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Общеобразовательная ситуационно-ролевая игра

в развитии конструктивного общения и групповых норм

поведения растущего человека

Овакимян Г.К., кандидат медицинских наук

«Бытие-с-другими». Все специалисты в области педагогической психологии, сходятся в том, что система народного школьного образования призвана, прежде всего, социализировать учащихся, т.е. адаптировать их к жизни в социальной системе [8,17,19]. В связи с этим известный философ М.Хайдеггер отмечает, что человек есть не только «бытие-в-мире», но что он, главным образом, есть «бытие-с-другими». Однако, несмотря на актуальность проблемы, в школьном образовании до сих пор недостаточно представлена такая важная для эффективной социализации личности ребенка область, как обучение методам конструктивного общения, коммуникативной компетентности, психологической борьбы и адаптации в группе, коллективе. По-видимому, это связано с отсутствием адекватного вида деятельности, который бы создавал оптимальную для такого обучения образовательную среду.

Еще Зигмунд Фрейд отмечал, что «самая любимая и всепоглощающая деятельность ребенка – это игра» [44]. «О первостепенном значении игры для естественного развития ребенка свидетельствует тот факт, что ООН провозгласила игру универсальным и неотъемлемым правом ребенка. Игра, - считает известный специалист в области игровой терапии Г. Лэндрет – это единственная деятельность ребенка, имеющая место во все времена и у всех народов» [23]. По мнению же автора теории психологии развития, известного детского психолога Ж. Пиаже – «игра является мостиком между конкретным опытом и абстрактным мышлением» [46]. Акцентируя внимание на образовательном значении этого вида человеческой деятельности, специалист в области активных методов обучения Д.Н. Кавтарадзе отмечает, что «игры – это способ группового диалогичного исследования возможной действительности в контексте личностных интересов» [17]. Лучшей образовательной среды просто невозможно себе представить, что, в общем-то, уже является общепризнанным фактом [17; 40].

Однако, как считают многие специалисты, игры бывают разные: одни уводят от реальности, другие помогают адаптироваться к ней. Образование имеет дело только с теми играми, которые способствуют адаптации учащихся к реальным условиям окружающей, в первую очередь социальной среды [17]. В лучших образовательных играх человеческие страсти бурлят не меньше, чем в реальной жизни, особенно в ходе группового обсуждения и принятия решения. «В таких условиях выработка последнего сопровождается эмоциями, что в свою очередь обеспечивает мобилизацию интеллектуальных резервов, стимулирует познавательную деятельность, позволяет длительно удерживать внимание. Во время игры каждый участник сам делает ошибки и сам находит удачные решения, обогащая свой личный опыт, который не забывается, потому что “это было со мной”» [17]. Но индивидуальный опыт решения жизненных проблем каждого человека ограничен, как и вся его жизнь. «В результате проведения игровых занятий учащиеся осмысливают общечеловеческие ценности, приобретают навыки участия в дискуссии и принятия коллективных решений в различных ситуациях с меняющейся системой, частью которой они являются» [14].

Высокая эффективность игрового метода обучения объясняется также высоким уровнем запоминания происходящих во время игры событий [17]. Это соответствует результатам психологических исследований, согласно которым у человека остается в памяти приблизительно 10% из того, что он слышит, 50% - из того, что он видит, и 90% - из того, что он делает [5].
В этой статье я хочу подробнее остановиться на возможностях и перспективах использования в школьном образовании Деловых шахмат по Интерактивному когнитивному сценарию [25,26,27]. А именно, показать, что сочетание данного сценария и шахмат, превращает этот, казалось бы сугубо индивидуальный, вид спорта в полноценную деловую или ситуационно-ролевую игру, со всеми вытекающими из этого последствиями.

 «Тяжело в учении – легко в бою». По-видимому, первым, кто сформулировал основные цели и задачи деловых игр, был А.В. Суворов. Его крылатая фраза «Тяжело в учении – легко в бою» является главным лозунгом всех специалистов в области активных или, точнее, интерактивных методов обучения. Деловые или ситуационно-ролевые игры считаются наиболее гармоничным и эффективным методом специального, профессионального образования [18; 38]. Поэтому, их проведение требует наличия специальных знаний в соответствующих областях. В то же время необходимо учитывать, что «это сложный коллективный тренажер, опыт работы с которым приходит постепенно, поэтому необходимо больше ”играть”» [17].

