигровой разбор (общий, групповой, индивидуальный).

	3.07
	Пятница
	Окончание индивидуальных послеигровых разборов. Конкретизация планов дальнейшей работы с проявившимися игроками. Отъезд.


 

Описания игр.

I. Поселенцы.

Авторы: Скоринкин А.И., Семенова М.Г., Шайкин Д.Г., Яшенкова М.В.

Форма игры: полигонная на 80-100 человек продолжительностью 8 часов.

Цель игры: Выделение потенциальных лидеров, складывание команд, выявление потенциальных возможностей игроков.

Сюжет.

Дальний Запад. Территория США времен колонизации и захвата новых земель. Штат Калифорния. Земли, граничащие с индейскими территориями.

Из пограничного городка движутся новые волны поселенцев, их ведут опытные проводники-следопыты. Фермеры, ищущие места для пастбищ, ковбои в поисках заработка, различного рода авантюристы пересекают рубеж индейских территорий.

Ситуация на начало игры.

Группа фермеров вступает на индейские территории в поисках земли. Кроме свободных фермеров на свободные земли направляются также доверенные агенты крупных скотопромышленников с целью расширения угодий своих хозяев. Ковбои, ищущие заработка, выдвигаются следом за теми, кто будет осваивать земли. Проводники-следопыты расширяют свои охотничьи угодья.

Но место для поселка выбрано как раз на пограничных землях между двумя враждующими индейскими племенами. У индейцев своя ситуация и без всяких пришельцев. Недавно умер старый и очень влиятельный вождь, его сын и дочь (поддерживаемая скво-амазонками) в борьбе за власть раскололи прежде единое племя на две враждующие части. Бывший шаман единого племени поддержал сына, бывший его помощник - дочь, оба ссылаются на волю Манету и указания Амангемокдома. Племена пока впрямую не воюют, 
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но не допускают чужих на свою землю. У старого вождя на шее висел священный амулет, которому обязаны подчиняться все члены племени. Если бы кто-то из претендентов нашёл этот амулет, то ему подчинились бы все - по крайней мере формально. Но после смерти вождя амулет исчез. Каждый из шаманов имеет кое-какие (но неполные) сведения о его местонахождении.

На момент начала игры молодой охотник (виртуальный) одного племени гибнет на границе охотничьих угодий племён. Его племя обвиняет противников в убийстве, другое племя обвиняет погибшего во вторжении на чужую территорию. Каждый из шаманов собирает своё племя с целью официального выбора вождя (дети вождя пока официально не выбраны) и выкапывания топора войны. По обычаю вождь выбирается только на время войны, после войны вождём станет тот, кто предъявит больше вражеских скальпов. В разгар боевых плясок прибегают разведчики с сообщением о вторжении бледнолицых собак на священные земли...

Команды (численность зависит от общего количества участников).

1. Проводники-следопыты 5-7 человек. Цели: обосноваться на новом месте, обеспечить себе надежную базу. 

2. Свободные фермеры 10-12 человек. Цели: найти места для пастбищ, закрепить за собой участки и начать свое дело. 

3. Доверенные лица крупных скотопромышленников 3-4 человека. Цели: скупить максимально возможное количество земель. 

4. Ковбои 10-12 человек. Цели: найти себе нанимателей. Кроме того, у первых четырёх команд есть общая цель - в условиях враждебного индейского окружения построить защищённое поселение и обеспечить как минимум сохранение своих жизней. И не только от индейцев, но и друг от друга. 5. Индейцы - 2 племени по 25-30 человек. Цели: не допустить чужаков на свои земли (чужаками являются и поселенцы и представители другого племени). 

5. Жулики и прочие внесоциальные элементы 5-6 человек. Цели: нажиться на простаках, при этом уцелеть. 

6. Чиновник, священник - м(стерские персонажи. Чиновник обеспечивает регистрацию земель, священник напоминает о душе и о миссии всех христиан нести заблудшим язычникам свет истинной веры. 

Всего: 80-100 человек.

Предполагаемый ход игры.

1. Разделение игроков по командам, раздача личных вводных. 

