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Вступительное слово 

Греков Илья Владимирович 

психолог-игропрактик (Ph.D), президент 
МПГПИ, действительный член ОППЛ.  
Создатель метода "терапевтическая 
трансформационная игра", 

г. Москва, Россия 

 

Настоящий сборник статей сформирован на основе докла-
дов и мастер-классов, подготовленных к научно-практическим 
конференциям Профессиональной гильдии психологов-игро-
практиков, которые проводились в 2018 году. 

С 2013 года наша конференция «Современные терапевти-
ческие и трансформационные игровые технологии» способ-
ствует формированию сообщества психологов-игропрактиков. 
Мы предлагаем представителям полемизирующих течений и 
школ практической психологии вступить в сотворчество, способ-
ствующее диалогу парадигм и традиций. Всем нам чрезвычайно 
важно объединиться, чтобы вместе развивать сферу игрофика-
ции помогающих практик и повышать ее значимость на россий-
ском и международном рынках.  

Мы стоим на пороге Эона Играющего Ребенка, в который 
нам суждено войти: и хранителям достояния прошлого, и нова-
торам-первопроходцам. Это время наступает для всех и каждого.  

Синтез развлекательных и психологических технологий от-
крывает широкие возможности для создания инновационных 
подходов, методов, технологий, адекватно отвечающих запро-
сам современного общества. 

Внедрение игровых технологий в психологические прак-
тики идет полным ходом и можно со всей определенностью 
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утверждать, что за игрофикацией помогающих услуг большое бу-
дущее.   

В период с 2013 г. по 2019 г. нашей командой был внесен 
существенный вклад в развитие профессиональной помогаю-
щей игропрактики: проводятся конференции и фестивали, раз-
работана методология игровой терапии, организована работа 
Лаборатории игровой терапии, регулярно проводится обучаю-
щий курс «Создай свою Игру!» (с 2014 г.).  

Наши задачи: повышение качества психологического со-
провождения с применением игровых технологий, внедрение 
трансформационных игр в психологическую практику, развитие 
рынка квалифицированных услуг психологов-игропрактиков.  

В сборнике представлены методики оказания психологиче-
ской помощи в игровой форме, ставшие результатом обучения 
на курсе «Создай свою игру!» (Борисов А.В., Ковалёва М.А., Мак-
симова С.В., Руонала Л.А., Щигирёва О.Ю.). Важно отметить, что 
в своих изысканиях авторы опирались на метод терапевтической 
трансформационной игры (Греков И.В.)  

Актуальность данного сборника весьма высока вследствие 
того, что игровая терапия взрослых находится на периферии 
научных интересов, о чем свидетельствует недостаток специаль-
ных статей и монографий по этой теме.  

Надеюсь, что данный сборник даст импульс для новых ис-
следований и разработок в сфере помогающей игропрактики и 
повод для дискуссий вокруг статей, опубликованных в нем. 
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Методология трансформацион-
ной игры “Дхарма”  

Борисов Андрей Владимирович 

Автор трансформационной игры 
"Дхарма", игры-тренинга "Метафора в 
танце", сопровождающий игропрактик, 
основатель проекта LilaYoga.by, д.ч. 
МПГПИ, г. Минск, Беларусь 

 

Аннотация: Трансформационная игра “Дхарма” помо-
гает сформулировать мечту на основе своих ценностей, по-
ставить цели исходя из мечты, и определить действия, кото-
рые поведут к цели, а значит к мечте. Благодаря этому мы 
начинаем действовать в соответствии со своими ценно-
стями, что и приносит настоящее удовлетворение и ощуще-
ние полноты жизни прямо сейчас, уже в процессе достижения 
цели.  

В игре заложены механизмы работы с ценностями на ос-
нове Терапии Принятия и Ответственности (АСТ), изложен-
ной в работе Стивена Хайеса и Спенсера Смита «Перезагрузи 
мозг. Решение внутренних конфликтов». 

Сама же игра представляет собой морское путешествие, 
которое включает испытания, открытия островов, построе-
ние своего флота и сражения с демоном. 

Abstract: The transformational game “Dharma” helps us to cre-
ate a dream based on our values, set goals based on a dream, and 
determine actions that will lead to a goal, and therefore to a dream, 
which means we begin to act in accordance with our values, which 
brings real satisfaction and feeling of fullness of life right now, al-
ready in the process of achieving the goal. The game based on the 
mechanisms of working with values based on Acceptance and Com-
mitment Therapy (AST) described in the work of Stephen Hayes and 
Spencer Smith "Reboot the brain. Resolution of internal conflicts.The 
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game itself is a sea voyage, which includes trials, discoveries of is-
lands, building your fleet and battles with a demon. 

Ключевые слова: Трансформационная игра, ценностно-
ориентированная жизнь, исполнение мечты, постановка це-
лей, реализация цели, эффективность, планирование. 

Keywords: Transformational game, value-oriented life, dream 
fulfillment, goal setting, goal realization, efficiency, planning. 

Сейчас очень популярными стали различные телесные, ме-
дитативные и психологические практики, направленные на по-
иск себя и своего внутреннего потенциала. В книге «Осознан-
ность. Как обрести гармонию в нашем безумном мире» Денни 
Пенмана и Марк Уильямса приведены данные исследований о 
том, как медитация благотворно влияет на жизнь человека. «Мы 
не можем препятствовать появлению грустных воспоминаний, 
самокритики и неодобрения, но в наших силах предотвратить то, 
что следует за ними, – остановить спираль, раскручивающую 
саму себя и вызывающую следующий цикл негативных мыслей» 
[2, с.15]. Итак, в 60-х годах психологи (Джордж Миллер, Джером 
Брунер, Ульрик Найссер, Саймон Герберт, Аллен Ньюэлл, Карл 
Прибрам, Роберт Солсо, Джордж Сперлинг, Борис Величковский) 
вели свои поиски в вопросах, связанных с организацией поведе-
ния и процессов принятия решений, механизмов человеческого 
восприятия, взаимодействия различных научных областей и дис-
циплин, а также и ища новые методы лечения эффективных и 
психических расстройств, сформулировали и создали основу для 
когнитивной психологии. Новая форма психотерапии, подразу-
мевает под собой работу с когнитивными (убеждения, верова-
ния, идеи, предположения) установками. Другими словами, па-
циент учится решать проблемы и находить выходы из трудных 
ситуаций путем переосмысливания, т.е. человек учиться мыслить 
и действовать более реалистично и адаптировано, замечая и из-
меняя нелогичные и нецелесообразные мысли и убеждения. 
Специалисты в области когнитивной терапии помогают человеку 
найти и увидеть смыслы в его собственной жизни и, конечно же, 
учат, как практические задания применять в повседневной 
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жизни, заново «открывать в себе источник гармонии, который у 
нас всегда был». 

Теперь обратимся непосредственно к Терапии Принятия и 
Ответственности (ACT). Навыки осознанности, которым обучают 
в ходе ACT, качественно повышают эффективность взаимодей-
ствия с собой и социумом. АСТ использует концепции принятия 
и ответственности, учит взаимодействовать со своими пережива-
ниями, а также выстраивать ценностно-ориентированное пове-
дение. [3] Рассмотрим, как АСТ применяется в трансформацион-
ной игре «Дхарма». В игре заложены механизмы работы с цен-
ностями по работе Стивена Хайеса и Спенсера Смита «Переза-
грузи мозг. Решение внутренних конфликтов». Данная игра реа-
лизует технику привнесения осознанности в жизнь. Это происхо-
дит путем понимания разницы между целями и ценностями. 
Ценности – это то, что имеет большое значение для нас. Хайес и 
Смит в своей работе посвятили целую главу книги (11-ую), чтобы 
разъяснить этот вопрос: «Ценности – направление, а не резуль-
тат. Ценности освещают ваш жизненный путь. Ценности всегда 
совершенны».  

Таким образом, путь, определяемый ценностями, ведет к 
лучшей жизни, хотя и не исключает наличие «плохих и неприят-
ных чувств». Осознанность в данном случае подразумевает обос-
нованное принятие в жизнь благоприятных вещей и отказ от не-
благоприятных. Благоприятными признаются те вещи, которые 
соответствуют нашим ценностям; соответственно неблагоприят-
ными – противоречащим им. Силы и вдохновение для отказа или 
принятия в свою жизнь чего-либо, человек получает от осозна-
ния ценности или же отсутствия ценности данного явления, при-
вычки, вещи. Реализация связи повседневной жизни (привычек) 
с ценностями происходит посредством долгосрочных и видимых 
целей.  

Игра «Дхарма» представляет собой морское путешествие, 
которое включает открытие островов, сражение с демоном и по-
строение собственного флота. Термин "Дхарма" означает цен-
ностно-ориентированный подход к жизни. Термин "Адхарма" — 
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рассогласование с основополагающими ценностями, поведение, 
основанное на временных выгодах. Олицетворение Адхармы — 
демон Мада, с которым происходит финальное испытание в 
игре.Игра состоит из двух этапов. На первом участники иссле-
дуют и набирают ценности на игру. Затем, выполняя творческие 
задания, формулируют свое понимание и прорабатывают их.  К 
задачам первого этапа игры можно отнести: 

— анализ ценностей, выявление приоритетных; 

— взаимодействие участников игры, создание благоприят-
ной атмосферы; 

— приобретение навыка в осознанном подходе к соверша-
емым действиям. 

«Жить полноценно — значит служить тому, что вы цените» 
[4, с. 261]. Выбор и исследование своих ценностей позволяет иг-
року задуматься над тем, что же ему действительно важно и по-
чему. Постепенно складывается понимание того, какие ценности 
для игрока являются наиболее важными на данный момент, а ка-
кие не имеют большого значения. Так же первый этап помогает 
разумно подходить к выбору тех или иных ценностей, что впо-
следствии дает более ясное видение и понимание в решении во-
просов, связанных с определением своего жизненного курса и 
каких-либо конкретных задач. 

Второй этап игры начинается после открытия острова. К за-
дачам этого этапа относятся: 

— выбор незыблемых ценностей. Здесь важно отметить, 
что авторы книги «Перезагрузи мозг. Решение внутренних кон-
фликтов» дают определение ценностям как «принципам, кото-
рых вы придерживаетесь в жизни» [4, с. 262]; 

— формулирование долгосрочной цели. При этом этап Хайс 
и Смит пишут, что необходимо вернуться к ценностям и сформу-
лировать цель так, чтобы мы могли претворить в жизнь наши 
ценности. Так же они говорят о том, что «цели дают практиче-
скую возможность реализовать свои ценности» [4, с. 281]; 
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- постановку видимых целей. Вот что рекомендую авторы: 
«Все цели, которые вы устанавливаете, должны быть реаль-
ными, осуществимыми в контексте вашей жизни. Благодаря 
этому вы сможете жить полноценно, ориентируясь на собствен-
ные ценности» [4, с. 286]; 

- выбор действий для достижения этих целей. Этот этап в 
книге описан следующим образом: «Если вы знаете куда хотите 
идти, и не идёте, знание не имеет особого значения. АСТ – 
прежде всего действие. Чтобы изменить свою жизнь, нужно дей-
ствовать» [4, с. 287]. 

Почему же важно следовать своим ценностями? Ценности 
подразумевают ответственность, то есть способность дать ответ. 
В большинстве случаев мы можем что-то предпринять, а наши 
ценности позволяют нам видеть, получается ли идти в направле-
нии, которое мы сами выбрали [4, с. 258]. 

Формулирование долгосрочной цели помогает игроку 
практически реализовывать свои ценности. Здесь следует обра-
тить внимание на то, что все цели, которые определяет игрок, 
должны быть реально достижимы в контексте его жизни.  

В игре этот механизм отражен в заполнении личной карты, 
а на игровом поле — клетками «Маяк» и «Буек».  

Второй этап игры подразумевает формирование у игрока 
понимания того, какие ценности для него, являются наиболее 
ключевыми и значимыми, и к какой цели они его ведут. А также, 
как он может двигаться к своей долгосрочной цели и как совер-
шать смелые шаги по направлению к своим ценностям. Другими 
словами, у игрока появляется видение того, как он может дости-
гать своих целей, опираясь на ценности, которые у него сформи-
рованы. И таким образом сделать свою жизнь более осознанной 
и счастливой, что означает в свою очередь жить полной жизнью. 
Последний этап игры — сражение с демоном Мада.          К этому 
моменту у игроков уже должен быть сформирован свой флот, 
чтобы сражение с демоном было успешным. 
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Итак, если сказать коротко, игрок проходит путь от «пробле-
матичности к целеустремленности». На первом шаге игрок опре-
деляет свои ценности. На втором — находит те цели в своей 
жизни, которые им соответствуют. На третьем — ставит видимые 
цели, которые его могут привести к долгосрочной. И последним, 
четвертым — определяет какие конкретные повседневные дей-
ствия он может начать делать для достижения видимых целей. 
Таким образом у игрока появляется ответственность за свою 
жизнь, и он может осознанно подходить происходящему в его 
жизни. Изменения требуют действий, чтобы сделать свою жизнь 
наполненной. Мысли и чувства непостоянны, и наш выбор: под-
дадимся им или выберем осознанную стратегию поведения. 
Осознанность позволяет нам взглянуть на свою жизнь по-но-
вому, с точки зрения широкой перспективы и не опираться на 
свои ложные убеждения. 
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Аннотация: Статья знакомит с авторским творческо-
психологическим проектом АртКулинариУм (авт. М.А. Ерё-
мина, Н.В. Давыдова). АртКулинариУм – экспериментальная 
арт-площадка, досуговое пространство для воплощения 
творческих идей, самопознания. Творческое самовыражение 
начинается там, где заканчиваются шаблоны и открывается 
воображение. Творчество вдохновляет, увлекает собой, обога-
щает впечатлениями, формирует новые ценности и само по 
себе является ценностью. Свободная игра ресурсов в творче-
ском исполнении является обязательным условием проекта 
АртКулинариУм. Для нас любая творческая работа бесценна, 
а каждый ее автор уникален. Оригинальным решением про-
граммы является замена творческих материалов, традици-
онно применяемых в арт-терапии (акварель, гуашь, глина, пла-
стилин и др.) на «съедобные», приготовленные вручную твор-
ческие материалы (соленое тесто, мастика для лепки, жидкое 
тесто для красок, натуральные соки ягод и овощей, пряности, 
шоколад, кофе, какао для создания ароматной, цветовой кра-
сочной палитры, сыпучие продукты для аппликаций и др.). Цель 
проекта – раскрыть ощущения, расширить восприятие, осо-
знать творческие ресурсы, осмыслить свою неповторимость, 
уникальность и начать мыслить творчески.  
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Abstract: The article is devoted to the presentation of author-
ship project called ArtKulinariUM. Psychocreative project ArtKulinar-
iUM (created by: M.A. Eremina, N.V. Davydova) is an innovational 
project, an experimental platform for self-exploration and self-ex-
pression in creativity. The creative self-exploration starts when the set 
patterns come to end and the creativity steps in. Self-exploration 
through creativity is inspirational, absorbing, full of impressions, it 
creates new values and is valuable itself. A free-flowing game of re-
sources provided in a creative way forms the inseparable part of the 
project, where creative artwork is priceless and each its author is 
unique. 

The original solution of the programme is the replacement of 
traditional materials for creativity used in art therapy (watercolor, 
gouache, clay, plasticine and etc.) with “edible” self-made creative 
materials (saulty dough, marzipan paste, mastic for modelling, batter 
for coloring, natural berry and vegetable juices, powders, , chocolate, 
coffee, cocoa, spices and herbs for the creation of aromatic and col-
orful palette, bulk stock products for applications and etc.). The goal 
of the project is to reveal senses, to expand perception, to realize cre-
ative resources, to reconsider one’s individuality, uniqueness and to 
start thinking creatively. The programme developed for work in 
groups. 

Ключевые слова: Психология, инновации, самопознание, 
уникальность, искусство, творчество, радость, ощущения, 
восприятие, чувства, ресурсы, эстетика, еда.  

Кey Words: Psychology, innovations, art therapy, self-cogni-
tion, uniqueness, art, aesthetics, creativity, food products, sensations, 
inspiration, enjoyment, positive thinking and resources. 

Искусство как творческая деятельность возникло из потреб-
ности человека в художественном познании мира и является 
неотъемлемой частью его духовной жизни. Искусство в его выс-
шем проявлении призвано создавать гармонию, направлять луч-
шие устремления человека в мир прекрасного, помогать чело-
веку развиваться и совершенствоваться. 



14 
 

 Искусство как чувственное познание мира способно пере-
давать тончайшие вибрации человеческой души, вызывать в че-
ловеке самую яркую и красочную гамму эмоций и чувств.  