В настоящее время создано огромное количество учебных деловых игр для самых различных областей человеческой деятельности (армия, политика, экология, бизнес, промышленное производство, строительство и т.п.). Значение их невозможно переоценить, т.к. деловые игры обладают огромным количеством полезных с точки зрения образования признаков [17; 24; 31; 34]. В наиболее общем виде положительные стороны такой формы образования можно представить следующим образом. Деловые игры:

· формируют наиболее эффективную с точки зрения адаптации к реалиям современной жизни образовательную среду;

· создают качественно более высокое, учитывающее различные мнения, точки зрения общее смысловое поле в виде целостного образа, который по аналогии со зрительным образом можно назвать голографическим;

· используют самый совершенный игровой (диалогичный или мультилогичный) язык передачи информации [43];

· обеспечивают трансляцию не отдельных элементов культуры, а целостных систем, можно сказать культурных голограмм в виде сценариев, сюжетов и т.п.;

· способствуют гармоничному развитию информационно-мыслительного (когнитивного), поведенческого (интерактивного) и эмоционального (мотивационного) компонентов личности;

· позволяют сочетать обучение творчеству с обучением творчеством, то есть сочетать непосредственное участие в образовательной игре с возможностью наблюдения за игрой профессионалов в данной области;

· являются эффективным методом психодиагностики и психокоррекции индивидуальных и групповых проблем и отношений; и т.д.

Однако деловые игры предполагают имитацию или моделирование достаточно сложного вида человеческой деятельности, имеющего много уровней понимания - от свойственного начинающим элементарного (например, буквы или ходы), до присущих профессионалам различных уровней системного понимания (слово, предложение, мысль, образ или позиция, комбинация, тактика, стратегия). А возможно ли создание деловых игр для школьного образования и есть ли в этом необходимость?

 «Идеально умный человек» - три фактора интеллекта. Посылая детей в школу, мы хотим, исходя из здравого смысла, чтобы они стали умными людьми. Но что значит стать умным человеком? Один из самых авторитетных специалистов в области изучения интеллекта, известный американский психолог Р. Стернберг [48] провел специальное исследование того, как себе представляют специалисты и неспециалисты в этой области «идеально умного человека». Оказалось, что их мнения во многом совпали. Обобщив полученные данные, он выделил три фактора интеллекта и соответствующие им три группы признаков «идеально умного человека»:

( Вербальный интеллект: человек имеет большой словарный запас, обладает беглой речью, хорошо понимает смысл прочитанного, ясно и четко формулирует свои мысли;

( Социальная компетентность: человек испытывает интерес к окружающему миру, проявляет любознательность, чутко улавливает происходящее вокруг него, принимает людей такими, какие они есть, умеет признавать собственные ошибки или неудачи;

( Способность к решению задач и проблем практического характера: человек логично рассуждает, улавливает связь идей, учитывает разные точки зрения, умеет применять знания и использовать необходимые сведения в решении проблемных ситуаций, хорошо в них ориентируется, хорошо формулирует суть проблемы, умеет находить способы достижения цели, является хорошим специалистом, знатоком в какой-либо конкретной области.

Причем, все указанные характеристики «идеально умного человека» очень тесно взаимосвязаны [35]. Потому, что «люди действуют в мире в соответствии с тем, как они познают его, но они познают его в соответствии с тем, как они действуют в нем» [3]. Последний признак третьего фактора выделен потому, что именно эта характеристика «идеально умного человека» является камнем преткновения для использования деловых игр в школе. Казалось бы, возникает порочный, с точки зрения школьного образования, круг: без неких специальных, профессиональных знаний в какой либо конкретной области невозможно эффективное овладение детьми навыками конструктивного общения и формирование у них развитого когнитивного аппарата. Именно этим можно объяснить отсутствие сложных динамических игровых моделей в школьном образовании. Вот что пишет по этому поводу специалист в области деловых игр Д.Н. Кавтарадзе: «Причина этого отставания понятна: язык научной модели не очень любим педагогами и поэтому малодоступен учащимся. Чем сложнее проблема, тем выше мера обобщения, уровень абстракции модели, специальности языка, тем труднее ее предлагать для обучения, так как для ее использования необходима специальная подготовка и преподавателю, и учащемуся» [17].

Идеальные реальность и три ее модели. Разорвать этот порочный круг можно с помощью Деловых шахмат, используя их в качестве универсальной общеобразовательной игры с целью развития всех основных, общих интеллектуальных факторов. Достоинства Деловых шахмат как научно-практической модели подробно обсуждались ранее [25]. В частности было показано, что шахматную игру, как и любую реальность, можно описать с помощью трех основных видов моделей [29]: когнитивной (мыслительной), содержательной (нормативной) и формальной (математической, компьютерной). Интерактивный когнитивный сценарий превращает шахматы в полноценную деловую или ситуационно-ролевую командную игру, что устраняет такой существенный недостаток классической шахматной игры, как отсутствие в ней совместных, кооперативных форм деятельности. Это позволяет получить гармоничное сочетание практически идеальных реальности и трех ее моделей [25; 27] и создает принципиально новые возможности для применения шахматной игры в качестве педагогической модели. Учитывая, что и в области шахмат и в области деловых игр на сегодняшний день накоплен огромный и ценнейший опыт, о возможностях и последствиях такого симбиоза можно только предполагать.