2. На начало игры на полигоне присутствуют (и очень активно) индейцы двух враждующих племен. 
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3. На полигоне появляется первая волна поселенцев. Встреча с индейцами, определение политики отношения к индейцам, к факту войны между ними. Для индейцев принятие решения относительно поселенцев. 

4. Прибытие второй волны поселенцев. Создание поселка. 

5. Делёж участков. Разногласия между свободными фермерами и представителями крупных дельцов. Различные афёры с землей. 

6. Игра не имеет четкого окончания и может быть закончена по времени или определенному событию. После игры проводится обсуждение с игроками хода игры, их успехов и неудач и их причин. 

Ожидаемые результат игры.

Выявление лидеров разного типа, складывание вокруг них команд по образу действий.

Послеигровой разбор.

Проводится по возможности для каждого игрока, оказавшегося в Стране Мертвых, а также общий разбор для всех и по группам в конце игры. Целью данного разбора является вывод каждого игрока на рефлексию включения или невключения в игру, наличия и качества своих игровых действий, типа самоопределения в игре.

Реквизит.

· Комплект личных вводных. 

· Игровые деньги. 

· Игровое оружие - водяные пистолеты и ружья для поселенцев, копья, томагавки, имитация луков для индейцев. 

· Грим. 

· Амулет власти. 

· Карточки для игровых имён и булавки для их крепежа (карточки - скальпы!). 

· Бахрома, тесьма, шляпы, перья, ремни, мокасины и т.д. 

· Документы для регистрации участков. 

Полумастерские персонажи: два шамана двух индейских племён.

Мастерские персонажи: два ученика шаманов, чиновник, регистрирующий земельные участки, священник (протестантский).

Неиграющие мастера: два мастера (включая главного) в "мертвятнике" - подробная регистрация обстоятельств гибели, по мере надобности – 
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предварительное обсуждение игровых действий, принятие принципиальных решений по ситуации игры; 2-3 полевых мастера для записи происходящего в игре и как резерв для экстренных действий.

Предигровые разминки.

Для индейцев. а) "Ритуал". Освоение элементов индейской культуры; как минимум это элементы религии и ритуалы начала важных общеплеменных действий, например, войны. б) "Следопыт". Тренировка умения ходить по лесу, выслеживать врага и уничтожать его. Очень важно усвоить простую идею - враг легко уничтожается поодиночке из засады, но крайне тяжело и с жертвами штурмуется укреплённый лагерь.

Для поселенцев. а) "Элементы цивилизации". Государство (США) далеко, но есть. Если не зарегистрировал официально занятый тобой участок земли - сам виноват. Если совершил преступление против своих товарищей - тебя даже далеко не повезут, ибо судья Линч всегда под рукой. б) "Штурм". Надо суметь правильно выбрать место, построить укреплённый лагерь и защищать его. Надо (на всякий случай) уметь его и штурмовать.

Конкретные сюжеты разминок.

"Ритуал" Индейское поселение. Небольшой отряд воинов собирается на охоту (за лосями). Проводы и напутственная молитва. Они уходят, после этого прибегает разведчик. Индейцы другого племени в боевой раскраске перешли реку (границу земель племени). Совет воинов племени. В конце  приходит представитель пришедших, уверяет, что они идут воевать с другим соседом, просит пропустить. Решение. Обман. Приходят раненые из первой группы охотников. Решение, что делать с посланцем, решение о войне, военная раскраска, вырывание топора, ритуальная пляска. 

"Следопыт". Две подгруппы, одна маленькая ( несколько одиночек (можно по 2). Без боевой раскраски. Задачи - разведать, что происходит в племени, что-то найти на территории и унести. Остальные видели след. Найти, захватить или убить. Уже со скальпами. Можно 2-3 перезапуска. 

"Элементы цивилизации" и "Штурм" объединяем в одну длинную (двухдневную) разминку. Линия из "Золотой лихорадки". Две поляны, на одной - участки, на другой - регистрация, между ними опасный лес. Регистрация. Посёлок (индейцы). Проход через лес. Жулик-псевдорегистратор. Убийство (за участок) и суд Линча.
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II. Дальний Запад.