Психология, как и искусство, является гранью единой обла-
сти человековедения. Художественный эффект воздействия 
предметов искусства на психику человека давно находиться в 
поле профессиональных интересов представителей разных школ 
психологической науки. Во все исторические эпохи произведе-
ния искусства вызывали в людях широкий спектр эмоций от «ли-
рических» до «боевых» и оказывали существенное влияние на 
жизнь людей. Накопленный человечеством опыт в области ис-
кусства помогает современной психологии решать разные за-
дачи по многим направлениям. 

 Так, за последние десятилетия появились новые инноваци-
онные [1] направления, объединяющие психологию и искусство:  

▪ Арт-терапия (Хилл А.),  
▪ Терапия Творческим Самовыражением (Бурно М.Е.), — 

возникли в психиатрии, как эффективные методы лече-
ния и социальной адаптации пациентов, а в настоящее 
время активно применяются в практической психологии 
и психотерапии,  

▪ Мультимодальный подход в терапии творчеством, объ-
единяющий все виды в искусства (танец, театр, музыка, 
изобразительное искусство, поэзия),  

▪ Интермодальная терапия выразительными искусствами 
(Книлл П., МакНиф Ш., Левин С.),  

▪ Человекоцентрированная терапия на основе экспрессив-
ных искусств (Роджерс К.),  

▪ Фенологический подход в арт-терапии (Бетенски М.И.) 
многие другие [2].  

Психологические направления на основе искусства и твор-
чества опираются на духовные и эстетические потребности чело-
века. Посредством различных видов искусства и творчества в че-
ловеке не только пробуждается чувствительность к красоте, но и 
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повышается интерес человека к самому себе, к своим индивиду-
альным особенностям, талантам и способностям. Открывая но-
вое в себе, человек удовлетворяет свою потребность в новизне, 
творчестве и в новых знаниях, а это далеко превосходит по своей 
силе активность, направленную на удовлетворение материаль-
ных потребностей [3]. Тем не менее, творчество оказывает поло-
жительное влияние на практическую материальную сторону 
жизни человека. К нему приходят новые решения старых задач, 
обычные явления повседневной жизни воспринимаются по-но-
вому, рождаются идеи, генерируются желания и планы, ставятся 
и достигаются цели. Пожалуй, в творчестве и заключается секрет 
вдохновляющего умственного созидания.  

Предпосылки создания инновационной арт-терапевтиче-
ской программы АртКулинариУм. 

Летом 2017 года у нас с Натальей Давыдовой возникла идея 
открытия пси-кухни для реализации самых смелых наших на тот 
момент творческих идей в области «кулинарной арт-терапии». 
Мы вошли в творческий эксперимент с задачей улучшения каче-
ства (вкуса) своей жизни и пригласили всех желающих к ней при-
соединиться. В качестве девиза нового проекта мы выбрали 
слова Б. Гейтса: «Жизнь становится намного веселее (вкуснее, 
прим авт. проекта), если подходить ко всем ее вызовам творче-
ски».  

Мы исходили из суждения, что качество жизни человека 
может значительно улучшиться, если изнутри поддерживать ин-
терес к окружающему миру и подмечать в нем прекрасные мо-
менты, если проявлять внимание к самому себе, к своим ощуще-
ниям, чувствам, потребностям и подмечать, что дает хорошее 
настроение, что радует, что привлекает внимание, куда хочется 
пойти и где становится хорошо, с кем приятно взаимодейство-
вать, общаться, где творческая энергия активна. Когда повсе-
дневность приправляется творчеством, тогда человек наполня-
ется созидательной энергией, тогда рождаются новые идеи, вер-
стаются планы, жизнь обогащается новыми смыслами и новым 
общением.  
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Для улучшения «вкуса жизни» необходимо пробуждение 
ощущений, расширение восприятия, понимание своих эмоций, 
формирование позитивного мышления. Таким образом, для ре-
шения этих задач нам в проект было необходимо привнести 
мощные действенные стимулы. Самым проверенным человече-
ским опытом стимулом, пробуждающим ощущения, являются 
натуральные пищевые продукты. Мы заменили творческие ма-
териалы, традиционно применяемые в арт-терапии (краски, пла-
стилин, глину, песок и др.) на творческий набор ручной работы. 
Набор состоит из пищевых ингредиентов: ароматные разноцвет-
ные пряности и специи, кофе, какао, чай, соленое тесто, марци-
пановая масса, мастика для лепки, жидкое тесто, в качестве ба-
зовой основы под краски, соки натуральных ягод и овощей в ка-
честве красителей, сыпучие продукты для аппликаций, колла-
жей, ассамбляжей и др.  

 В своем замысле мы исходили из положения о том, что 
продукты питания природного происхождения в качестве твор-
ческого материала, являются прекрасными «тренажерами» раз-
вития сенсорной системы человека. Они упражняют, тренируют 
ощущения (обонятельные, зрительные, тактильные, вкусовые), 
расширяют восприятие как у детей, так и у взрослых. 

Помимо этого, в комфортных условиях свободного творче-
ского эксперимента человек расслабляется, легче вовлекается в 
творческий процесс, спокойнее переключается на творческое за-
дание в контексте темы мероприятия.  

Процесс смешения разноцветных, ароматных ингредиен-
тов, подбор индивидуальной палитры красок подобен алхимии, 
он зачаровывает и выводит человека в ресурсное состояние, схо-
жее с детской увлеченностью познанием окружающего мира. Ре-
зультат творчества непредсказуем, и тем интересен, и как пра-
вило, вызывает яркие эмоции от удивления до восторга.  

 Продукты питания и изделия из них метафоричны, полны 
символизма, и потому интересны для исследования. Из истории 
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нам известно, что в эпоху Древних цивилизаций люди делали фи-
гурки из теста и применяли их для совершения религиозных це-
ремоний в качестве ритуальных предметов. Такие фигурки наде-
ляли мистическими свойствами и особым сакральным смыслом.  

В средние века люди широко использовали пластические 
свойства соленого теста. Фигурки участвовали в религиозных об-
рядах, в качестве праздничных подношений. Из теста лепили 
обереги, подарки, детские игрушки, украшения. Такие изделия 
надолго сохраняли своё качество и прочность. 

Как мы видим, пластичные свойства теста открыли давно. 
Соленое тесто — это нежный, мягкий материал, который легко 
замешивается на воде, муке и соли. Фигурки из него хорошо ле-
пятся, сохнут долго сохраняют форму, оставаясь крепкими [4].  

В настоящее время люди не только продолжают древние 
традиции ручного творчества из натуральных продуктов пита-
ния, но и придумывают много нового. Для создания картин,  

 

 

1. Современная тестопластика. 

Фото из книги «Солёное тесто», автор Ирина Хананова. 

 



18 
 

 
инсталляций применяют сыпучие продукты, кофе, специи, соль, 
сахар, конфеты и др. Такой вид творчества популярен в детской 
среде, дошкольных учреждениях, в «hand made» сообществах. 
Работа с ними доставляет особое удовольствие и радость.  

Вместе с тем мы не смогли в своём исследовании обойти 
вниманием кулинарию — древнее искусство, которое не только 
питает человека, но и способствует получению эстетического и 
вкусового наслаждения. Современная кулинария, как истинный 
источник чувственного, удовольствия подарила людям много 
творческих оригинальных решений. 

В жизнь современных людей вернулась философия «вкус-
ной жизни», эстетика приготовления и подачи блюд, и вместе с 
ними, вернулись такие понятия, как «Арт Еда», «FoodArt», 
«EatArt». «Стол французских королей, искусство чайной церемо-
нии, высокая кухня Алена Дюкасса, еда как эстетический экспе-
римент, стала понятной и доступной не только для элит» [5]. Га-
строномический эксперимент на основе искусства становится ча-
стью городской культуры наряду с посещением выставочных за-
лов и театров. Еда в контексте культурных и эстетических ценно-
стей — это яркий, оригинальный творческий материал, способ-
ный, на наш взгляд, подружить между собой гастрономию, твор-
чество и психологию творчества. 

 Одним из увлекающих собой направлений, является 
FoodArt. Родом из Японии VII-XI веков, жанр создания художе-
ственных композиций из съедобных элементов в настоящее 
время набирает мировую популярность. Главными ценностями 
данного направления в Японии остаются элегантность, утончен-
ность и недосказанность. Японская кулинарная традиция нераз-
рывно связана с эстетикой, религией, традициями и историей 
страны. У всего, что выкладывается на тарелку, есть своя симво-
лика, которую ещё требуется разгадать. Кому-то эти символы 
напоминают о смене времен года, кто-то погружается в воспоми-
нания о детстве, а кто-то видит образ морского шторма.  
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Знаменитый японский шеф-повар Цудзи Сидзуо через свои 
кулинарные произведения передает всё изящество и поэзию 
японской культуры: «Кусочек рыбного фарша в виде кленового 
листочка, тонко окрашенный алым и оранжевым, — чтобы от-
праздновать приход осени» [6] 

В проекте АртКулинариУм 
FoodArt нашёл своё выра-
жение в программе 
«FoodArt Story в эмоциях», 
в цикле программ «От 
мира искусства к миру 
Души», где особенно кра-
сиво раскрываются чув-
ства. Личные истории, в 
сочетании с высоким ис-
кусством, рождают абсо-
лютно удивительные «от-
крытия» на внешнем и 
внутреннем планах. Кар-
тины, композиции, сю-
жеты, пейзажи отражают 
богатство внутреннего 

мира человека. Внутренний диалог становится наглядным и до-
ступным для созерцания, для откровенного внутреннего разго-
вора о себе и своей жизни. Да, безусловно FoodArt помогает со-
здавать новые художественные формы самовыражения, обост-
ряет восприятие, питает чувства, освобождает от груза эмоций, 
дарит удовольствие от процесса, удивляет результатом, под-
спудно развивает эстетический вкус. Кроме того, в контексте фуд-
арта наше внимание привлекло исследование ученых лаборато-
рии перекрестных исследований Оксфордского университета. 
Ученые доказали, что классически сервированные блюда значи-
тельно уступают по своим вкусовым качествам блюдам, пред-
ставленным в виде произведения искусства. В эксперименте 
приняли участие 60 человек. Они оценивали на вкус три варианта 

2. Коллаж из пищевых продуктов 
«Гнев», программа АртКулинариУм 
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салата. Первый был небрежно брошен на середину тарелки, вто-
рой — аккуратно выложен, третий преподнесли в виде абстрак-
ции Василия Кандинского, его произведения «Рисунок № 201». 

Все перечислен-
ные салаты были со-
ставлены из одних и тех 
же ингредиентов: 
грибы и овощи — цико-
рий, брокколи, горо-
шек, цветная капуста и 
перец. Все салаты были 
заправлены свекольно-
морковным соусом, 
маслом пепперони, 
оливковым маслом, не-
много приправлены 
морской солью.  

По результатам 
дегустации самые вы-
сокие оценки по вкусо-
вым качествам участ-
ники эксперимента по-
ставили «салату Кан-
динского». Данный 
опыт еще раз наглядно 
показывает, что эсте-
тика еды направляет 
внимание людей в сто-
рону ощущений, чув-
ственного восприятия 
мира. Поскольку наши чувства взаимосвязаны, отношение к 
пище, как к произведению искусства, реально делает её вкус-
нее, по крайней мере в человеческом восприятии [7]. Исполь-
зование мотивов искусства заставляет работать фантазию, а фан-
тазия может родиться прямо за кухонным столом, поскольку  

3. Салат в форме абстрактного произ-
ведения В. Кандинского 
Фото с сайта www.kandinsky-art.ru 
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еда есть в каждом доме. Это 
самый доступный материал 
для творчества. Именно так 
поступила художница-ил-
люстратор из Италии Син-
ция Болонези. Она создает 
«кофейные истории» прямо 
за завтраком. Поставив как-
то чашку кофе с печеньем 
на черный холст, с которым 
Синция обычно работает, 
она заметила, что получив-
шемуся натюрморту не хва-
тает рисованных линий. 
Чем не прекрасная идея для 
развития творческого 
начала? В проекте АртКули-
нариУм чайные, кофейные 
истории занимают люби-

мое почетное место вкусного «десерта» программы. Современ-
ный FoodArt в руках многочисленных его поклонников ставит во 
главу угла то эстетику, то художественные образы, то остроумие 
и находчивость. Художник из Бразилии Виктор Нунес добавляет 
к своим зарисовкам пищевые продукты и получаются креатив-
ные иллюстрации. Забавные лица людей, животные, мини-
сценки, заставляют зрителя задержать взгляд и улыбнуться фан-
тазии автора и такому развитому ассоциативному мышлению. 
Так начинаются многие красивые и аппетитные проекты, в кото-
рых участвуют художники, фотографы и фуд-стилисты, простые 
люди, дети и взрослые. В программах АртКулинариум мы с удо-
вольствием предлагаем практику креативногооформления ил-
люстраций в качестве увлекательных игр «заверши историю», 
«добавь сюжет», «укрась персонажа» и др. на детских и семей-
ных праздничных мероприятиях. Гастрономическое хобби EatArt 
вышло из художественной среды в шестидесятых годах про-
шлого века, благодаря швейцарскому художнику» Даниэлю 

4. Синция Болонези, «кофейные исто-
рии 
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Сперри. Он исследовал еду как социальное действие и предло-
жил термин EatArt, превратив повседневные ситуации в произ-
ведения искусства. В первую очередь он известен миру своими 
арт-объектами в виде столов со следами остатков трапезы. Дани-
эль Сперри любил приглашать в дом гостей на трапезу, в какой-
то момент прерывал её, а стол с остатками трапезы использовал 
для создания картин-ассамбляжей, приклеивая их к столу без но-
жек и отправляя композицию на стену, что бросало вызов зако-
нам гравитации и привычному виду картин [8].   

Собирая копилку рецептур «вкусной и здоровой жизни», 
мы обратили внимание на повышенный фокус внимания к твор-
ческо-кулинарным экспериментам для разнообразия своей 
жизни. Современные родители объединяются в сообщества, об-
мениваются ресурсами идеями изготовления эко-игрушек, в том 
числе и рецептами приготовления натуральных пищевых красок, 
пищевого пластилина и прочих полезностей для своих малышей. 

5. Виктор Нунес, FoodArt 
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При этом они исходят из принципов безопасности, экологично-
сти, удобства, доступности данного пищевого материала для дет-
ского творчества. Знакомство с продуктами питания в качестве 
творческих забав, доставляет огромное удовольствие детям и их 
родителям. В программе АртКулинариУм мы путём творческого 
эксперимент создали свои рецепты приготовления теста и красок 
для наших занятий, которые вызывают восторг у детей и интерес 
у взрослых. 

 

  

6. Даниэль Сперии, арт объект, картина 

 

             АртКулинариУм как инновационная психотехнология 
«вкусной» и здоровой жизни. 

Работая над содержанием программы АртКулинариУм, мы 
ориентировались на современные практические наработки в об-
ласти психологии искусства, арт-терапии, терапии творческим са-
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мовыражением, позитивной психологии и психотерапии, игро-
вые технологии, а также на историю искусства и кулинарию. Во 
главе всего этого стоит человек и его неугасаемый интерес к са-
мопознанию. Поэтому целью программы АртКулинариУм явля-
ется пробуждение творческих сил человека, его спонтанности, 
оригинальности, способности раскрываться, осознавать, пони-
мать свои чувства и состояния через образы, метафору, символы 
и мыслить позитивно. Процесс создания любого творческого 
продукта программы АртКулинариУм базируется на таких психо-
логических функциях, как активное восприятие, продуктивное 
воображение, фантазия и символизация. Название программы 
состоит из отдельных слов, каждое из которых приносит ей свой 
смысловой оттенок Арт + Кулинар-и + Ум, где: 

Арт — искусство, творчество, художество. В своем первом и 
наиболее широком смысле «-art» остается близким к своему ла-
тинскому эквиваленту «-ars» как «мастерство, умение, ремесло». 
[9] 

Искусство в древности и в средневековье имело широкую 
область, включая ремесла. Долгое время считалось, что искус-
ство — это «использование мастерства или воображения для со-
здания эстетических объектов, обстановки или действия, кото-
рые могут быть разделены с окружающими». Таким образом, мы 
включили в программу элементы ручного творчества: изготовле-
ние разнообразных поделок, объёмных картин из пищевых про-
дуктов, лепку фигурок, изобразительное творчество натураль-
ными, ароматными пищевыми красками на основе соков, пряно-
стей и других натуральных пищевых продуктов с красящим пиг-
ментом. Такие виды творческой работы не требует большого ма-
стерства и создают особую доверительную, теплую, творческую 
обстановку. Применительно к практической психологии, «арт» 
включено в область арт-терапии. Арт-терапия является опорным 
пунктом проекта АртКулинариУм. Арт-терапия берет истоки в 
первобытном наскальном творчестве, в истоках сакральной жи-
вописи, посредством которого люди передавали свой опыт по-
знания окружающего мира, священные знания и др.  
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Арт-терапия — тер-
ритория чувств, 
эмоций, место глу-
бокого самопозна-
ния посредством 
творческого само-
выражения. В сво-
бодном творче-
ском полёте чело-
век рождает уни-
кальные художе-
ственные образы и 
формы. Процесс 
рождения шедевра 
освобождает его от 
тяжести негатив-
ных эмоций и со-

стояний, помогает лучше себя прочувствовать, понять потребно-
сти, желания. В свою очередь, подобные переживания являются 
довольно сильными стимулами для творческого вдохновения, в 
котором живут Любовь и Смысл.   