Деловые шахматы способствуют пониманию того, что образование - это процесс взаимной адаптации моделей окружающей учащихся реальности. При этом их когнитивная модель приводится в соответствие с содержательной моделью деятельности (в данном случае шахматными и социальными правилами игры), для чего наиболее благоприятные условия создаются при наличии ее формальной модели (математической, компьютерной). В этом и состоит суть образования и вообще психической деятельности как одного из видов адаптации к условиям окружающей среды. Кто-то может усомниться в целесообразности использования древней игры для нужд современного образования. В качестве аргумента «за» можно привести мнение Э. Эведона, который убежден, что «развитие техники едва ли повлечет за собой изменение игры и игр как формы социального поведения и, несмотря на новые виды игрального оборудования, люди будут по-прежнему играть почти в те же старые игры» [39].

Наиболее очевидной, а, следовательно, и перспективной областью применения модели Деловых шахмат представляется школьная психодиагностика. Возможность одновременно регистрировать большое количество индивидуальных и групповых психологических параметров, наблюдать за их изменениями в динамике позволит осуществлять эффективную комплексную оценку интеллекта, способностей, уровня достижений, личностно-ситуационных взаимоотношений и психического развития [11; 35; 37]. А наличие совершенной экспертной системы в виде формальной (математической, компьютерной) модели шахматной игры существенно повысит достоверность таких исследований [25; 27].

С образовательной точки зрения несомненна целесообразность использования Деловых шахмат в качестве универсальной объяснительной схемы для понимания многих реальных социально-психологических процессов, доступной и приемлемой не только для профессионалов, но и для «наивных» исследователей, каковыми являются учащиеся общеобразовательных школ [27]. В настоящее время имеется как бы социальный заказ на разработку и внедрение подобных универсальных, общедоступных объяснительных схем или моделей социальной реальности. Это связано с отмеченным в последние годы чрезвычайным ростом интереса к проблемам социального познания «обыденного» человека, который выступает при этом как «наивный психолог» [3]. Г.М. Андреева объясняет это так: «Усложнение общественной жизни, проявляющееся и в убыстрении социальных процессов, и в возникновении новых форм и «сечений» общественных институтов, и во все умножающихся бурных социальных изменениях, а порою катаклизмах, требуют от обыденного человека, рядового члена общества достаточной степени понимания того, что же происходит вокруг» [3].

Представляется целесообразным использование Деловых шахмат также и в качестве универсального метода социально-психологического тренинга для обучения навыкам конструктивного общения и коммуникативной компетентности [26]. Дело в том, что шахматы являются достаточно сложным и в то же время универсальным, доступным для всех возрастов (начиная с 3-4 лет) видом человеческой деятельности. Благодаря этому во время занятий могут использоваться методы, применяемые в различных психологических и психотерапевтических школах – в гештальт-терапии, психодраме, нейролингвистическом программировании, трансактном анализе и групп-анализе, телесно-ориентированной и арт-терапии. При этом могут использоваться практически все основные тренинговые методы [6; 7; 28]:

· Групповые дискуссии (структурированные и неструктурированные, тематические, биографические, интеракционные);

· Игровые методы (ситуационно-ролевые, дидактические, творческие, организационно-деятельностные, деловые игры);

· Методы, направленные на развитие социальной перцепции (вербальной и невербальной);

· Методы телесно-ориентированной психотерапии (чувственное осознание и нервно-мышечная релаксация, восточные методы);

· Медитативные техники (аутотренинг, методы обучения физической и чувственной релаксации, умению избавляться от излишнего психического напряжения, стрессовых состояний).

Модельный диссонанс. Важной составляющей образовательного процесса является понимание последствий несоответствия упомянутых выше моделей друг другу и той реальности, которую они должны отражать, что можно обозначить как модельный диссонанс. В шахматах, как впрочем, и во всех других областях человеческой деятельности, модельный диссонанс может проявляться в виде несоответствия когнитивной модели игры (понимание игры шахматистом) ее же содержательной модели (эффективное использование правил данной игры). Отсюда, образовательный процесс представляет собой ни что иное, как приведение когнитивной модели реальности в соответствие с ее же содержательной моделью. Очевидно, что шахматный модельный диссонанс в наименьшей степени выражен у чемпиона мира – обладателя самой совершенной когнитивной модели шахматной игры.