Авторы: Скоринкин А.И., Семенова М.Г., Шайкин Д.Г., Яшенкова М.В.

Форма игры: полигонная на 50 человек продолжительностью ( 8 часов.

Цели игры: Поставить игроков в ситуацию, в которой не срабатывает привычное групповое поведение типа следования за лидером, что вызывает необходимость обратиться к основаниям своих действий. Предъявить недостаточность только межличностных отношений при решении проблем в сложных ситуациях. Предъявить людей с различными мотивациями действий.

Сюжет.

Действие происходит в не так давно образовавшемся поселке, вблизи границы с Мексикой. Год назад все окрестные земли, в том числе территория поселка, принадлежали индейцам. Сейчас, благодаря умелым действиям следопытов, поселенцы обосновались здесь и зарегистрировали участки. С одним из индейских племен установлены дружественные отношения: глава следопытов женат на дочери вождя этого племени. Благодаря этому проблема защиты от внешних врагов в лице индейцев решена.

В поселке по роду занятий и материальному благосостоянию сложились 4 основные явные группы населения:

1. крупные землевладельцы (хозяева обширных пастбищ и скота); 

2. мелкие фермеры (занимаются земледелием, наемных работников не держат; большинство в долгах); 

3. ковбои (наемные работники крупных землевладельцев); 

4. следопыты (зажиточные охотники и трапперы); 

Также имеется особая группа - местный шериф с ребятами, обеспечивающая с согласия всего поселка порядок и охрану жителей. Есть ещё недавно прибывший христианский священник, желающий нести свет истинной веры жителям посёлка, а для этого построить здесь храм, а может и небольшой монастырь.

Периодически между группами возникают столкновения; некоторые из них окончились убийствами, которые до сих пор не раскрыты. Сами группы представляют собой единое целое ("один за всех и все за одного"), в каждой выделился свой лидер, отстаивающий интересы всей группы и каждого из ее членов.
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Спорные вопросы, возникающие между жителями поселка, решает Совет, в основном состоящий из крупных землевладельцев, что естественно не устраивало остальное население. Поэтому было решено избрать главу поселка (мэра), который действовал бы в интересах большинства жителей.

Кроме явных групп имеются две тайные группы, члены которых "рассеяны" по явным. Первая - некая религиозная секта, считающая, что всё зло в мире - от цивилизации; сюда эти люди убежали для спасения души, они абсолютные враги любой техники и прогресса. Вторая тайная группа гораздо более прозаична, это просто кладоискатели. Лет 10 назад группа бандитов умудрилась похитить у здешних индейцев их главный священный символ - золотую статую Амангемокдома. Преследуемые индейцами, бандиты успели закопать статую, после чего почти все были перебиты, уцелел только один. Сейчас он пришёл с группой (одному статую не увезти) за этой статуей, только он знает, где она зарыта.

В поселке и его окрестностях, кроме частных полей и пастбищ, имеются так называемые поселковые земли, непригодные ни для полей, ни для пастбищ. Это большой каменистый овраг недалеко от посёлка. Земля эта числится официально собственностью всего посёлка, что-то сделать с ней возможно только с согласия не менее 75% жителей посёлка. Кроме того, этот овраг - священное место здешних индейцев (они и не подозревают, что юридически этот овраг уже им не принадлежит!), здесь они проводят свои праздники. Самое смешное - именно там бандиты закопали похищенную статую.

Ситуация на начало игры:

В вышеописанном овраге стоят индейцы - у них свадьба. Вскоре после начала игры они уходят. В посёлке в это время происходят выборы мэра и, заодно, официальное утверждение шерифа, который уже есть фактически, но его нет юридически. По окончании выборов в поселок приезжает представитель Восточно-Западной железнодорожной компании и требует местное начальство. На собрании Совета он объявляет, что прокладывается железная дорога к западному побережью, которая может пройти через многстрадальный овраг рядом с этим поселком, но при двух условиях. Первое - необходимы подписи не менее 75% жителей посёлка под договором с компанией. Второе - необходимо набрать в посёлке не менее 15 человек (и официально заключить с ними контракты) для работы на строительстве. Время выполнения условий ограничено 1,5 часами, в случае положительного решения посёлок получает 3% прибылей компании (это ОЧЕНЬ много!), в случае отрицательного решения дорога (а с ней и прибыли) пойдёт через другой посёлок.
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Поскольку представитель абсолютно уверен в положительном ответе, он сразу привёз с собой несколько топографов, которые начали предварительные работы в уже покинутом индейцами овраге (!!!) и им уже нужны чернорабочие.