 

Искусство и творчество дарят людям много прекрасного. В 
программе АртКулинариУм мы используем любую возможность 
обратиться к светлой и чистой красоте природы, плодам, цветам, 
пейзажам. Мотивы природы наполняют радостью, ресурсом, от-
влекают от повседневных забот. В свою очередь, для нас цен-
тральной фигурой в творческом процессе остается личность, ко-
торая не только стремится к саморазвитию и расширению диапа-
зона своих возможностей, но и заинтересована в разрешении 
своих внутриличностных вопросов. Так, в программе цикла «10 
встреч от мира Искусства к миру Души», мы задаемся экзистен- 
циальными жизненными темами: любви, свободы, ответствен-
ности, духовности, общения, одиночества, смысла жизни и др. 

7.Рисунок пищевыми красками, Автопорт-
рет, программа АртКулинариУм 
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За ответами мы обраща-
емся к полотнам выдаю-
щихся художников, Васи-
лия Кандинского, Марка 
Шагала, Поля Гогена, Ван 
Гога, Клода Моне и др. Ис-
кусство помогает человеку 
познать самого себя, 
найти то, что по-настоя-
щему созвучно его Душе. 
Экзистенциальные темы в 
обсуждении порой оказы-
ваются болезненными, и 
арт-терапия помогает 
справляться с эмоцио-

нальными состояниями при помощи изобразительного творче-
ства пищевыми красками, насыпных картин из пищевых сыпучих 
продуктов, пищевых инсталляций своих эмоций и состояний, 
проговаривания и обсуждения (при желании). 

9. «Турбулентность в жизни», работа по мотивам картин В. Ван 
Гога выполнена в насыпной технике сыпучими продуктами, про-

грамма АртКулинариУм 

8.Коллаж из пищевых продуктов 
«Гнев», программа АртКулинариУм 
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            Кулинар — мастер, искусный в области приготовления 
пищи. Еда относится к чувственному познанию окружающего 
мира посредством вкуса, цвета, аромата, консистенции нату-
ральных продуктов. Кулинар знает о продуктах все и хорошо их 
чувствует. «Дыхание» пряностей, специй, свежий вид продуктов, 
плодов, ягод, зелени, находит у кулинара эмоциональный от-
клик, пробуждает аппетит к делу, приносит в жизнь удоволь-
ствие и радость.  

Кулинар вдохновенно жонглирует продуктами, пробует их, 
смешивает ингредиенты, создает новые рецепты, с художествен-
ным мастерством стремиться добиться красоты и изящества по-
даваемых блюд. Это требует от него проявления особого таланта 
и вдохновения, профессионального мастерства, чувства меры, 
вкуса, а также особой интуиции. Каждый участник программы 
АртКулинариУм является в своем роде кулинаром. Он входит в 
свою роль через атрибуты кулинарного искусства, соединяет 

10. Подкрашенные натуральными красителями сыпучие про-
дукты (макаронные изделия, крупы) для создания насыпных 

картин, программа АртКулинариУм 
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цвета и краски, экспериментирует с ними и создаёт свое уникаль-
ное «блюдо» – творческий продукт.  

«Кулинарная алхимия» выводит на поверхность скрытые от 
сознания переживания и чувства, которые общаются с нашим со-
знанием языком образов и символов. 

Наряду с этим, кулинар — это прекрасная метафора для 
игры, в которой каждый человек может развить в себе способно-
сти умело приправлять повседневную жизнь творческим экспе-
риментом и хорошим настроением. 

Ум — это мыслительная способность человека, способность 
думать, анализировать, быстро принимать верные решения, 
находить выходы из разных ситуаций. Работа особенно ума 
необходима на этапе подведения итогов творческой части заня-
тия. Творческая работа открывает выход эмоциям, чувствам, пе-
реживаниям, которые нуждаются в размышлении. Рассматривая 
свой творческий шедевр в целом, изучая по отдельности его эле-
менты, форму, выбранные цвета, цветовые сочетания, человек 
словно разгадывает «загадки и ребусы», которые ему предлагает 
его бессознательное, прислушивается к интонациям внутреннего 
голоса, стремится понять картину, соотнести ее содержание со 
своей жизнью. На занятиях участники всегда имеют возможность 
обсудить свои внутренние вопросы с группой и со специали-
стами, получить понимание и поддержку.  

Резюмируя, можно сказать, что программа АртКулина-
риУм – это безопасное игровое творческое пространство, помо-
гающее человеку, любого пола, возраста, быстро и эффективно 
активировать творческую энергию, реализовать ее в своей 
жизни, переключить свое внимание с интеллектуальной деятель-
ности на творческую, «выйти из области головы и мыслей» в 
сферу ощущений, дать свободу чувствам, отпустить негативные 
эмоции, наполниться положительными, найти единомышленни-
ков, получить профессиональную поддержку.  
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Проект АртКулинариУм активно принимает участие в кон-
ференциях и фестивалях, организуемых Международной Про-
фессиональной Гильдией Психологов Игропрактиков, а также 
Федерацией Психологов Образования России. Мы выступали 
спикерами мероприятиях Международного сообщества Сказко-
терапевтов, участвовали в научно-практических конференциях 
МГППУ, Института Детства МПГУ, на форуме «Психология пита-
ния» Московского государственного университета технологий и 
управления имени К.Г. Разумовского, городском семинаре «Арт-
терапия в деятельности клубных формирований», организован-
ного департаментом г. Москвы «Дирекция культурных центров» 
в рамках реализации краудсорсинг проекта «Культурные цен-
тры. Будущее». Кроме того, также проект не раз выезжал на дру-
гие городские площадки. За полтора года существования экспе-
риментального проекта АртКулинариУм, мы запустили два де-
сятка ярких творческо-психологических мастер-классов, расши-
рили возможности программы. 

Наш проект состоялся благодаря усилиям слаженной ра-
боты команды творческого объединения бюро АзъАрт. Выражаю 
благодарность партнеру, соавтору проекта АртКулинариУм Да-
выдовой Наталье, творческим единомышленникам Ковалёвской 
Марии, Двойниковой Алёне, Криницину Александру, Людмиле 
Шиловской и всем, кто был рядом все это время. 
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http://www.yandex.ru/clck/jsredir?bu=dh99&from=www.yandex.ru%3Bsearch%2F%3Bweb%3B%3B&text=&etext=1994.SmVhEuIjkR3VZhwEwyFQjFfRvDpCj1-nuFvAUXP4mI1TtmfBUf50BQsfuwa7nigfQ-oRaKJvm6yr7L_Th_56QjS8nzVNuhDSsUa5muhViIBh_SaCuWa8C8XaAU9j9p9IZWdv4ZhR-Ql3BvOzufd2Xb3s8A8D3W94uDX30ozPOu8.f9d701be7c3b54b444108625a80a7448fcdefd3b&uuid=&state=PEtFfuTeVD5kpHnK9lio9T6U0-imFY5IshtIYWJN7W-V64A9Yd8Kvy6D--ZSidWWMUwFopTJKniqqdqrxu7Ccy5iliIhiLL2PW9JsRZvx37u1Y0vk7B5ktn5NI2pFK-u&&cst=AiuY0DBWFJ5fN_r-AEszk0SjaXp2tOXSrdfOCS9gILElMx-Ul2qae-PR_MG84qETwkGtcUSnHOi_RvTx-0C0DoLaRrASScB4-bOrFw8l3CK9B_8RZiisM8dzfiSpgw9jOYKg_lmkM0JjeVFVcTpjnNgfuF4jdJk2ddlPdfbejAnKqRmXDfRzwpZhH1GNU2kSA2nmhgBiI5INeycnulGQHf98OawzVs7kbuaO2UjbGjCxvS2-F_DsKTaXWEup_jdWy7HguR9R_cf0-Ge3svu8I-HG-r9hr-RXckWHqihsokPKdHYIobLrocs0J_N0t1LTtfvP7XyUvgNs8F5bku_4TjK0uVV4K5R3_KsZ2tolUS6dGC9XB3zl3QsPWBAiXw1uHI7hFJ2YB0OCtnhrKScIs9cbgXeoAw_Uz8XJ9WPDWeLPqK7_Iw5Bi_p-pGBU9EErapHBl3m0CWV-UIq9b0XGcxBdIyrpSX_6rBvBSgxyBm_1TDMAkYwD5lGHofc6_rUlV5td2FUgTAkvKwoHSz9yv1KN2FVPdhRLePTRtWkcI4B4miB3MZkT5HBRHr-J8TNqz0mGMaPO2Zdn6HvMt5G3ao4O-kCQiFv6nQN2oI-lAU1L9rGQNjiSBlcZhnCIi4iioBqnid6i5H-urC6qwzQveCQqxmDvJREPwe6gdG3jNKkE38OrKQFLY1PRJpf16vxIvNJZzXBxPpDgpP0zaQsls9FmomD_oOOlmsZACRZ7oc8_QBExw1Q8mugjrP0FlnZ4DRkFkzlKxz61GbtVRb2DEO3h-3WkEUfxEP5VU-itBGXuzYgBa1MutdJCWlgbwX2HN9_7q8X4cqk,&data=UlNrNmk5WktYejR0eWJFYk1Ldmtxdk43N2JqeTJZYTRwYm9TaktOZVA5bER4dWxlcnJyXzVla2VKMXV3SnFmeFhWYWM2c3BVSHl2QWk5SnhFOHlRakRqVWE1MU9EbHpBLTVvejIydzM3R2cwYU91cVBFak5KRlE0dGpxYnRHeGlVSXhEbFZ2ZkZpR3NWb2YzWE5peGYzUVVUWmtad0VoNnhxN3JOdnJpdjhvLA,,&sign=f10713851a8d202bfd990ba8800a1078&keyno=0&b64e=2&ref=orjY4mGPRjlSKyJlbRuxUg7kv3-HD3rXBde6r9T1920,&l10n=ru&cts=1544179611800
http://www.yandex.ru/clck/jsredir?bu=dh99&from=www.yandex.ru%3Bsearch%2F%3Bweb%3B%3B&text=&etext=1994.SmVhEuIjkR3VZhwEwyFQjFfRvDpCj1-nuFvAUXP4mI1TtmfBUf50BQsfuwa7nigfQ-oRaKJvm6yr7L_Th_56QjS8nzVNuhDSsUa5muhViIBh_SaCuWa8C8XaAU9j9p9IZWdv4ZhR-Ql3BvOzufd2Xb3s8A8D3W94uDX30ozPOu8.f9d701be7c3b54b444108625a80a7448fcdefd3b&uuid=&state=PEtFfuTeVD5kpHnK9lio9T6U0-imFY5IshtIYWJN7W-V64A9Yd8Kvy6D--ZSidWWMUwFopTJKniqqdqrxu7Ccy5iliIhiLL2PW9JsRZvx37u1Y0vk7B5ktn5NI2pFK-u&&cst=AiuY0DBWFJ5fN_r-AEszk0SjaXp2tOXSrdfOCS9gILElMx-Ul2qae-PR_MG84qETwkGtcUSnHOi_RvTx-0C0DoLaRrASScB4-bOrFw8l3CK9B_8RZiisM8dzfiSpgw9jOYKg_lmkM0JjeVFVcTpjnNgfuF4jdJk2ddlPdfbejAnKqRmXDfRzwpZhH1GNU2kSA2nmhgBiI5INeycnulGQHf98OawzVs7kbuaO2UjbGjCxvS2-F_DsKTaXWEup_jdWy7HguR9R_cf0-Ge3svu8I-HG-r9hr-RXckWHqihsokPKdHYIobLrocs0J_N0t1LTtfvP7XyUvgNs8F5bku_4TjK0uVV4K5R3_KsZ2tolUS6dGC9XB3zl3QsPWBAiXw1uHI7hFJ2YB0OCtnhrKScIs9cbgXeoAw_Uz8XJ9WPDWeLPqK7_Iw5Bi_p-pGBU9EErapHBl3m0CWV-UIq9b0XGcxBdIyrpSX_6rBvBSgxyBm_1TDMAkYwD5lGHofc6_rUlV5td2FUgTAkvKwoHSz9yv1KN2FVPdhRLePTRtWkcI4B4miB3MZkT5HBRHr-J8TNqz0mGMaPO2Zdn6HvMt5G3ao4O-kCQiFv6nQN2oI-lAU1L9rGQNjiSBlcZhnCIi4iioBqnid6i5H-urC6qwzQveCQqxmDvJREPwe6gdG3jNKkE38OrKQFLY1PRJpf16vxIvNJZzXBxPpDgpP0zaQsls9FmomD_oOOlmsZACRZ7oc8_QBExw1Q8mugjrP0FlnZ4DRkFkzlKxz61GbtVRb2DEO3h-3WkEUfxEP5VU-itBGXuzYgBa1MutdJCWlgbwX2HN9_7q8X4cqk,&data=UlNrNmk5WktYejR0eWJFYk1Ldmtxdk43N2JqeTJZYTRwYm9TaktOZVA5bER4dWxlcnJyXzVla2VKMXV3SnFmeFhWYWM2c3BVSHl2QWk5SnhFOHlRakRqVWE1MU9EbHpBLTVvejIydzM3R2cwYU91cVBFak5KRlE0dGpxYnRHeGlVSXhEbFZ2ZkZpR3NWb2YzWE5peGYzUVVUWmtad0VoNnhxN3JOdnJpdjhvLA,,&sign=f10713851a8d202bfd990ba8800a1078&keyno=0&b64e=2&ref=orjY4mGPRjlSKyJlbRuxUg7kv3-HD3rXBde6r9T1920,&l10n=ru&cts=1544179611800
http://univer.nuczu.edu.ua/
http://univer.nuczu.edu.ua/tmp_metod/650/psihologiy_tvorchestva.pdf
http://univer.nuczu.edu.ua/tmp_metod/650/psihologiy_tvorchestva.pdf


30 
 

3. Проблемы творчества в современных исследованиях. Под-
ход к творчеству в отечественной психологии 
http://www.studme.org›…psihologiya…tvorchestva_sov-
remennyh…  

4. Интересные факты и немного истории. Соленое тесто.  
http://www.mybiblioteka.su›Том-2›8-121418.html  

5. EatArt: искусство еды и еда как искусство. Поясняет...  
http://www.trendspot.today›eatart  

6. Лучший фуд-арт (food art) http://www.so-
baka.ru/bars/trends/38289 

7. Салат в форме картин Василия Кандинского https://kultur-
ologia.ru/news/3737/ 

8. Эстетика опрокинутого стола. ARTотека еды 
http://www.art-eda.info/estetika-oprokinutogo-stola.html  

9. Об искусстве http://www.wm-painting.ru/Ob_is-
kusstve/p2_articleid/213 
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https://mybiblioteka.su/tom2/8-121418.html
https://mybiblioteka.su/
https://mybiblioteka.su/tom2
https://mybiblioteka.su/tom2/8-121418.html
http://yandex.ru/clck/jsredir?bu=bwnc&from=yandex.ru%3Bsearch%2F%3Bweb%3B%3B&text=&etext=1994.gp_9ZexBS6lSI833xQuFVxEmJAMwkqHM94xzDhh4x0txpXbkt2xAKOmxULwgde35wl0sIdwKnhRIxpSRLOSwtQ.8c2846e95031a8741319e437f955e32e21148b41&uuid=&state=PEtFfuTeVD5kpHnK9lio9dFa2ePbDzX7Cfl7uqV08tmTz-k8vD8SJKnXAI2EkMD9YsCDA9Jxb8pXdZCMfIWwUmmJLxhaIe_b561yZ8Npr7zPsNNvd7ALSw,,&&cst=AiuY0DBWFJ5fN_r-AEszk0SjaXp2tOXSrdfOCS9gILElMx-Ul2qae-PR_MG84qETwkGtcUSnHOi_RvTx-0C0DoLaRrASScB4-bOrFw8l3CK9B_8RZiisM8dzfiSpgw9jOYKg_lmkM0JjeVFVcTpjnNgfuF4jdJk2ddlPdfbejAnKqRmXDfRzwpZhH1GNU2kSA2nmhgBiI5INeycnulGQHf98OawzVs7kbuaO2UjbGjCxvS2-F_DsKTaXWEup_jdWy7HguR9R_cf0-Ge3svu8I-HG-r9hr-RXckWHqihsokPKdHYIobLrocs0J_N0t1LTtfvP7XyUvgNs8F5bku_4TjK0uVV4K5R3_KsZ2tolUS6dGC9XB3zl3QsPWBAiXw1uHI7hFJ2YB0OCtnhrKScIs_nLdjcK1gQ1Liyuh3cipNLHFVC2tdEMtCGL0ovlnCMTeu8SMflLFDjSswnuBNep0grZNN8ipMFvSPEElqmEw5OpQo4BwG5zg_K7iyEago-6qwQNIjHb8ZbN1Soia4ymnlg8_zegoR1RVGjR09QAdXprAGZwCwVUnCHOFsbgnckUP5GCzRvGHZJfr17fIEzkty-9MfxNcuhKwkbL1l6NdptdOhCMQxOCpY1yE2DuLLnKUDyamalnR2Mx4qH76ruQaeW__bpEcKJFNsG2xt2JhV7ceXqjHaqg4hjGY1BSlMLvm3V2EbP8-KHa8SkkUjzBsJDaM_Vns8DGVK9oKRoW549Ho0iHTXEZGmBkugj9HjfACBoXqKkK4I-QF8Qn3aUhn3LAgeRR8jxZgK0nh3bWB1wABNWoKCf7QYYiMN4oJje6FEVW72jEPEf2AMwIS1AjXPLcBIb3rgb3&data=UlNrNmk5WktYejR0eWJFYk1LdmtxcGZMNGxxRmhGUWI1UUkybmZUdzlXeTZkaDh4NmUzcXE5X0dmN19nVFlrREtZWHFkcmlTOHJlODNZYTFvT3JFd3pzMXNWT0k4N2VWZnZSZEJlUVhpeEEs&sign=46a9f4c072b21b5818bcb4c0dbc199c7&keyno=0&b64e=2&ref=orjY4mGPRjk5boDnW0uvlrrd71vZw9kpjly_ySFdX80,&l10n=ru&cts=1544188569018
http://trendspot.today/
http://trendspot.today/eatart
https://kulturologia.ru/news/3737/
https://kulturologia.ru/news/3737/
http://www.art-eda.info/estetika-oprokinutogo-stola.html
http://www.wm-painting.ru/Ob_iskusstve/p2_articleid/213
http://www.wm-painting.ru/Ob_iskusstve/p2_articleid/213


31 
 

Трансформационная игра в прак-
тике консультирования психолога 

Иванова Елена Николаевна  

кандидат психол. наук, доцент кафедры 
социальной и этнической психологии, 
Московский гуманитарный университет; 
педагог-психолог, методист МБУ ДПО 
УМЦ г. Реутов, Россия, д.ч. МПГПИ 

 

Аннотация: В статье обосновывается эффективность 
трансформационной игры, как инструмента, который мягко и 
бережно помогает раскрыть ресурс человека на всех этапах 
семейного самоопределения человека. Раскрывается методи-
ческая основа метафоры игровой платформы «PROсказки для 
взрослых». 

Abstract: The article substantiates the effectiveness of the 
transformational game, as a tool that gently and carefully helps to 
open a human resource at all stages of a person’s family self-deter-
mination. Discloses the methodological basis of the metaphor of the 
gaming platform “PRO Tips for adults”. 

Ключевые слова: семейное самоопределение, трансфор-
мационные игры, консультирование, уровень активности лич-
ности, ресурсы семьи, метафора, личностные смыслы. 

Keywords: family self-determination, transformational games, 
counseling, level of personality activity, family resources, metaphor, 
personal meanings. 

Как показывает практика людей, которые находятся на 
предбрачном и добрачном этапе семейного самоопределения, 
волнуют вопросы выбора партнера, смысла брака, взаимоотно-
шений с любимым, конфликты при взаимодействии с близкими 
по отношению к своему партнеру. 



32 
 

В основе наших исследований лежит субъектно-деятель-
ностный подход, предложенный С.Л. Рубинштейном и разраба-
тываемый его учениками и последователями. Этот подход поз-
воляет рассматривать семейное самоопределение как процесс 
выработки человеком личной позиции в отношении собственной 
семьи (будущей или реальной), в ходе которого деятельность, 
сознание и переживание тесно переплетены, взаимодействуют 
друг с другом, мотивируя процесс ССО (семейного самоопреде-
ления) благодаря объединяющей их силе – субъекту, самостоя-
тельно и ответственно планирующему, прогнозирующему свою 
семейную жизнь [1,2]. 

В процессе поиска личной позиции моделируются границы 
«образа Я – семейноопределяющегося» с учётом индивидуаль-
ности "Другого", осознаются и преодолеваются противоречия, 
возникающие на пути построения образа-Я (и осуществления по-
ведения на его основе) между образом «Я» как семьянина и «Я» 
- не женатого, между «хочу», «могу», «должен». Человек целе-
устремленно готовится к будущему выбору партнера по браку с 
тем, чтобы, когда придет время для него, – самостоятельно, сво-
бодно и ответственно принять решение и сделать сознательный 
выбор. 

В семейном самоопределении процесс нахождения и реа-
лизации собственной позиции осуществляется субъектом посто-
янно; он представляется нам сугубо индивидуальным, однако, 
по всей вероятности, в нем можно при специально организован-
ном исследовании выявить общие закономерности. Процесс се-
мейного самоопределения в «широком» смысле начинается с 
раннего детства и длится на протяжении всего периода активно-
сти деятельности человека. Образ – «Я» в процессе самоопреде-
ления видоизменяется, совершенствуется, обогащая ресурсы 
субъекта деятельности. 

Результатом процесса семейного самоопределения на каж-
дом из его этапов и жизненных ситуаций выступает чувство удо-
влетворённости-неудовлетворённости испытываемое субъектом 
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при смысловом и действенном разрешении конкретной неопре-
делённой ситуации. Человек, как создающий себя субъект, при 
этом может открывать в себе и для себя, а также и для «Другого» 
новые горизонты личностного роста, самосовершенствования, 
развивать устойчивое положительное отношение к созданию и 
сохранению собственной семьи. 

Тема взаимоотношений в практике консультирования сей-
час очень востребована. И очень интересно находить новые спо-
собы помощи людям. Одним из таких способов стали игры: 
трансформационные, психологические, изотерические. За по-
следний год прошла сертификацию ведущей двух игр: «Отноше-
ния и любовь» и «Важное о себе» и разработала игровую плат-
форму «PROсказки для взрослых».  

Хочется обратиться к словам К.Г. Юнга: «Если Вы не знаете, 
что происходит внутри Вас, то все что происходит снаружи, Вы 
будете воспринимать как судьбу». Игры эффективно помогают 
узнать, что внутри. Одна из игр, которая способна помогать на 
всех этапах семейного самоопределения для меня стала игра 
Людмилы Ивановской «Отношения и любовь». Играть в «Отно-
шения и любовь» можно на прояснение отношений с партнером, 
с собой, родителями и даже с миром. Рекомендована она людям 
от 18 до 108 лет, одиноким и в паре, кто в отношениях, и кто в 
поиске. Тем, кто расстался и не завершил отношения, тем, кто хо-
чет вывести свои отношения на качественно иной уровень. Ко-
нечно, уровень проработки зависит от готовности работать над 
собой, уровень активности в осмыслении собственной жизни. 

Нам представляется эвристичным для дифференциации 
проявления уровней активности в семейном самоопределении 
использовать в качестве основания типы уровней активности 
личности, выделенные А.Ф. Лазурским – низший, средний и выс-
ший [3]. Исходя из его типологии активности личности, высокий 
уровень – «приспособляемые», наблюдается у людей активного 
типа: они ищут смысл брака для себя, осуществляют планирова-
ние и осознают свою готовность-неготовность к браку, творчески 
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относятся к себе (пытаются что-то в себе изменить, какие-то ка-
чества, которые мешают быть успешным в будущей семейной 
жизни – скорректировать, а качества, которые, помогают – уси-
лить, развить) и к своему окружению. Скорее всего высокая 
«наличность и степень интенсивности семейного чувства» - ха-
рактеристика отношения к семье, которая отражает сензитив-
ность субъекта к вопросам семьи и брака, его стремление к по-
иску смысла семьи для себя; он, в какой-то степени, раскрывает 
содержание личной позиции по отношению к семье (будущей и 
настоящей). 

Среднему уровню активности ССО соответствует тип людей, 
которых А.Ф. Лазурский называет «приспособившимися». Оче-
видно, такие субъекты работают над собой через переживания, 
ошибки, стремятся разобраться в вопросах семьи и брака, найти 
свое место в этом мире как семьянина. Порой они используют 
психологические защиты, например, изменение смысла и оце-
нок происходящих событий. В целом таких людей характеризует 
средняя «наличность и степень интенсивности семейного чув-
ства». 

Низкий уровень активности ССО осуществляет тип лично-
стей, по Лазурскому «недостаточно приспособленных»: среда, 
окружение, друзья, образ жизни, установки родителей, атти-
тюды, штампы из СМИ, реклама и т.д. существенно влияют на 
каждого индивидуума. Такие молодые люди мало продвинулись 
в ССО, они, если и мечтают о семейной жизни, то вряд ли реально 
что-то делают для ее приближения. Их характеризует низкий 
уровень «наличности интенсивности семейного чувства». 

Так и клиенты, которые приходят со своими запросами, 
условно находятся на разных уровнях активности своего семей-
ного самоопределения. Игру «Отношения и любовь» Ивановской 
Людмилы предлагаю использовать как элемент системы практи-
ческих мероприятий по совершенствованию психологических 
условий формирования и развития семейного самоопределе-
ния. 
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Авторская игровая платформа Ивановой Елены «PROсказки 
для взрослых» позволяет работать с разными этапами семейного 
самоопределения на разную «глубину». Метафорой этой работы 
может стать образ луковицы, с которой мы снимаем шелуху, по-
гружаясь в работу с клиентов в зависимости от его картины мира, 
готовности работать над собой.  

Первый слой – нравственно-этический (мораль сказки).  

Второй слой – личностно-психологический, где мы можем 
затронуть закономерности отношений, личности и характеры.  

Третий – экзистенциальный, где можно погрузиться в зако-
номерности выбора, принятия решения клиента, ответственно-
сти за свой выбор и тому подобное.  

Далее идут архетипический и психоаналитический слои 
(уровни), которые предполагают чаще индивидуальную работу с 
клиентом.  

В большинстве случаев это динамичная игра, проходя че-
тыре уровня осознанности личных ресурсов, ресурсов родитель-
ской семьи передвигаясь по игровому полю в виде знаков “бес-
конечности” вы продвигаетесь к своему запросу.  

Каждый ярус (знак бесконечности) - это уровень развития 
ресурса (в зависимости от запроса).  

Первый ярус (детство, телесный уровень, внутренний ребе-
нок, родительская семья); второй ярус (юность, эмоциональный 
уровень, партнерские отношения); третий ярус (зрелость, роди-
тельство, когнитивный уровень); четвертый ярус (мудрость, ду-
ховный уровень).  

В начале игры человек озвучивает запрос, какую “историю” 
из своей жизни он хотел бы прояснить, переписать, пройти в но-
вой роли, выбирает героя сказки (вслепую или в открытую из ко-
лоды МАК), архетипический сюжет или клиент вспоминает свою 
любимую сказку. Для психологов игровая платформа позволяет 
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работать с вопросами семейной системы, личных границ, лич-
ностного роста, роли в паре, роли в семье, стилей воспитания ис-
пользуя свои привычные методики и любимые метафорические 
карты. 

Это универсальный инструмент специалистам, работаю-
щим с клиентами, для которых актуальна тема отношений, для 
формирования готовности к семейному самоопределению, спо-
собствовать личностному росту и развитию рефлексии на себя и 
других через игру об отношениях. 

Игры, особенно те, которые представлены в данной статье, 
считаю способны решать следующие задачи: оказать помощь иг-
рокам в самопознании, осознании своего «Я», самооценки; фор-
мировании потребности и умений в познании других людей, по-
строении с ними оптимальных взаимоотношений; обучении спо-
собам самоорганизации своего поведения и прогноза будущей 
или настоящей семейной жизни; активизации значимых для се-
мейного самоопределения качеств (рефлексии, эмпатийности, 
альтруизма и т.п.), концентрации внимания на них, осознания их 
значимости. 
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         Аннотация: В современном мире игры занимают все бо-
лее и более важное место. Данная статья описывает, как лю-
бую часть психологического тренинга, развивающего или обу-
чающего занятия можно переформатировать в игру. Для 
этого нужно только разобраться, в чем конкретно отлича-
ются игры, например, от основных составляющих социально-
психологического тренинга, и как добиться того, чтобы инте-
ресный и захватывающий процесс игры привел ведущего к до-
стижению тех целей, которые он поставил бы перед собой в 
тренинге. Приводятся конкретные примеры игр, разработан-
ных для достижения большей эффективности в некоторых ви-
дах тренингов, развивающих и обучающих занятий.  

Abstract: In the modern world, games occupy an increasingly 
important place. And it is very effectively to reformat some part of 
training, developmental or educational activity into the game. You 
only need to understand what exactly the game differs from the main 
components of the socio-psychological training, and how an interest-
ing and exciting process of game can lead to the achievement of the 
goal which was the training goal. Concrete examples of games, which 
designed for, achieve greater efficiency in certain types of training, 
developmental and educational activities given in the article.  

Ключевые слова: Игры, тренинги, коммуникация, целепо-
лагание, переформатирование. 

Keywords: Games, trainings, communication, goal setting, 
reformatting. 
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Обучаясь в школе, ребенок должен не только усвоить тре-
буемые знания, но также приобрести такие навыки, как умение 
выстраивать конструктивное взаимодействие с другими людьми, 
эффективно реагировать на трудные или даже стрессовые ситуа-
ции, ставить перед собой цель и достигать её, планировать свое 
будущее и прочее. Такие навыки не приходят сами собой, а тре-
буют целенаправленной работы.  

Обычно для развития требуемых навыков для детей и под-
ростков применяется социально-психологический тренинг. При-
чем, считается, что проводить такие тренинги могут только спе-
циально обученные психологи.  

С другой стороны, на школу возлагается ответственность, 
чтобы каждый ребенок не только получил знания, но и достиг 
личностных образовательных результатов, под которыми как раз 
и понимается социальная и коммуникативная компетентность. 
Здесь возникает ряд проблем. Во-первых, это слабая мотивация 
учащихся к освоению навыков и знаний, не влияющих, на их 
взгляд, на успешную сдачу экзаменов. А большинство современ-
ных школьников нацелены именно на экзамены, всё остальное 
считают дополнительным, необязательным, и не проявляют к 
этому активного интереса.  

Занятия, проводимые в форме социально-психологиче-
ского тренинга, требуют от участников серьезного включения в 
процесс. Такие занятия содержат в себе мини-лекции, которые 
участники должны выслушать и запомнить; работу в малых груп-
пах, во время которой участники размышляют над предложен-
ной темой и делают необходимые выводы; выполнение темати-
ческих упражнений, требующих рефлексии и обдумывания; об-
щее обсуждение в группе. 

Во-вторых, классические тренинги основаны на передаче 
участникам информации с последующей её отработкой, либо на 
выполнении заданий с дальнейшей их рефлексией. Но всё 
больше участников тренингов затрудняются с тем, чтобы проана-
лизировать и осмыслить полученный опыт. 
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В-третьих, работа с учащимися возложена большей частью 
на классных руководителей. Школьных психологов мало, и пе-
ред ними стоят другие задачи (например, помощь детям, имею-
щим трудности). А классные руководители считают тренинги вне 
своей компетенции.  

Выходом из ситуации может быть переработка некоторых 
компонентов тренинга в игры, проводимые в различном фор-
мате. В игре участник мотивирован добиться результата в чем-
либо, поскольку это приведет его к выигрышу, позволит выйти на 
новый уровень. Да и сам игровой азарт является серьезным мо-
тивирующим фактором. Для того, чтобы проводить игру, не обя-
зательно быть психологом. Многие игры может организовывать 
и проводить сам педагог.  

Итак, положительные моменты игры состоят в следующем: 

1. Результат в игре достигается здесь и сейчас. Это мотиви-
рует участников гораздо больше, чем необходимость вклады-
ваться в отсроченный результат. 

2. Игра – это интересно, это захватывает. 

3. Процесс игры так же важен, как ее результат, если не 
больше. 

4. Можно в небольшой промежуток времени прожить це-
лую жизнь. 