Железная дорога многим предвещает огромные перспективы, но есть 3 группы, которые категорически против строительства дороги и конкретно моста через овраг. Это тайная группа кладоискателей, которая понимает, что при строительстве моста их клад непременно будет обнаружен, а незаметно его теперь не достанешь - работы в овраге уже начались. Это тайная группа сектантов - для них паровоз хуже Сатаны. Это, скорее всего, небольшая группа следопытов, открыто выступающая против загрязнения окружающей среды, осквернения священных мест, а по сути - против уничтожения их мира (в цивилизованном мире следопыты не нужны).

В разгар решения вопроса о железной дороге в поселок прибывают три человека, представившиеся судебными чиновниками из трёх разных соседних штатов. Каждый требует выдать одного из лидеров (лидера следопытов, свежеутверждённого шерифа, новоизбранного мэра), обвиняя его в преступлении, совершенном в штате, представителем которого данный чиновник является.

Один из чиновников, на самом деле, является бандитом, которого наняли враги обвиняемого. Обвиняемый невиновен.

Второй действительно чиновник, обвиняемый совершил преступление, но при вынуждающих обстоятельствах (чего обвиняемый доказать не может, но в посёлке есть свидетель).

Третий чиновник явился задержать действительно совершившего преступление, но ему лишь известны имя и примерные черты обвиняемого.

Причины разногласий групп:

Месяц назад индейцы откочевали на дальние охотничьи угодья. Воспользовавшись этим моментом, скотовладельцы решили вырубить часть леса для расширения пастбищ, что, конечно, не устраивает следопытов, т.к. лес дает им средства к существованию. Фермеры не против вырубки леса: это дает им надежду сохранить участки.

Ситуация для следопытов усугубилась еще и тем, что недавно несколько следопытов указывали дорогу на новое пастбище стадам, но скот забрел в болото и почти весь погиб. Кто в этом виноват - ковбои, перегонявшие скот, 
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или проводники-следопыты - не ясно, но хозяева стад требуют поиска виновных и возмещения убытка: деньгами или бесплатной работой.

Кроме того, среди ковбоев подогревает ситуацию бывший шериф соседнего штата, призывающий ковбоев любыми способами бороться за повышение оплаты. На деле это главарь банды скотокрадов, которому на руку дестабилизация обстановки в поселке.

Двое крупнейших скотоводов решили, поженив наследников, основать единую династию и объединить земли. Этому мешает то, что участки разъединяют маисовые поля двух фермеров; оба скотовода предпринимают совместные усилия, чтоб сжить фермеров с земли (потравы и т.д.). Купить поля не удается, т.к. отец одного из фермеров погиб в стычке за эту землю с индейцами и завещал сыну беречь участок; второй же лучший друг первого фермера, не уходит со своего участка из солидарности. Вообще скотоводам нужно все больше земель под пастбища, и они пытаются отобрать часть земель у фермеров.

Фермеры презирают ковбоев за дикие нравы и образ жизни, ковбои фермеров - за трудоголизм и долготерпение; но и те и другие бедны и притесняемы скотоводами. (Как выражается презрение?)

Необходимые команды игроков:

1. Крупные землевладельцы - 5 глав семей (5 чел.). Хозяева земель и скота. Занимаются расширением владений, получают доход с продажи скота. Цель: полный захват власти. 

2. Фермеры - 10-12 глав семей (10-12 чел.) Владеют небольшими участками земли, занимаются выращиванием маиса и ямса. Многие погрязли в долгах. Цель: сохранить свои участки и нормальной работы на них; расплатиться с долгами. 

3. Ковбои - 15-20 чел. Наемные рабочие крупных землевладельцев. Не имеют семей. В лучшем случае имеется лошадь и кольт за поясом. Любимый отдых - посещение салуна. Цель: добиться более высокой оплаты труда. 

4. Проводники-следопыты - 7-10 чел. Охотятся в окрестных лесах. Не богаты, но зажиточны; продают шкуры диких животных. Ведут отстрел хищников, угрожающих скоту. Поддерживают дружеские отношения с индейцами, знают их нравы и обычаи. Цель: уберечь лес от вырубки. 

5. Местный шериф с ребятами - 5 чел., вооруженных с ног до головы. Цель: обеспечить порядок, поймать преступников. 

6. Отдельные персонажи: священник (возможно, с 1-2 помощниками), хозяин салуна (торгует также оружием), делец (перекупщик скота), 
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врач, несколько индейцев, 3 чиновника, представитель компании, наемный убийца. 

Ход игры:

1. Предвыборные дебаты на площадке перед салуном. Выяснение отношений между группами. 

2. Приход представителя компании с предложением сотрудничества. 

3. Решение вопроса о железной дороге. 

4. Приход чиновников. Ситуация отношения и самоопределения к требованиям чиновников. 

5. Последствия выбора: когда выдают или убивают (в крайнем случае - мастерским произволом) главу следопытов, приходят индейцы с требованием выдать любых 5 человек за нанесенное оскорбление, иначе объявляют войну; если убивают хотя бы одного из настоящих чиновников, то приходит отряд рейнджеров (виртуальный) и забирает всех виновных. 

Послеигровой разбор.

Проводится по возможности для каждого игрока, оказавшегося в Стране Мертвых. Целью данного разбора является вывод игрока на рефлексию своих игровых действий.

Общий разбор игры проводится с целью предъявления мастерами собственных действий, собственного взгляда на действия игроков, выдачи результатов игры, обмена впечатлениями. 

Реквизит:

· Пакет личных вводных. 

· Необходимые бумаги для чиновников и представителя компании. 

· Игровые деньги, водяные пистолеты и ружья, костюмы под Дальний Запад (шляпы, ремни, тесьма, бахрома и т.д.), костюмы и оружие для индейцев. 

· "Золотая" статуя. 

· Хоз. часть: cухой паек для салуна. 

Мастерские персонажи: представитель компании, три чиновника, два индейца, командир полка рейнджеров, шериф округа (одновременно не более пяти).

Неиграющие мастера: два мастера (включая главного) в "мертвятнике" - подробная регистрация обстоятельств гибели, по мере надобности – 
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предварительное обсуждение игровых действий, принятие принципиальных решений по ситуации игры; два полевых мастера для записи происходящего в игре и как резерв для экстренных действий, один полевой мастер "на овраге".

Предигровые разминки.

1. Взаимодействие с представителями власти. 2. Борьба за свои права (осознание самого наличия прав). 3. Организация совместного дела. 4. Личный выбор в неоднозначной нравственной ситуации. 5. Выборы. 6. Наличие тайных групп (заметить неочевидные мотивы действий).

Конкретные сюжеты разминок.

Долгоиграющая разминка с перезапуском. Группа поселенцев ( участки заняты, теперь гонят скот. Надо пройти через чужую землю. По закону хозяин обязан пропустить, но они обязаны вести стадо узкой колонной, у них же маловато для этого людей. Хозяин вообще пускать не хочет, подкупил шерифа с помощником, они не пускают, хамят, угрожают. Убийство ( рейнджеры ( выдача, при невыдаче ( задержание всех, скот погибнет. Обойти не могут тоже из-за скота. При перезапуске уже не убивают шерифа, ищут культурное решение (судья в соседнем посёлке, там же можно нанять людей помочь провести скот).

Пришли на место, посёлок, вдруг двое убитых (у них была карта сокровищ). Нужен шериф. Выборы. Несколько тайных бандитов, несколько тайных представителей другого посёлка (хотят развалить этот, чтобы перехватить хорошие пастбища). После выборов заявляются индейцы, наезжают. Установить отношения, у "инопоселян" ( та же задача развалить, рассорить.