5. Можно смоделировать любую реальную ситуацию. 

6. В игре люди целенаправленно взаимодействуют друг с 
другом, что само по себе развивает навык общаться и познавать 
себя в общении.  

7. Не обязательно быть профессиональным психологом, 
чтобы проводить игру. 

Но есть и ряд сложностей.  

Во-первых, зачастую существует путаница с такими поняти-
ями, как «игра», «игровое задание», «упражнение в игровой 
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форме», «занятия с дидактическим материалом». При этом эти 
понятия различаются. Применение игровых упражнений в тре-
нинге не означает применение игры. Можно выделить следую-
щие различия между игрой и занятиями, проводимыми в игро-
вой форме1.  

 

Игра Занятия в игровой форме 

Сюжет игры (моделирова-
ние какой-либо ситуации) явля-

ется основным ее средством. 

Сюжет игры не имеет ос-
новного значения, важно ее 

содержание. 

Мотив заключается в про-
цессе игры, а не в ее резуль-

тате. 

Важен результат. Часто 
этот результат предполагает 
не только ведущий, но он же 

заявлен участникам. 

Основу игры составляют игро-
вые действия (взаимодействие 

между игроками). 

Основу игры составляет 
специально разработанный 

алгоритм. 

Роль ведущего может 
быть в сопровождении про-

цесса, отслеживании выполне-
ния правил или постоянный ве-
дущий вообще отсутствует, бу-
дучи заменен на ситуативных 

«водящих». 

Жесткая руководящая 
роль ведущего. 

 

Во-вторых, существует и обратная сторона описанных выше 
различий между игрой и занятиями в игровой форме. Обычно 
люди играют для развлечения. Играя, человек чему-то учится, 
развивается. Но это происходит мимоходом, может не отрефлек-
сироваться, а может даже иметь обратный эффект (например, 

 
1 См. Шмаков С.А. Игры учащихся – феномен культуры. — М.: 
Новая школа, 1994. — 240 с. 
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вместо того чтобы научиться общаться, человек, наоборот, от-
крывает для себя негативные и страшные стороны общения).  

В этом состоит большая сложность для ведущего, когда он 
начинает использовать игры для того, чтобы развивать опреде-
ленные навыки у участников.  

1. Элемент рефлексии должен быть специально зашит в 
игру. 

2. Ведущий должен направлять процесс в нужную сторону, 
но при этом ведущий должен быть частью игры.  

3. Ведущий должен видеть процессы, происходящие с каж-
дым игроком, и при необходимости их корректировать. Но это не 
должно ломать процесс игры.  

Таким образом, роль ведущего может оказаться намного 
сложнее, чем при проведении тренинга. Бывает необходим ар-
тистизм и креативность. Бывает необходимо несколько ведущих.  

Как превратить тренинг в игру? 

Обычно тренинг имеет определенные цели и задачи и даже 
разбит на определенные блоки. Можно подобрать готовую игру 
для решения каждой задачи или нескольких задач. Понять, как 
сделать достижение цели, поставленной перед конкретной иг-
рой, обязательным для каждого участника, как ввести компо-
ненты рефлексии и наблюдения за каждым участником. Обыч-
ная игра может даже модифицироваться включением в нее спе-
циальных элементов.  

Например, перед нами была поставлена задача – организо-
вать мероприятие для более глубокого знакомства друг с другом 
членов новой команды (4 человека). Причем для увеличения сте-
пени доверия друг другу членов команды знакомство предпола-
галось на личностном уровне. Мы применили игру Имаджина-
риум, внеся в нее дополнительный элемент. Каждая карточка 
тщательно обсуждалась всеми игроками, все ассоциации анали-
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зировались. Ведущему приходилось импровизировать, созда-
вать атмосферу непринужденности, но при этом возможность 
для серьезных обсуждений.  

Можно разрабатывать игру «с нуля» для каждого смысло-
вого блока. Для этого лучше всего подходят ролевые игры. Фор-
мат ролевой игры максимально свободен. Может быть смодели-
рована любая ситуация, любое событие. Импровизация игроков 
ничем не ограничена. А вот для ведущего (или ведущих) есть воз-
можность вносить в игру любые дополнительные компоненты, 
помогающие решить поставленные перед конкретной игрой раз-
вивающие задачи. Например, в игру могут быть введены допол-
нительные персонажи, чьей не явной задачей будет наблюдение 
за конкретными игроками и внесение в ход игры изменений, не-
обходимых для более конструктивного развивающего процесса 
для каждого игрока. Обсуждение игроками достигнутых общих и 
промежуточных результатов также может быть частью игры. Иг-
ровая реальность может постоянно меняться, создавать условия 
для необходимого результата.  

В качестве примера можно привести применение игр в тре-
нингах, направленных на повышение коммуникативной компе-
тенции, на развитие умения конструктивно разрешать конфликт-
ные ситуации, на психологическую подготовку учащихся образо-
вательных организаций к экзаменам, а также на профориента-
цию учащихся и развитие способности к целеполаганию.  

1. Для психологической подготовки учащихся к экзаменам, 
обычно проводится цикл тренингов, решающих различные задачи: 

- Снятие предэкзаменационной тревоги; 

- Развитие умения преодолевать стрессовые ситуации; 

- Развитие умения обращаться за помощью в трудной ситуа-
ции; 

- Развитие умения планировать, распределять время. 
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В основном все тренинги включают в себя обычные компо-
ненты: работа в малых группах; общее обсуждение; выполнение 
тематических заданий с последующей их рефлексией.  

Обычно участники таких тренингов, учащиеся школ, с удо-
вольствием играют во время разминок. Но остальные компо-
ненты тренингов воспринимают с трудом, неохотно. Тем более, 
что зачастую занятия проводятся после уроков, учащиеся устали 
и предпочли бы посвятить это время вызубриванию ответов на 
экзаменационные вопросы или прогулкам с друзьями (что тоже 
способствует преодолению стрессов).  

Мы разработали игру в формате ролевой с элементами 
настольной. Игра была призвана решить все необходимые за-
дачи психологической подготовки учащихся к экзаменам. Эта 
игра была успешно апробирована, в том числе, при работе со 
сложными группами детей.  

За два академических часа участники игры анализируют и 
делятся друг с другом мыслями по всем основным пунктам, спо-
собствующим эффективной психологической подготовке к экза-
менам. Игровой формат делает процесс обсуждения неформаль-
ным и открытым, придает всему действию азарт и способствует 
более полному погружению в процесс рефлексии. Кроме того, в 
результате игры участники получают дополнительный самостоя-
тельный ресурс в виде подтвержденной карточки со способно-
стью героя справляться с трудными жизненными ситуациями. К 
этому инструменту они при необходимости смогут обратиться в 
дальнейшем.  

2. Тренинги, направленные на развитие коммуникативных 
навыков, бывают двух типов. Тренинги, направленные развитие 
навыков работать в команде, обычно доставляют удовольствие 
участникам, поскольку содержать большое количество команд-
ных игр и упражнений. Но тренинги, направленные на усвоение 
базовых коммуникативных навыков, включают в себя обучение 
участников правилам активного слушанья (например, таким при-
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емам, как “Перефразирование”, “Резюмирование”, “Отраже-
ние”), эффективных высказываний, конструктивному реагирова-
нию на конфликт или направленную агрессию. Также тренинги 
помогают участникам освоить и контролировать невербальные 
средства общения. Но обычно такие тренинги вызывают сложно-
сти.  

Нами была разработана игра, направленная на освоение 
участниками навыков эффективной коммуникации. В целом она 
включает в себя те же блоки, что и обычный коммуникативный 
тренинг. Форма игры выбирается в зависимости от блока про-
граммы. Например, феномен потери информации при коммуни-
кации, а также представления о методах, позволяющих сделать 
процесс приема-передачи информации более эффективным, 
осваивается участниками в жанре ролевой игры. Для этого нами 
была разработана игра “Сказочник", в которой участники погру-
жаются в игровую реальность, где отсутствует письменность, и 
информация передается только устно.  

В следующем блоке, направленном на освоение участни-
ками навыков эффективной коммуникации, применяется такая 
форма игры, как квест. Для решения квестовых задач участники 
должны овладеть техниками вербальной и невербальной ком-
муникации.  

Следующий блок представляет из себя настольную роле-
вую игру и направлен на освоение участниками навыков поведе-
ния в конфликте. Игровой ситуацией является либо совершенно 
новая неосвоенная планета, либо игрокам дается задание «вос-
создать человечество на Земле через миллион лет после какой-
либо катастрофы». Конфликтные ситуации «зашиваются» в тело 
игры изначально. Это может быть дефицит ресурсов для выжи-
вания, индивидуальные вводные мастерским игрокам, противо-
речащие друг другу «озарения», предлагаемые игрокам. По-
скольку никаких традиционных средств разрешения конфликт-
ных ситуаций в данном игровом пространстве еще нет: нет пра-
воохранительных органов, тюрем, медиаторов, то участники вы-
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нуждены либо договариваться друг с другом, либо решать про-
блемы путем насилия. Во время рефлексии после игрового «дня» 
все, произошедшее на игре, обсуждается с игроками. Для боль-
шинства игроков их собственные выбранные стратегии разреше-
ния конфликтов оказываются неожиданными. Во время рефлек-
сии после окончания игры игроки также получают обратную 
связь от мастера и ассистентов. Полученные игроками открытия 
закрепляются.  

Для упрощения задачи осознания участниками собствен-
ных стратегий поведения в конфликтных ситуациях может быть 
использована словесная ролевая игра, но она не дает такого ко-
личества дополнительных направлений для размышления участ-
ников.  

Возможности различных жанров игр не ограничены. Для 
решения любой задачи, с которой затрудняется тренинг, можно 
разработать и применить игру. Игра поможет создать у участни-
ков мотивацию на освоение любого, даже очень сложного 
навыка.  
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Аннотация: В статье автор раскрывает проблему недо-
статка практических инструментов, которую испытывают 
специалисты по профориентации. Им необходимо не только 
помочь оптантам комплексно подойти к решению профессио-
нального самоопределения сориентироваться в мире совре-
менных профессий, но и разрешить сопутствующие психологи-
ческие проблемы, мешающие профессиональной самореализа-
ции. В качестве возможного инструмента предлагается ав-
торская психологическая методика, реализованная в форме 
настольной профориентационной игры «Ты нужен Планете!». 

Abstract: In this article, the author reveals the problem of lack 
of practical tools experienced by professional consultants. They need 
not only to help optants to comprehensively approach the solution of 
the problem of professional self-determination in order to navigate 
the world of modern professions, but also to solve the accompanying 
psychological problems that impede professional self-realization. As 
a possible tool, an author’s psychological method is proposed, imple-
mented as a career-oriented board game “You need a planet!” 

Ключевые слова: Профориентация, профессиональное са-
моопределение, помогающая игропрактика, психологическая 
методика, игры. 

Keywords: Vocational guidance, professional self-determina-
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В связи с особенностями организации системы образова-
ния, необходимость сделать осознанный профессиональный и 
жизненный выбор сместилась к возрасту 15-16 лет, когда ещё от-
сутствуют психологическая зрелость, опыт и навыки выбора про-
фессии. Поэтому юноши и девушки испытывают тревожность и 
отсутствие опорных оснований для уверенного выбора.  

Логично, что в психологическом консультировании под-
ростков одним из важнейших направлений является консульти-
рование по вопросам профориентации. Тема эта сложная, ком-
плексная, затрагивает широкий диапазон вопросов.  

До сих пор среди подростков весьма популярен подход, 
при котором они ожидают, что выбор за них сделает консуль-
тант, а им останется только согласиться или не согласиться с ре-
зультатом. 

Главная же задача психолога в этом виде консультирования 
состоит в создании условий для формирования осознанной субъ-
ектной позиции человека по вопросу выбора будущей профес-
сии, готовности сделать обоснованный и взвешенный выбор, 
принять на себя ответственность за реализацию и результаты са-
моопределения.  

Существует множество теоретических разработок, диагно-
стических методик, рассматривающих процесс профессиональ-
ного и жизненного самоопределения. Вопросы психологической 
готовности к профессиональному выбору в подростковом и юно-
шеском возрасте представлены в исследованиях Борисовой 
Е.М., Кондратьевой Л.Л., Климова Е.А., Крылова Н.И., Подоль-
ского И.А. и др.  

На практическом же уровне психологи и другие специали-
сты, занятые в сфере профориентации, испытывают недостаток 
конкретных методик, позволяющих формировать самостоятель-
ную готовность и способность к осознанному профессиональ-
ному выбору, определению своей жизненной траектории в юно-
шеском возрасте.  
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С целью формирования активной субъектной позиции Н.С. 
Пряжников [4] предложил подход активизации процессов само-
познания и самоопределения личности. Они, как правило, затра-
гивают отдельные вопросы профориентации и профессиональ-
ного самоопределения, больше связанные с образовательными 
задачами оптанта, однако не решают проблему комплексно.  

Так, помимо нехватки информации о мире профессий, у 
многих подростков имеется большое количество психологиче-
ских проблем, не позволяющих решать вопрос выбора профес-
сии даже, когда у них, казалось бы, достаточно информации. 
Речь идёт о страхах и сомнениях в себе, своём выборе, несовер-
шенных коммуникативных навыках, неумении оценивать воз-
можные риски, брать и нести ответственность за свой выбор [3]. 

Поскольку ситуация выбора профессии, как правило, эмо-
ционально напряжена, нам представляется полезным использо-
вать психологические инструменты, позволяющие решать такого 
типа проблемы системно и в игровой форме, получившей назва-
ние помогающей игропрактики. 

В настоящее время разрабатывается всё больше профори-
ентационных игр различного формата, однако психологические 
игровые профориентационные методики только начинают появ-
ляться.  

Например, методика активизации профессионального са-
моопределения Е.В Михеевой, [2, с. 39], которую она опреде-
ляет, как методику на стыке методологии Н.С. Пряжникова и ме-
тодики имитационных игр Ю.Л. Котляревского.  

Е.В Михеева, в качестве необходимых элементов выделяет 
в своей методике несколько обязательных частей (уровней): кон-
цептуальную часть, инструментальную часть и образный ряд [2, 
с. 11-12]. 

Концептуальная часть моделирует один из выбранных ас-
пектов реальной жизни. Инструментальная составляющая фор-
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мализует концептуальную часть через сюжетную линию. Образ-
ный ряд включает в себя метафору и её графическую реализа-
цию; визуализирует методику, позволяя превратить её в закон-
ченный продукт, инструмент в руках специалиста и привлека-
тельную «игру» в глазах подростков. 

С нашей точки зрения разработанную нами игровую психо-
логическую методику (авторы Ковалёва М.А., Ковалёва Н.С), ре-
ализованную в виде настольной игры «Ты нужен Планете!» (да-
лее игра), также можно отнести к такого рода форматам. 

 

 

11. Фрагмент игрового поля психологической 

профориентационной методики "Ты нужен Планете!" 
(авторы Ковалёва М.А., Ковалёва Н.С.) 

 

На уровне практической реализации методика реализо-
вана как настольная игра, представляющая собой набор игровых 
материалов: поле, наборы карточек, бланков, фишек, правила, 
легенда игры и т.п.  
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На методическом уровне методика представляет собой 
разработанный сценарии и методические рекомендации для 
психолога по их реализации для групповой работы.  

На концептуальном уровне наша игра моделирует процесс 
выбора профессии. Через реализацию игрового сценария, орга-
низацию взаимодействия участников друг с другом и рефлексии 
происходит достижение результата. 

Игра базируется на теории черт и факторов Ф. Парсонса, 
теория профессионального развития Д. Сьюпера, активизирую-
щей концепции Н.С. Пряжникова. 

Например, одной из важных задач игры становится опреде-
ление типа профессиональной направленности личности игро-
ков. Для этого участники, выбирают, чем хотели бы помочь всему 
экипажу, попавшему в непростую ситуацию. Они должны аргу-
ментировать свой выбор и убедить, что у них достаточно ресур-
сов справиться с такой задачей. И, хотя задача игровая, участники 
опираются на свой реальный опыт, реальные желания.  

Пройдя весь игровой путь, участники смогут выявить соб-
ственные профессионально-значимые особенности характера, 
задуматься о своих общих и специальных способностях; собрать 
и систематизировать информацию о себе, своих предпочтениях 
и мире профессий.  

Вот отзыв одной из участниц (17 лет): «Раньше я думала, 
что я «белая ворона», мне было неловко понимать, что я от-
личаюсь от ровесников. Сегодня я поняла, что таких, как я 
много, мы другие, но тоже нужны и найдут себя в профессии. Я 
счастлива это знать!» 