III. Замок.

Авторы: Скоринкин А.И., Семенова М.Г., Шайкин Д.Г., Яшенкова М.В.

Форма игры: полигонная на 40 - 60 человек продолжительностью 8 часов.

Цели игры: Создание ситуации, в которой человек может опираться только на свои цели и вынужден действовать отдельно от группы, независимо от того, лидер он или рядовой.

NB. В игре принципиально нет единственно верного "мастерского" мира, есть несколько разных версий (как у игроков, так и у мастеров).
Информация для игроков.
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Общая. Мир представляет собой один континент, разделенный горами. На одной стороне живет довольно много народа, они всё время воюют, у них сложная феодальная система. По другую сторону гор живет гораздо меньше людей. Жить там гораздо опасней, зато очень выгодно. Здесь добывают металлы, в том числе и ценные, живут мастера, которые делают оружие, которым воюет другая сторона, и всякие иные полезные вещи. Но поскольку жёсткая властная структура отсутствует, перемещаться по этой территории довольно опасно.

Информация группы 1 (местные жители). Это не есть единая сплоченная группа, а довольно разношёрстный набор не последних на этой стороне гор людей с телохранителями, женами, мастерами, учениками и т. д. Их объединяет коммерция и религия. Собрались в этом конкретном месте, чтобы обсудить срочные коммерческие дела и вместе помолиться священному предмету (кольцу) - здесь находится храм.

Очень заинтересованы в сохранении стабильности. Ни в коем случае не хотят допустить централизованной власти: они и так хозяева.

Информация группы 2 (солдаты). Пришли из-за гор. Их предводитель, явно с претензией на власть, к тому же ещё религиозный фанатик. Недавно ему было откровение, что власти можно добиться, если захватить древний предмет, который находится у группы 1 - кольцо. Но это не так просто. Нужно получить часть энергии, которую должны отдать ему добровольно именно для этой цели люди, количество которых незначительно превышает численность его отряда. Отдающие ему энергию на 15 минут лишаются возможности двигаться.

Следовательно, его задача - переманить на свою сторону часть поселенцев, захватить власть, обеспечив при этом защиту своего отряда и себя.

Все остальные идут за командиром единым фронтом и накручены на его цель.

Информация группы 3 (исследователи). Знают, что этот мир на самом деле не существует. Он - порождение больной фантазии сверхсущества (Конструктора). Они попали внутрь Конструктора по недоразумению. Им нужно отсюда выбраться. Для этого годится любой мощный накопитель энергии. В этом районе их приборы зафиксировали всплеск энергии нужной силы. На начало игры приходят в поселок, чтобы найти энергоноситель и уйти. Понятно, что их энергоноситель - всё то же кольцо.

Численность команд зависит от общего количества участвующих. 
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· Группа 1 - около 40 % участников. 

· Группа 2 - около 50 %. 

· Группа 3 - около 10 % участников. 

Предполагаемый ход игры.

В игре предполагается 3 основных этапа.

1. Борьба за власть. Для того, чтобы завладеть кольцом, нужно иметь согласие больше чем половины участников игры, считая убитых. Больше всего шансов у лидера группы 2. Как только он надевает кольцо, оно сообщает ему, что а) никакой вселенской власти оно не дает, меньше внимания надо обращать на сны и легенды; б) оно предназначено для передачи информации; в) сообщает лидеру, что ношение его (кольца) крайне вредно для здоровья, и если он кольцо никому не передаст, то через 30 минут умрет; кольцо нельзя выбросить или отдать силой, его может кто-то взять только добровольно и при поддержке не менее чем 6 человек, которые при этом на 10 минут теряют способность двигаться; г) как только услышишь команду "40 минут до старта", хорошо бы проследовать в указанном направлении. И последнее - в принципе его цель выполнима, но без помощи кольца. А информация, что от кольца получена, не подлежит разглашению - при попытке разгласить её игрок немедленно гибнет. 

2. "Горячая картошка". В течение этого этапа игры игроки перебрасывают кольцо от одного к другому. С каждым разом передавать все легче и легче: при второй передаче нужны 4 человека, при третьей - два, далее необходимо только желание берущего. В случае смерти игрока с кольцом, оно достается ближайшему прохожему. Каждому открывается своя истина. 