Есть на «космическом корабле» и отсеки, в которых «кос-
мических переселенцев» ждут испытания и осознание цены 
успеха, которую им необходимо будет «заплатить», если они хо-
тят жить в соответствии со своими представлениями о счастье. 

Ещё один отзыв от подростка (17 лет): «У меня чувство, что 
сегодня я повзрослел. Раньше мне и в голову не приходило, что, 
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выбирая свою профессию, я выбираю и особенности жизнен-
ного стиля. Интересно об этом думать, и сразу многие вещи 
встают на своё место» 

На инструментальном уровне игра состоит из 12 отдельных 
игровых модулей Каждый отдельный игровой модуль связан с 
одним из 12 отсеков космического корабля, которое изображено 
на игровом поле. Участники перемещают по нему свои фишки, 
выполненные в виде космонавтов. 

Каждый игровой модуль построен таким образом, чтобы в 
нём были элементы игры, с помощью которых проработка от-
дельных аспектов профессионального выбора воспринималась 
позитивно и позволяла организовать взаимодействие участни-
ков друг с другом и запустить механизмы саморефлексии и само-
актуализации, потренировать отдельные навыки. 

И ещё один отзыв, в качестве иллюстрации, от мальчика (14 
лет): «Мне кажется, что я за всю свою жизнь не слышал о себе 
столько хорошего, сколько в этой игре. Я потрясен. Я, оказыва-
ется, тоже чего-то стою» 

На образном (метафорическом) уровне игровое действие 
разворачивается на космическом корабле, летящем к новой пла-
нете. В новом мире участникам предстоит сделать профессио-
нальный выбор и начать новую жизнь. За время полёта к новой 
планете они должны успеть пройти испытания в каждом отсеке 
космического корабля. Метафора отражает состояние человека 
перед выбором профессии: волнение, тревожность, но и прият-
ное ожидание, приключение. Игровой контекст позволяет осо-
знать и скорректировать эмоциональное отношение к выбору: 
снизить уровень негативных эмоций повысить уровень позитив-
ных. В каждый из двенадцати отсеков космического корабля 
участники попадают последовательно и решают задачи, помога-
ющие им сделать ещё один шаг на пути выбора профессии. Каж-
дый игровой модуль (отсек корабля) с помощью образов и мета-
фор подключает ресурсные состояния, необходимые для прора-
ботки конкретного аспекта профориентации. Например, в отсеке 
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с названием «Утилизатор» участники находят свои страхи и со-
мнения, которые тормозят их активность в выборе профессии, а 
затем трансформируют их (утилизируют) таким образом, чтобы 
они больше не мешали.  

«Вход» в каждый «отсек» (игровой модуль) происходит с 
помощью выбора карточек.  

Каждая карточка содержит: 

- Вопросы к участнику (индивидуальные или общие) 

- Игровое задание 

- Послание с Земли (по сути мотивирующее высказы-
вание, афоризм по теме). 

Содержание карточек отличается, чтобы разнообразить об-
суждения. 

Задача вопросов – актуализировать определенный аспект 
профвыбора,  

Задача заданий – тренировать навыки самоопределения и 
организовывать взаимодействие участников.  

Задача «Посланий с Земли» – создать вдохновляющий эмо-
циональный настрой и дать пищу для размышлений на заданную 
тему, запустить процесс саморефлекции. 

В ноябре 2018 года игра «Ты нужен Планете!» прошла атте-
стацию в Международной профессиональной гильдии психоло-
гов-игропрактиков на соответствие авторской методики профес-
сиональному стандарту помогающей игропрактики. 

Поскольку каждый участник входит в игру со своим уров-
нем проработанности проблемы выбора, своим уровнем готов-
ности к выбору, степенью зрелости личности, собственным за-
просом, невозможно говорить о том, что каждый в результате 
игры получит готовый ответ на вопрос, кем стать. 
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У подростков участие в таких играх формирует позитивное 
отношение к выбору профессии и целостный взгляд на про-
блему, постепенно готовит их к будущему профессиональному 
выбору, раскрывает различные аспекты данного вопроса, фор-
мирует навыки рефлексии и навыки профессионального выбора, 
которые становятся всё более актуальными в нашей жизни. 
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Аннотация: В статье описана трансформационная игра 
«Геном творчества», созданная с целью помочь в осознании 
себя как творческой личности и усилении своего творческого 
«Я». Игра основана на авторской концепции дуальности не-
адаптивности и адаптивности в творчестве, согласно кото-
рой основным механизмом развития творческого потенциала 
является осознание себя – своих интересов, приоритетов, 
сильных и слабых сторон и баланса адаптивных и неадаптив-
ных интенций. В игре также используются задания из книги 
Джулии Кэмерон «Путь художника», направленные на преодо-
ление стереотипных представлений о творчестве, повыше-
ния ценности творчества, развитие способности защищать 
и заботиться о своем творческом состоянии. 

Abstract: The article describes the transformation game "Ge-
nome of creativity", based on the awareness of himself as a creative 
person and strengthening his creative "I". The base of the game is 
author's concept of duality of maladaptivity and adaptability in crea-
tivity, according to which the main mechanism for the development 
of creative potential is self – awareness-their interests, priorities, 
strengths and weaknesses, and the balance of adaptive and mala-
daptive intentions. The game also uses tasks from Julia Cameron's 
Book "the way of the artist", aimed at overcoming stereotypes about 
creativity, increasing the value of creativity, the development of the 
ability to protect and take care of their creative state. 
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Ключевые слова: Творчество, творческий потенциал, 
творческая самореализация, личностные барьеры в творче-
стве, концепция дуальности неадаптивности и адаптивно-
сти в творчестве. 

Keywords: creativity, creative potential, creative self-realiza-
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Проблема творческой самореализации становится особо 
актуальной в век нарастания неопределенности, изменчивости и 
вариативности мира. В то же время редко найдется человек, у 
которого не было внутренних блоков в проявлении своего твор-
чества, порожденных родителями, школой, социумом. Преодо-
ление этих блоков и раскрытие творческого потенциала си-
стемно улучшит качество жизни человека, сделает его более 
счастливым, здоровым, приблизит к пониманию и реализации 
собственного предназначения и смысла жизни, так как способ-
ность к творчеству является базовым качеством личности.  

В науке существует множество подходов пониманию сущ-
ности и механизмов творчества, однако практики, как правило, 
идут своим путем. На основе 26-летних исследований нами раз-
работана концепция дуальности неадаптивности и адаптивно-
сти, согласно которой в творчестве необходимо разделять два 
разных по природе и психологическим механизма процесса – по-
рождение идей (творческий потенциал) и их реализацию []. В за-
висимости от степени развития первой и второй составляющих 
творчества можно выделить несколько типов личности: «звез-
дочки» - способные порождать и реализовывать свои идеи, «ис-
полнители» - способные хорошо справиться с поставленной пе-
ред ними задачей, но не порождающие собственные идеи, 
«средние» - не проявляющие активности ни в той ни в другой об-
ласти, «проблемные» - порождающие множество идей, но не 
способные их реализовать в созидательной деятельности, по-
этому часто уходящие в деструкцию – алкоголь, наркотики и т.п. 
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[] Источником творчества является спонтанная активность, свой-
ственная всем детям. Исследования показали, что от реакции ро-
дителей на спонтанную активность ребенка зависит то, в каком 
направлении будет развиваться способность к творчеству – сози-
дательном, деструктивном или угасающем. Нами разработан 
тест и выделены неосознанные установки, блокирующие способ-
ность к порождению или реализации идей («у тебя ничего не по-
лучится», «испортишь!», «не выдумывай!» и т.п.), а также психо-
терапевтические приемы их преодоления. 

Механизмом развития творческого потенциала ребенка яв-
ляется о-со-знание себя как творческой личности («вот что я 
могу!», какой я, чем отличаюсь, в чем мои сильные и слабые сто-
роны, интересы, приоритеты и т.п.). Осознание – это совместное 
знание, то есть полученное в результате обратной связи (реак-
ции) на проявления творческой активности родителей, взрослых, 
сверстников. Часто это самоощущение бывает искаженным (че-
ловек считает себя ни на что не способным, не верит в себя). И 
это происходит только от того, что в детстве неправильно реаги-
ровали взрослые (в силу собственных установок или других при-
чин). Определенный образец взаимодействия ребенка со взрос-
лыми (негативный или поддерживающий) интериоризируется 
(сворачивается) в сознании взрослого человека, и он воспроиз-
водит его при столкновении с проблемами, задачами, ситуаци-
ями неопределенности. Личность человека полисубъектна. Ис-
точником идей является внутренний ребенок, а за реализацию 
отвечает Взрослая и Родительская части личности. Опыт творче-
ской деятельности образует такую субличность, которую можно 
назвать творческим началом («творческим «Я») или Творцом, ко-
торый может кооперироваться с другими частями личности или 
вступать с ними в конфликт. Творческий опыт может быть запи-
сан в разных областях мозга и важно собрать его в единое целое, 
изучить, укрепить ресурсами, развить навыки заботы, подпитки, 
защиты своего творческого «Я». В процессе жизни творческое 
«Я» меняется. Детям интересно все новое. Но по мере накопле-
ния новых фактов, знаний, они вступают в противоречия друг с 
другом и в подростковом возрасте становится более интересно 
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искать и разрешать противоречия. Разрешая противоречия, под-
росток порождает что-то свое – мнение, отношение, стихи, му-
зыку и т.д., а по ним – узнает сам себя («Весь я - в своих творе-
ньях»). Создавая творческий продукт, человек обнаруживает, что 
он оказывает влияние на других людей, меняет их, мир и тогда 
этот мотив выходит на первый план. Таким образом, можно про-
следить развитие творческого «Я» человека в онтогенезе: стрем-
ление к созиданию ради новизны, ради поиска и разрешения 
противоречий, ради самопознания, ради самотрансляции [].  

Трансформационные игры являются эффективным инстру-
ментом развития самоидентификации. Они задействуют как дет-
скую часть личности (игровые моменты), так и Взрослую (коучин-
говые вопросы ведущего, диалог), моделируют ситуации не-
определенности. Групповой формат позволяет получить разно-
плановую обратную связь, эмоциональную поддержку.  

Игра «Геном творчества» разработана на основе авторских 
исследований и диагностических методик «творческая состоя-
тельность личности» и «Личностные барьеры в творчестве», а 
также практического руководства по раскрытию творческого по-
тенциала «Путь художника» Джулии Кэмерон, моделирует че-
тыре различных жизненных этапа (детство, подростковый пе-
риод, молодость, зрелость), представляющих разные вызовы 
для творческого «Я». Проходя по четырем периодам жизни, иг-
рок может выявить собственные стратегии, сформировать, отра-
ботать наиболее эффективные, смоделировать свой творческий 
путь. Игра позволяет осознать себя как творческую личность 
(цели, ценности, смыслы, интересы, слабые и сильные стороны, 
особенности), сформировать намерение и ориентиры на позна-
ние и развитие себя как творческой личности, выявить внутрен-
ние барьеры, препятствующие творческой самореализации и ре-
сурсы, развить навыки самопрезентации, заботы о своем творче-
ском «Я», защиты, создания благоприятной среды и окружения, 
получить новые идеи, состояние вдохновения, высвобождение 
творческой энергии, преодолеть творческий кризис, застой.  
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В бытовом сознании сложились стереотипные представле-
ния о творчестве, мешающие развиваться в этом направлении, 
такие как: «творчество дано только избранным», «творчеству 
нельзя научить», «творчество опасно, мешает заработать или 
нравственно развращает» и т.п. Смысловым ориентиром игры 
служит высказывание Романы Махарши: «Твоя собственная са-
мореализация есть величайшее служение». Мы полагаемся на 
основные принципы, выделенные Джулией Кэмерон: 

▪ Творчество – естественно для каждого человека.  
▪ Творчество - невидимая, неиссякаемая творческая 

сила, которая служит основой жизни, пронизывает и 
вдохновляет всех и вся. 

▪ Творец всего сущего творит через нас, когда мы от-
крываемся творчеству 

▪ Мы есть творения Божьи и должны продолжать про-
цесс созидания посредством собственного творче-
ства. 

▪ Творчество – это Божий дар и его использование есть 
наш ответный дар Богу. 

▪ Отказываться творить – это своеволие, противоре-
чащее высшему замыслу. 

▪ Когда мы открываемся для проявления нашего твор-
ческого начала, мы раскрываемся и для Бога – Благой 
Направляющей Силы. 

▪ Когда мы открываем Создателю свои творческие ка-
налы,  

▪ Нет опасности в том, чтобы открываться для твор-
чества, Вселенная начинает нам помогать 

▪ Наши творческие мечты и желания черпаются из свя-
щенного источника. Открывая им дорогу, мы прибли-
жаемся к своей собственной сути. 

В начале игры каждый участник выбирает наощупь фигурку, 
символизирующее собственное творческое «Я», описывает каче-
ства этой фигурки, группа дополняет это описание, таким обра-
зом запускаются рефлексивные процессы. Также предлагается 
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сформировать запрос, который уточняется с помощью кубика. В 
процессе игры ведущий периодически задает вопрос «как это от-
носится к твоему запросу?». В игру каждый участник входит с 
определенным количеством талантов, которое определяет сам и 
корректирует с помощью кубика. Выполняя задания в процессе 
игры, участники либо преумножают, либо теряют свои таланты. 
Игровая цель – преумножить свои таланты как минимум в два 
раза. Многие задания предполагают построение программы 
действий на ближайшее будущее.  

В перспективе предполагается разработка различных моди-
фикаций игры – для детей, для организаций, для многодневных 
тренинговых программ.  
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Аннотация: Успешность социально-психологической 
адаптации вынужденных переселенцев из мест боевых дей-
ствий зависят от готовности принимающего общества 
встретиться с неудобными вопросами переживания измене-
ний, связанных с миграционным кризисом. Мотивация прини-
мающей стороны и понимание последствий ПТСР, депрессии и 
тревожных расстройств становятся ключевыми условиями 
для проведения мер по интеграции военных мигрантов. Психо-
логические настольные игры помогают создать условиях для 
обсуждения сложных вопросов через простые и понятные 
формы взаимодействия в малых группах. 

Abstract: Possibilities of psychological board games with the so-
cial and psychological adaptation of migrants. Lydia A. Ruonala 
(Sideleva), analytical psychologist, member of Moscow associations 
for analytical psychology, full member of International Professional 
Guild of Psychologists Game Practitioners, student of Russian state 
social university (magister of social psychology program). The success 
of the socio-psychological adaptation of refugees depends on the will-
ingness of the host society to meet the uncomfortable questions of 
experiencing changes associated with the migration crisis. Host mo-
tivation and understanding the effects of PTSD, depression, and anx-
iety disorders are key to the integration of war migrants. Psychologi-
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cal board games help to create conditions for the discussion of com-
plex issues through simple and clear forms of interaction in small 
groups. 

Ключевые слова: беженцы, вынужденные переселенцы, 
адаптация, социально-психологический тренинг, игрофикация, 
игропрактика. 

Keywords: refugees, adaptation, social-psychological training, 
gamification, game practicing.  

Европейский миграционный кризис, признанный Евроко-
миссией крупнейшим со времен Второй мировой войны, поста-
вил перед социальными службами Европы ряд острых вопросов, 
связанных с адаптацией вынужденных переселенцев из мест бо-
евых действий.  

Так, например, председатель Европейского совета Дональд 
Туск в приглашении на встречу лидеров стран Евросоюза в Бра-
тиславе в сентябре 2017 года заявил: «Мы должны продемон-
стрировать нашим гражданам, что мы хотим и можем защитить 
их от повторения хаоса 2015 года» [1]. 

Одной из важных проблем, вставших перед странами, 
столкнувшимися с необходимостью проведения мер по интегра-
ции в социум недавних переселенцев, становится нежелание ми-
грантов выходить за пределы узких групп соотечественников. 
Подобное поведение характерно для мигрантов любых типов, но 
в случае с военным переселенцами социальным службам прихо-
дится иметь дело с последствиями воздействий военных дей-
ствий на их психику.  

Успешность протекания социально-психологической адап-
тации связана с познавательными, мотивационными и ценност-
ными особенностями личности. Однако, согласно исследова-
ниям, среди военных мигрантов распространены такие заболе-
вания как ПТСР, депрессия и тревожные расстройства [2], симп-
томом которых и является, в частности, потребность в социаль-
ном избегании. 
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При решении задач интеграции в общество, с целью пре-
одоления последствий влияния военный действий и травматич-
ного переезда в новую страну проживания, необходимо разра-
батывать методы внешней поддержки, поскольку внутренняя 
мотивация военных мигрантов снижена. Миронова О. И. отме-
чает среди условий эффективности вынужденных контактов та-
кие внешние факторы как социальная поддержка, организация 
пространства и времени [3]. 

Таким образом, на успешность процессов адаптации у вы-
нужденных переселенцев из мест боевых действий становиться 
готовность принять мигрантов не только на уровне социальных 
служб (жилье, медицинское сопровождение, языковые курсы и 
программы переподготовки кадров), но и готовность всего обще-
ства принять и прожить перемены, связанные с наплывом ми-
грантов.  

И если о социальной поддержке общество готово говорить 
открыто, то вопросы, касаемые чувственного опыта местного 
населения, их переживания и принятия изменений, связанных с 
наплывом мигрантов, до сих пор остается в тени. В результате та-
ких «толерантных» замалчиваний в Европе растут националисти-
ческие настроения, приводящие к расколу общества и поляр-
ному мышлению. 

Пространство игры успешно выступает в качестве безопас-
ного переходного объекта между мигрантом и социумом. Игро-
фикация помогает решать серьёзные задачи без риска ретравма-
тизации, поскольку работает напрямую с символическим пла-
стом психики, тем самым помогая высвободить творческий по-
тенциал и перенести его во внешнюю действительность. 

Таким образом, игра становится одновременно местом для 
изучения культуры и традиций новой страны, знакомит участни-
ков с ценностями общества, с которым они вынуждены взаимо-
действовать, даёт ориентиры для успешного прохождения адап-
тации, и одновременно сама по себе является социально-психо-
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логическим тренингом, тренирующим навыки общения, реше-
ния задач в условиях ограниченной последовательности значи-
мых выборов. 

Результатом нашего исследования по изучению социально-
психологических особенностей адаптации вынужденных пересе-
ленцев из мест боевых действий стало создание настольной 
игры «Утро понедельника» (англ. – “Monday Morning”), направ-
ленное на знакомство мигрантов и местного населения друг с 
другом. 

Название игры готовит игроков на символическом уровне к 
встрече с чем-то новым, зарождающимся, нелёгким, но обещаю-
щим наступление выходных. Понедельник – начало рабочей не-
дели, старт после перерыва.  

За игровым полем встречаются 3-5 человек, переехавших в 
Швецию из зон военных конфликтов и такое же количество мест-
ных жителей. Мир игры – планета будущего под названием По-
недельник. Подобно Пеппи Длинныйчулок, участники попадают 
в традиционный европейский городок, главным достоянием ко-
торого является полный порядок во всём. 

Локации города – администрация, полиция, больница, 
школа, библиотека, магазин, ферма, кафе – призваны поддержи-
вать этот порядок, но могут быть изменены или модифициро-
ваны по договоренности между участниками в процессе игры. 

Игрокам раздаются специальные личные карты со шкалами 
настроения и особенностями характера, которые влияют на 
принцип выполнение игровых взаимодействий. В отличие от 
приезжих, которые оказались на новой планете в результате 
непредвиденных обстоятельств, у местных кроме всего прочего 
имеется так называемся социальная роль, от лица которой они 
выступают: мэр, врач, полицейский, библиотекарь, официант и 
другие. 

Механика игры Action Point Allowance System обеспечивает 
игрокам равное количество возможностей действовать в рамках 
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своих интересов и интересов общества, за что игроки могут полу-
чать специальные вознаграждения. Для решения внутренних и 
внешних конфликтов используются карты с городскими проис-
шествиями, государственными праздниками и другими случай-
ными событиями. 

Создавая эту игру, мы пытались максимально глубоко про-
работать следующие актуальные задачи адаптационного про-
цесса: 

- познакомить мигрантов с устройством общества в постхри-
стианском европейском государстве (на примере Швеции); 

- познакомить мигрантов с культурными особенностями и 
правилами деловой репутации, принятыми в Европе; 

- создать условия конкуренции и дать инструменты реше-
ния конфликтных ситуаций; 

- познакомить местное население с особенностями проте-
кания адаптации у вынужденных переселенцев из мест боевых 
действий; 

- «декриминализовать» чувства, считающиеся табуирован-
ными у обоих групп населения (гнев, зависть, жадность, страх, 
ненависть, потребность в благодарности в связи с принятием в 
своей стране нуждающихся); 

- объяснить методики нормализации и регуляции настрое-
ния; 

- обсудить предубеждения, проецируемые обеими сторо-
нами друг на друга; 

- создать пространство для кросскультурного диалога. 

В конце игры выделяется время для обсуждения чувств и 
мыслей, возникавших во время игры. Задача модератора на дан-
ном этапе – помочь с формулировкой чувств и мыслей, показать 
разницу между ними и познакомить игроков с влиянием мыслей 
на процесс установления контактов. 
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Таким образом, игрофикация процесса адаптации помогает 
решить сразу несколько задач, связанных с социально-психоло-
гической адаптацией переселенцев из мест боевых действий, 
способствует возникновению диалога между мигрантами и мест-
ным населением на уровне малых групп.  
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Психологическая игра для роди-
телей детей с ограниченными 
возможностями здоровья 

Сенатская Светлана Константи-
новна  

Практический психолог, действитель-
ный член МПГПИ, г. Москва, Россия 

 

Аннотация: В данной статье описывается важность 
применения игровых методов при работе с родителями детей, 
имеющих особые возможности здоровья, обсуждается воз-
можность и значимость встраивания игры в основную кон-
сультативную и поддерживающую работу с родителями та-
ких детей. В частности, подробно рассматривается игра 
«Особые семьи, необычные дети», специально разработанная 
и адаптированная для оказания психологической поддержки 
родителям, имеющим детей с особыми возможностями здоро-
вья. Игра помогает участникам легче, чем другие консульта-
тивные приемы, проанализировать основные трудности, с ко-
торыми они сталкиваются при воспитании таких детей, 
найти конструктивные пути для преодоления этих трудно-
стей. Авторы статьи обсуждают собственный многолетний 
опыт применения данной игры в своей работе.  

Abstract: This article describes the importance of including 
game methods to the process psychological support of parents that 
have children with special health opportunities. The possibility and 
significance of embedding the game in the counseling and supporting 
work with the parents of such children are also discussing in the arti-
cle. In particular, the game “Special Families, Unusual Children” 
which was specially designed and adapted for the aim of providing 
psychological support to parents of children with special health op-
portunities considered in detail. The game “Special Families, Unusual 
Children” can help participants to analyze the main difficulties they 
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face in raising these children. They can find constructive ways to over-
come these difficulties more. All these tasks can be solve easy than 
with using many other consultative receptions. The authors of the ar-
ticle in details discuss their own experience in using this game in their 
work.  

Ключевые слова: Игра, психокоррекция, работа с родите-
лями больных детей. 

Keywords: game, psych correction, work with parents of sick 
children. 

Появление в семье "особенного ребёнка" искажает внутри-
семейные отношения и контакты с внешним миром. Родители 
находятся в постоянном состоянии ретравматизации, в резуль-
тате все члены семьи испытывают колоссальное эмоциональное 
напряжение.  

Многие родители чувствуют себя беспомощными, попадая 
в психологический и социальный тупик. Такие родители нужда-
ются в специальной помощи для решения психологических про-
блем, связанных с переживаниями по поводу проблем развития, 
воспитания и обучения больного ребенка. Включение семьи в 
коррекционный процесс помогает стабилизировать социальную 
адаптацию ребенка. В коррекционной групповой работе с роди-
телями игровые методики зарекомендовали себя как весьма 
продуктивные. В начале процесса они помогают преодолеть ско-
ванность и снять напряжение участников, их психологические за-
щиты. Высок и диагностический потенциал психологических игр. 
С их помощью можно выявить возможные психологические про-
блемы.  

В процессе игры актуализируются поведенческие, комму-
никативные навыки, закрепляются новые модели оптимального 
межличностного взаимодействия. Особенно эффективна игра в 
создании условий самораскрытия, обнаружения творческого по-
тенциала, безопасного проявления искренности и открытости. 
Это связано с тем, что игра восстанавливает психологическую 
связь с детством.  
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Игра «Обычные семьи, необычные дети» представляет со-
бой колоду из 150 карточек, на каждой — утверждения, связан-
ные с различными аспектами социальной и эмоциональной ком-
петентности данной категории семей. Участники выбирают 
утверждения, с которыми согласны, затем, в ходе обсуждения, 
аргументируют свою позицию. Психолог, ведущий игру, управ-
ляет игровым процессом, контейнирует сильные эмоциональ-
ные реакции, обеспечивая безопасность игрового пространства.  

Игра способствует осознанию и отреагированию чувств и 
переживаний игроками, уменьшает их эмоциональное напряже-
ние; позволяет выразить свои тревожные мысли и обнаружить, 
что они свойственны и другим; получению обратной связи от 
других и адекватному восприятию сложившейся ситуации; гар-
монизации внутрисемейного общения, оказанию и принятию 
поддержки.  

Также игра создаёт условия, позволяющие осознать и про-
анализировать табуированные обществом темы, открыть воз-
можности и ресурсы взаимодействия с родными и социумом, ко-
торые не были очевидны ранее, поверить в себя, развить уверен-
ность.  

Данная игра издана в серии «Социальные игры Гюнтера 
Хорна» при содействии Елизаветы Хеллингер. Она успешно про-
шла апробацию и в настоящее время используется психологами 
в работе с семьями, имеющими детей с ограниченными возмож-
ностями здоровья. Игра была представлена на конференциях и 
обучающих семинарах, номинирована на премию Националь-
ного конкурса «Золотая Психея» по итогам 2015 года.  

Мы создавали эту игру специально для работы с родите-
лями и другими членами семьи особых детей (автор Сенатская 
С.К.), а также для работы с сиблингами особых детей (автор Фе-
дотова Э.Л.). Данная игра — модификация игры «Зогенция» ав-
стрийского детского психоаналитика Гюнтера Хорна. Высказыва-
ния на карточках не выдуманы и принадлежат родителям особых 
детей. Их содержание связано с ценностными и личностными 
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ориентировками родителей и с основными стадиями принятия 
ситуации жизни семьи с особым ребенком.  

После того как родители впервые услышали диагноз своего 
ребенка они находятся в состоянии растерянности, начинают ис-
кать виновного, испытывают чувства беспомощности, страха. 
Они могут испытывать негативные чувства к ребенку, потому что 
он не такой как все. Появляется болезненное чувство вины за 
рождение такого ребенка.  

Примеры высказываний на карточках:  

▪ «Я часто задаю себе вопрос «почему это 
случилось со мной?»,  

▪ «Мне никто не говорил, что с ребенком 
нужно заниматься»,  

▪ «Я испытываю чувство вины»  
▪ «Проблемы моего ребенка меня не вол-

нуют. Он раздражает меня»  

 

Бывает, что члены семьи активно отрицают диагноз ре-
бенка и ищут всевозможные подтверждения своей правоты. 
Примеры высказываний на карточках:  

▪ «Иногда проблемы, связанные со здоро-
вьем ребенка, решаются сами собой», 

▪ «Я не всегда доверяю рекомендациям спе-
циалистов», 

▪ «Мой ребенок может гораздо больше, чем 
все думают». 

Родители печалятся по здоровому желанному ребенку.  

 

Время идет, и постепенно происходит осознание своей от-
ветственности за качество жизни больного ребенка. Начинаются 
поиски ответов на волнующие вопросы у специалистов.  
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Примеры высказываний на карточках:  

▪ «Я часто думаю, что ничего нельзя изменить, какой 
ребенок родился таким и будет», 

▪ «Помощь специалистов нужна не только моему ре-
бенку, но и всем членам моей семьи», 

▪ «Когда я думаю о будущем моего ребенка, я надеюсь 
только на чудо». 

Родители стараются принять ситуацию и научиться жить с 
радостью, учитывая потребности и возможности больного ре-
бенка и своих ограничений в связи с этим.  

Примеры высказываний на карточках:  

▪ «Я знаю, что я не один и чувствую поддержку многих 
людей», 

▪ «Мой ребенок удивляет всех окружающих жизнера-
достностью», 

▪ «Я принимаю, что люди могут по-разному относится 
к особенностям моего ребенка». 

Множество семей так и не достигают положения стабили-
зации. Родители самоизолируются, отгораживаясь от родствен-
ников и окружающих людей.  

Нередко родные и знакомые, узнав о болезни ребенка, 
также испытывают психологический стресс. Они могут избегать 
встреч, отказывать в помощи.  

Причины такого поведения лежат, как в страхе перед соб-
ственными чувствами и эмоциями, так и в боязни соприкоснуться 
с чувствами родителей больного ребенка.  

Примеры высказываний на карточках:  

▪ «Мой ребенок, помимо меня, никому не нужен», 
▪ «Я не помню, когда в последний раз встречалась со 

своими родными». 
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 Другие дети, если они есть в семье, оказываются лишен-
ными внимания. Кроме того, часто родители из страха рождения 
вновь больного ребенка, накладывают внутренний запрет на ре-
продуктивную функцию.  

Пример высказывания на карточках:  

▪ «В семье должен быть только один ребенок». 

Есть родители, которые рассчитывают только на чудесное 
исцеление ребенка. Они постоянно меняют специалистов, ищут 
медицинскую или психологическую помощь, иногда очень доро-
гостоящую, в различных учреждениях разных стран, прибегают к 
нетрадиционным методам лечения, при этом не удовлетворяют 
простых и ежедневных потребностей ребенка.  

Такие родители часто стремятся переложить вину и ответственность 
на кого-то другого. Высказывания могут выглядеть так:  

▪ «Только известные экстрасенсы и целители могут 
помочь моему ребенку», 

▪ «Общество обязано подстраиваться под нас, а не мы 
— под него». 

Процесс игры «Обычные семьи, необычные дети» позво-
ляет участникам отойти от рационального мышления, снять пси-
хологическую защиту или внутреннее сопротивление, создать 
условия для диалога между внешним и внутренним миром; по-
могает реконструировать травматическое событие, вербализо-
вать свои чувства и мысли, что приводит к их осознанию и приня-
тию.  

На наш взгляд наиболее эффективна групповая работа. Это 
связано с тем, что у участников групп появляется возможность 
поделиться своим опытом и познакомиться с опытом других ро-
дителей, попавших в похожую жизненную ситуацию; трансфор-
мировать картину переживаний и приобрести навыки самораз-
вития, как основы личностной позиции.  
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Группа объединяет 5-7 членов семей (среди них мамы, 
папы, дедушки, бабушки и даже няни) особых детей. В нашей 
практике были семьи с детьми с РАС, синдромом Дауна, с за-
держкой психического развития, с ментальными нарушениями.  

Мы предлагаем сыграть в игру только после того, как роди-
тели уже стали достаточно близки, на восьмой-десятой встрече. 
Поскольку игровая цель — собрать как можно больше карточек, 
родители активно включаются в процесс. В самом начале игра 
идет быстро, но на очередном кругу участникам уже важнее 
услышать мнения других на определенную тему, заданную вы-
сказыванием на карточке, чем продвигаться вперёд. Поэтому за 
все время, выделенное на игру (обычно — один час), может быть 
разыграно всего 10 карточек. Конечно, можно играть много раз, 
пока участники группы хотят этого.  

На очередной встрече группы поддержки, которая объеди-
няет родителей, чьи дети страдают расстройством аутистиче-
ского спектра, предлагаем поиграть в карточную игру «Обычные 
семьи, необычные дети».  

Напоминаем правила игры: необходимо прочитать выска-
зывание на карточке вслух и, если играющий принимает это вы-
сказывание, он оставляет карточку у себя, если нет — её может 
взять другой игрок. Возможно никто не согласен с высказыва-
нием, – тогда карточка отправляется в «мусор».  

В конце игры все по очереди зачитают получившиеся у них 
наборы утверждений. «Жизнь кажется мне несправедливой» — 
молодая мама мальчика 4-х лет решает оставить карточку себе.  

«Почему вот у меня так? Я хотела ребенка, я хотела его в 22 
года так, как будто это был мой последний шанс. И тряслась над 
ним всю беременность, а потом все пошло не так... Я знаю слу-
чаи, это мои знакомые, которые очень наплевательски относи-
лись к своей беременности, у них таких проблем нет, какие есть 
у меня. Мне вот это кажется несправедливым, почему у чело-
века, который употреблял наркотики во время беременности, у 
меня есть такая знакомая, у нее родилась здоровая девочка. А я 
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даже не курила. Хотя я понимаю, что если глубже копну, ко мне 
должен был прийти именно такой ребенок... А к ней не пришел 
такой ребенок, потому что она бы с ним не справилась»  

В разговор включается ещё две мамы: «А Вы эти испытания 
выдержите!», «Когда рождается такой ребенок, появляется сила, 
понимание. Это многим ни в 25, ни в 45, ни в 50 может не прийти. 
А здесь тебя одаривают прозрением, начинаешь понимать, то, 
что раньше не было доступно».  