3. Общая истина: смертоносность кольца, информация про команду "40 минут до старта", запрет на разглашение информации. 

Для группы 1. Часть узнает, что на плацдарме есть какие-то особые люди, которые, если соберутся вместе и завладеют кольцом, уничтожат этот мир. 

Другая часть узнает, что они исследователи с Земли, и им нужно вернуться домой. Для этого нужно собраться в составе 90 % от общего количества исследователей и в момент команды "40 минут до старта" кто-то из исследователей должен владеть кольцом. Но они разбросаны по разным группам. Их еще надо собрать (то же и для части группы 2).
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Для группы 2. Для части ( смотри предыдущую строку, для части ( они узнают, что их мир и они сами ( порождения Конструктора и кольцо может (но неизвестно как) этот мир уничтожить, ещё для одной части ( здесь есть некие особые люди, способные с помощью кольца путешествовать по иным мирам, к ним можно попытаться "пристроиться".

Для группы 3. Кольцо сообщает им, что они никакие не исследователи, а болезненный бред Конструктора, и если они проделают то, что задумали, это приведет просто к их исчезновению.

"Холодная картошка". После того, как кольцо побывает у более чем 50 % участников, звучит команда "40 минут до старта". Желающие удаляются в указанное мастерами место. Оставшиеся, если подсуетятся, могут узнать, что для того, чтобы туда пройти, нужно на некоторое время одеть кольцо. Начинается охота за ним.

Игра действительно заканчивается через 40 минут после команды.

После игры с игроками обсуждают ход и результаты игры, успехи и неудачи игроков и их причины. На послеигровом разборе разыгрывается запланированный "бардак" в мастерской группе, якобы есть несколько версий объяснения того, что было на самом деле.

Конструктора никакого нет. Это тест Странников на действенность этой цивилизации. Те, кто подчинились команде "40 минут до старта", ушли с ними и стали бессмертными. Остальные остались.

Это такой способ подзарядки больного Конструктора. Те, кто был в указанном месте, остались живы. Остальные испарились - пошли на топливо.

Указанное место - мясорубка. Тут все с точностью до наоборот. Это способ подзарядки Конструктора, но он распылил всех, кто в указанное место пошел. Не было другого способа накопить нужное количество энергии. И теперь они все за гражданский подвиг будут увековечены, но им от этого не легче.

При разборе принципиально отсутствует носитель "истины" - игроки остаются в задумчивости, что позволяет длить обсуждение ДЕЙСТВИЙ, ибо верный ответ неизвестен, нельзя выставить себе отметку и успокоиться.

Ожидаемый результат игры.

Получение игроками материала, на основании которого можно обсуждать с ними мотивы и способы их действий в ситуациях распада привычных форм 
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работы, когда нельзя поступать "как всегда" и необходимо определяться к ситуации.

Реквизит.

· Комплект личных вводных. 

· Кольцо на цепочке (для отыгрывания артефакта). 

· Водяные пистолеты. Должно быть много, как минимум у 50 % участников. 

Мастерские персонажи: Один или два представителя то ли Странников, то ли Конструктора, по игре - какие-то непонятные жрецы в священном месте, по ситуации либо ускоряют, либо замедляют движение кольца, но чисто игровыми действиями.

Неиграющие мастера: два мастера (включая главного) в "мертвятнике" - подробная регистрация обстоятельств гибели, по мере надобности - предварительное обсуждение игровых действий, принятие принципиальных решений по ситуации игры; два мастера (поочерёдно) "при кольце"; один полевой как резерв для экстренных действий.

Предигровые разминки.

Для группы 1. Разминка типа ОДИ для навешивания элементов культуры - неважно каких. Эта группа должна быть носителем культуры. Понятие политики, государства, экономики, тактики и т.д.

Для группы 2. Разминка "солдатская" - умение воевать, умение побеждать и не гибнуть, при необходимости идти на жертвы для победы, привлекать на свою сторону и т.д.

Для группы 3. Разминка по навешиванию исследовательских техник (факторный анализ, причинно-следственная связь).
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