В этом коротком эпизоде и боль, которой участница готова 
делится, и осознание, поддержка участников игры и предпо-
сылки принятия ситуации.  

Родителям нравится эта форма разговора. Пространство 
игры безопасно, всегда можно отказаться от неудобной темы и 
отправить её в «мусорку». Но если ты уже прочитал вслух выска-
зывание, невольно задумаешься. В конце игры обязательно про-
исходит обсуждение. Можно задать участникам всего три во-
проса: «Что в игре было самым ярким? Что вызвало напряжение? 
Что удивило?»  

Вот такие ответы прозвучали в конце одной из игр:  

▪ «Я открываюсь. Я узнаю себя заново»,  
▪ «Как правило, мы же не роемся у себя в мозгу. Мы 

предпочитаем рыться у кого-то там, а здесь возь-
мешь карточку: моё».  

▪ «Когда получается целостная картина, думаешь: 
«Надо же, она действительно была, у меня в голове 
была, это моя мысль и мой сюжет, мой сценарий!», 

▪ «В этой игре можно задуматься о тех вещах, о ко-
торых никогда не задумываешься в повседневной 
жизни» 

▪ «Просто вдруг какая-то мысль приходит: «Что это? 
Кто такое мог сказать? Откуда это свалилось?» А 
потом начинаешь думать: «Да, такое в жизни бы-
вает, наверное, может быть даже у тебя»  
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В нашей практической деятельности есть такое направле-
ние, как участие в работе лагеря психологической реабилитации 
семей с детьми, которые имеют генетическое прогрессирующее 
заболевание – миодистрофия Дюшенна.  

В рамках лагеря мы проводим психологический интенсив с 
родителями. Это всего четыре или пять встреч, некоторыми за-
дачами которых является снятие эмоционального напряжения у 
взрослых членов семей через отреагирование чувств, связанных 
с ситуацией воспитания и развития больного ребенка, а также ак-
туализация и поиск ресурсов для улучшения качества жизни се-
мьи.  

Использование игры совместно с другими техниками поз-
воляет в сжатые сроки в экологичной (безопасной) обстановке 
поговорить с родителями на волнующие их темы и дать им необ-
ходимые рекомендации.  

В одной из смен мы играли с родителями более трех часов. 
«Пока не проиграем всю колоду, не уйдем!» – заявили они мне 
на первом часу игры. Когда в конце родители зачитывали свои 
наборы высказываний, они оказались жизнеутверждающими, 
что было удивительным для самих участников игры.  

Надо заметить, что игроки могут включить в игру и допол-
нительные утверждения, которых не было в колоде, — мысль, 
которую необходимо заявить миру.  

Например, у одной из мам получился такой набор:  

▪ «Мои друзья считают, что я плохо воспитываю сво-
его ребенка», 

▪ «Я очень расстраиваюсь, когда близкие отказывают 
мне в помощи», 

▪ «Я часто чувствую себя одиноко», 
▪ «Мой ребенок – мой учитель» – это высказывание 

было добавлено, 
▪ «Я верю в позитивные изменения в своей жизни». 
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Конечно, после такой игры, где вместе делились сокровен-
ными желаниями и мечтами, где вместе гордились умениями и 
знаниями своих детей, где вместе грустили над одними и теми 
же ограничениями жизни, и несправедливостью судьбы, участ-
ники волшебным образом сблизились и стали сильнее, чувствуя 
поддержку друг друга. 

В разных группах родителей главными становятся темы, ко-
торые зависят от возраста детей и степени выраженности забо-
левания. Иногда случаются жаркие споры между родителями, 
которые находятся на разных стадиях принятия ситуации. Это 
приносит пользу: одним – уйти от иллюзий, другим найти новые 
ресурсы для собственного развития и развития своего ребенка.  

Семейным парам (не редкость в группах) игра может дать 
ответ на тот вопрос, который постоянно крутится в голове у од-
ного из супругов, но его очень страшно произнести вслух. В од-
ной из групп во время игры карточку «Я испытываю опасения, что 
супруг оставит семью из-за болезни ребенка» вытащила жена. 
Надо было просто оставить себе карточку или отдать желаю-
щему, а может быть и отправить в «мусорку», но пауза выбора 
затянулась. А рядом заплакал её муж от боли, от обиды, от 
любви... Супруги впервые за долгое время смогли начать откро-
венный разговор о том, что их беспокоит в отношениях, а позже 
впервые обратились за консультацией к психологу.  

Нередко в процессе игры участники принимают значимые 
для их жизни решения. Карточка «Я хочу еще иметь детей». «Я 
подумала, надо отказаться от карточки с таким высказыванием, 
даже если эта мысль твоя, но спрятана где-то глубоко от всех, 
даже от самой себя. Тем более близкие и врачи предупреждают 
о возможности повторения диагноза. Но я оставляю карточку и 
теперь знаю точно, у меня еще будут дети!» – прокомментиро-
вала свой выбор одна из мам ребенка с миодистрофией Дю-
шенна.  

Важно, что во время игры родители могут слушать и слы-
шать друг от друга то, что все они думают и тревожатся об одном 
и том же и не одиноки в своем потоке проблем.  
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Из отзывов об игре родителей лагеря МойМир:  

▪ «Иногда очень тяжело и хочется поделиться, пого-
ворить, чтобы кто-нибудь пожалел, поддержал... 
но, почему-то не находятся слова, чтобы описать 
свое состояние, а в этих карточках они написаны! 
Именно эти слова!»  

▪ «Мне попадались карточки по одной теме, действи-
тельно важной для меня сейчас. Это магия»  

▪ «Это все про меня. Я бы забрала себе всю колоду, ис-
ключая те, что мы бросили в «мусорку». И, думаю, 
многие сделали бы так же»  

▪ «Удивительно, что многие родители из группы ду-
мают, как я!»  

▪ «После игры мне стало легче. Я чувствую, что я не 
одна»  

Эту игру можно использовать в групповой работе (роди-
тельские, детско-родительские, детские и сиблинговые группы), 
в индивидуальном консультировании отдельных членов семьи 
(родители, нормально развивающиеся сиблинги, особые дети), в 
семейном консультировании.  

Игру полезно применять в ходе обучения специалистов и 
педагогов, которые работают с особыми детьми или семьями с 
такими детьми, а также в группах родителей, воспитывающих их 
обычных сверстников. Это может помочь лучше узнать и понять 
проблемы, потребности и возможности обычных семей с не-
обычными детьми и способствовать их социальной адаптации. 
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Аннотация: в статье представлена коучинговая транс-
формационная игра «Магисториум — университет мудрости» 
как средство формирования ценностных ориентаций, самоор-
ганизации и саморазвития, тренировки эмоционального ин-
теллекта и креативности, описана ее методология и струк-
тура, а также приведены различные варианты ее использова-
ния в психолого-педагогической практике. 

Abstract: the article presents the coaching transformation 
game “Magistorium — university of wisdom” as a means of values 
shaping, self-organization and self-development which helps to train 
emotional intelligence and creativity. It describes its methodology 
and structure, and presents various options for its use in psychologi-
cal and educational practice. 

Ключевые слова: трансформационная игра, коучинговый 
подход, эмоциональный интеллект, целеполагание, самоорга-
низация, креативность. 

Keywords: transformation game, coaching approach, emo-
tional intelligence, goal setting, self-organization, creativity. 

Терапевтические трансформационные игры как современ-
ный метод психологического консультирования с каждым годом 
приобретают всё большую популярность и завоевывают новых 
сторонников. Растущий интерес порождает спрос на создание 
новых интересных игр. 
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В чем же секрет такой популярности и стремительного раз-
вития нового направления в психологическом консультирова-
нии? На наш взгляд, - в универсальности, экологичности и до-
ступности данного метода для различных возрастных категорий 
участников игрового процесса. 

Примером такого универсального инструмента является 
трансформационная коучинговая игра «Магисториум – универ-
ситет мудрости», разработанная коллективом авторов в Лабора-
тории игровых технологий под научным руководством доктора 
психологии, президента МПГПИ Ильи Грекова. Авторы-разработ-
чики игры (Э. Киселева, О. Щигирёва, А. Муравьева, М. Хлюнева, 
В. Кулагин, А. Смирнов) изначально задумали игру для детей и 
подростков 8 – 18 лет как инструмент саморазвития и приобще-
ния к чтению художественной литературы.  

В 1991 г. историк и драматург Уильям Штраус и экономист, 
специалист в области демографии Нил Хоув опубликовали тео-
рию поколений. Согласно этой теории, люди делятся по принад-
лежности к разным поколениям, каждому из которых свой-
ственны определенные общие черты. Поколение современных 
детей и подростков, которые родились и будут рождены в пе-
риод с 2000 по 2020 гг. называют поколением Z. [3] По данным 
проведенных исследований их отличают следующие особенно-
сти: трудности в принятии решений, отсутствие навыков самоор-
ганизации и самообразования, низкий уровень эмоционального 
интеллекта, слабое критическое и аналитическое мышление, не-
достаточно развитые коммуникативные навыки. При этом они 
открыты всему новому, быстро переключаются с одной деятель-
ности на другую, стремятся к самореализации и обладают игро-
вым мышлением. [5] Именно исходя из этих характеристик, и 
была создана данная игра, предоставляющая её участникам воз-
можность в безопасном игровом пространстве приобрести но-
вый опыт, посмотреть на себя со стороны, смоделировать вирту-
альные ситуации, сделать важный выбор и переосмыслить при-
нятое решение. 
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Главная цель игры – научить детей и подростков извлекать 
кристаллы мудрости из цитат литературных произведений, рас-
сматривать проблему или явление с разных сторон и обучить их 
самоорганизации. Для этого был разработан уникальный сеттинг 
игры, в котором много магии для погружения участников в игро-
вой формат: магия мысли, магия слова, магия игры. Даже в 
названии игры присутствует слово «магия» наряду со словами 
«история», «ум», «магистр», отражающими ее основную суть. В 
игру включены упражнения, работающие с ценностями и этиче-
скими нормами, развивающие эмоциональный интеллект, креа-
тивность и целеполагание, оттачивающие навыки командной ра-
боты, коммуникации и принятия решений. 

В основу игры заложена коучинговая методология (11 ком-
петенций коуча ICF) [6] и коучинговый подход. [4] Поле игры 
представляет собой 8 факультетов университета Магисториум - 
мечта и предназначение, образование, отдых и хобби, творче-
ство, здоровье, семья, дружба и любовь, бизнес и благополучие 
– в виде коучингового колеса баланса. Как коучинговый инстру-
мент колесо баланса помогает рассмотреть интересующую об-
ласть с разных сторон, увидеть те стороны, которые требуют 
наибольшего внимания, и определиться с конкретными действи-
ями в этих направлениях. Для этого ведущий игры использует 
«сильные» вопросы - еще один эффективный инструмент ко-
учинга. «Сильные» вопросы создают доверие в ходе игры, под-
держивают игроков в том, чтобы иметь возможность найти соб-
ственные озарения и решения, продвигают их к результату, по-
могают осознавать свои внутренние цели, подразумевают, что 
ничто не мешает человеку на пути к достижению успеха.  

Цитаты из литературных произведений, используемые в 
игре и подобранные по тематике каждого из факультетов уни-
верситета мудрости, выступают в роли метафор, которые участ-
ники пропускают через призму своего восприятия и перефрази-
руют, извлекая их основную квинтэссенцию. Метафора является 
незаменимым инструментом для трансформации в ходе игры. 
Язык метафор – это язык нашего бессознательного; работая с 
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бессознательным, мы превращаем его в сознательное, что и есть 
суть трансформации – бесконечное расширение сознания в 
направлении безграничной свободы и постижения своего истин-
ного «Я». Метафора позволяет человеку лучше понять и прочув-
ствовать самого себя, соединиться с ценностями, помочь выйти 
из тупика, расширить видение и, как результат, повысить осо-
знанность и научиться доверять самому себе. С помощью мета-
фор игроки выстраивают свою новую идентичность и получают 
возможность выйти за пределы созданных границ или, наобо-
рот, создать на время эти границы для обретения устойчивости. 
Кроме того, метафора является мощным инструментом для об-
щения, который способствует более глубокому пониманию внут-
реннего мира игроков, повышению способностей к обучению и 
принятию решений. 

Работа с метафорами ведется с помощью еще одной тех-
ники, активно применяемой в коучинге, - логические уровни Р. 
Дилтса. [1] Пирамида логических уровней позволяет исследовать 
запрос игрока путем последовательного перехода от уровня 
своей идентичности до уровня повседневной жизни и привнести 
в нее новые смысловые ориентиры и ценности, обогатить свой 
арсенал действий, увидеть новые способы реагирования сквозь 
призму своих способностей и возможностей. 

По замыслу авторов игры «Магисториум – университет муд-
рости», она также может выступать в качестве тренажера для 
развития эмоционального интеллекта игроков. За основу была 
взята модель эмоционального интеллекта Майера-Саловея-Ка-
рузо, которую в психологи, как правило, используют для описа-
ния понятия эмоционального интеллекта. Согласно этой модели, 
выделяют всего четыре составляющие эмоционального интел-
лекта: способность распознавать эмоции других людей и иденти-
фицировать свои собственные эмоции; способность использо-
вать эмоции как фактор мотивации своих мыслительных процес-
сов и пробуждения креативности; способность определять при-
чину появления эмоций и распознавать их природу; способность 
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управлять эмоциями, направляя свои эмоции и эмоции других 
людей для достижения поставленных целей.  

Осознание своих эмоций – важный фактор эмоционального 
интеллекта. Поэтому на свитке-бланке игрока размещено Колесо 
эмоций Роберта Плутчика, которое подсказывает игроку, какие 
эмоции он может испытывать, как их распознать и обозначить, из 
какого чувства они рождаются и куда могут переходить. [2] 

В ходе игры участники учатся надевать «очки мудрости», 
чтобы избежать возникновения негативных эмоций. Игра трени-
рует умение отделять кристаллы мудрости: не реагировать на 
негативные эмоции, а концентрироваться на информации, кото-
рую пытается донести собеседник. Умение понимать природу 
негативных эмоций позволяет их «отпустить» и не реагировать 
негативом на негатив, сохраняя своё психическое здоровье.  

Свиток игрока составлен таким образом, что, перефразиро-
вав цитату и определив свои эмоции, игрок классифицирует ее 
как препятствие, новую возможность или конкретное действие, 
которое необходимо предпринять на пути к своей цели. Он про-
писывает для себя задачи и способности, которые ему помогут 
их реализовать, составляя таким образом план на будущее. За-
полняя свиток, игроки составляют прототип своей будущей 
притчи – итогового творческого задания, позволяющего визуали-
зировать их намерение и сформировать приверженность к до-
стижению поставленной цели. 

Подводя краткий итог, следует отметить, что игра «Магисто-
риум – университет мудрости» является современным игровым 
инструментом самоорганизации и самоанализа, который позво-
ляет работать с навыками анализа ситуации, постановки целей и 
формирования позитивного настроя на достижения. В процессе 
игры каждый участник анализирует свои личные стратегии, 
внешние и внутренние препятствия и получает возможность на 
основании собственных озарений простроить для себя и запи-
сать новый план действий в определенной области жизни для 
его последующей реализации.  
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В процессе фасилитации игры создается игровое простран-
ство для организации дискуссии на заданную тему, что помогает 
начать разговор, в результате которого проявляются неосознава-
емые стратегии и эмоциональные переживания. Каждый участ-
ник погружается в сравнение собственного опыта с полученной в 
игре информацией и с помощью организованной рефлексии 
имеет возможность проанализировать ценности, потренировать 
понимание эмоционального состояния в той или иной ситуации, 
осознанно выбрать стратегию управления своим состоянием для 
реализации своей цели. 

Игра выступает также в качестве культурного медиатора, 
т.к. ее игровое пространство стимулирует интерес к знакомству с 
новыми литературными произведениями и раскрытию творче-
ского литературного таланта. Во время игры участники погружа-
ются в мир книг, через цитаты олицетворяют себя с литератур-
ными персонажами, находят близкие для себя образы и сочи-
няют собственные истории. В процессе игры закладываются цен-
ностные ориентации: сохранение культурного наследия, помощь 
окружающим, взаимодействие и сотрудничество, живое обще-
ние и взаимопонимание. 

Игра носит универсальный характер, т.к. она одинакова ин-
тересна для различных возрастных категорий участников, позво-
ляет создавать колоды с цитатами из литературных произведе-
ний различной тематики – сказки народов мира, детская художе-
ственная литература, произведения одного автора, русская клас-
сическая литература, зарубежная литература, литература на ино-
странных языках, - может использоваться для коррекции детско-
родительских отношений, проведения классного часа, проект-
ной работы, организации литературного кружка. 
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