Актуальность проблемы модельного диссонанса объясняется также тем, что люди, группы, общество принимают решения о своем поведении, исходя отнюдь не из самой объективной реальности, а из ее когнитивной, мыслительной модели. Наиболее ярким примером этого утверждения является поведение «голого короля» из знаменитой сказки Андерсена, в сознании которого его окружение сформировало не соответствующую действительности когнитивную модель. Другим примером может служить несоответствие между реально существующим государством и его когнитивной моделью (общественное мнение, которое формируется в основном средствами массовой информации), в результате чего в обществе возникает двойная мораль со всеми деструктивными для него последствиями. Отсюда вытекает и практическая целесообразность свободы слова, как механизма формирования адекватной когнитивной модели государства. Если же реальному государству не соответствует его содержательная модель (конституция, законодательство и т.д.) - возникают такие негативные явления, как теневая экономика, коррупция и т.п.

Формальной (математической, компьютерной) модели государства, к сожалению, не существует в силу его многофакторности и частого изменения правил игры. Зато формальная модель есть у шахматной игры: слава Богу, здесь правила меняются не так часто.

 «Жизнь есть игра». Но по каким правилам? Содержательную модель реальности можно определить как свод правил. По мнению известного философа К. Хюбнера, «существует столько типов таких правил, сколько разнообразных форм и граней человеческой жизни. Это правила, регулирующие повседневное общение и все разнообразие взаимодействий: правила бизнеса, экономики и государственной жизни; правила, по которым живет искусство, музыка, религия и, конечно же, язык. Они придают сферам нашей жизни систематическое значение» [36]. Отсюда вывод: жить надо правильно, т.е. по правилам. И этому тоже надо учить.

Б. Бэрнс утверждает, что «социальный порядок – это когнитивный порядок» [41]. По мнению Б. Бэрнса, знания распределены в социальных системах, и каждый член социальной системы знает о правилах, нормах, ценностях, принятых в данной социальной системе. При этом люди не всегда ощущают давление норм, но они всегда знают о них и по возможности учитывают. Таким образом, считает Ю.М. Плотинский, «нормативный порядок становится распределением знания и остается таким, пока члены социальной системы готовы следовать принятым нормам» [29].

Чтобы лучше себе представить роль и значение социальных правил Дж. Минджерс [45] предлагает поиграть в любопытную игру «Номик», изобретенную в 1990 г. П. Шубером. Предполагается, что существует два типа правил: «изменяемые» и «неизменяемые». Игроки делают ходы в соответствии с начально установленными правилами. Каждый ход включает предложение, обсуждение, а затем голосование по поводу изменений правил. Если большинство участников игры голосует за изменение - оно принимается. В процессе игры возможны самые странные метаморфозы: начав играть в «Номик», можно закончить игрой в шахматы или футбол! Кстати, может получиться очень интересная и поучительная деловая образовательная игра из сочетания принципов игры «Номик», шахмат (неизменяемые правила) и предложенного мною сценария (изменяемые правила ветвления, отбора, распределения, перераспределения и шахматного паса). «Деловая игра – считает М.М. Крюков - в целом учит, как осуществить стремление адекватно и полностью воспользоваться всем, что допускается нормами, правилами, причем в наиболее сложных ситуациях – ”на грани закона”. Здесь очень важно, с одной стороны, не нарушать его, а с другой – действовать, не предаваясь мечтам о немедленном изменении закона в угоду сиюминутным интересам. Такой режим игры позволяет испытывать нормы на прочность, вовремя увидеть их отставание от потребностей жизни» [22].

Пытаясь с помощью когнитивного подхода решить одну из труднейших социальных проблем – проблему социального порядка, французский социолог Ж. Подьоло приходит к выводу, что коллективная взаимозависимость действий людей как, например, в шахматах обусловлена взаимными ожиданиями соблюдения правил игры [30].

Обучение творчеством. Большие перспективы использования Деловых шахмат открываются в связи с присущей деловым играм возможностью сочетать обучение творчеству с обучением творчеством. Имеется в виду возможность передачи по телевидению или в других средствах массовой информации лучших образцов командной игры с участием выдающихся мастеров, что, несомненно, будет повышать эффективность обучения. Определенный опыт такой формы обучения уже существует [9; 21]. Особого внимания заслуживают деловые телевизионные игры Л.Н. Иваненко [16]. Более того, лучшие образцы эффективного социального поведения выдающихся мастеров в малых группах с высокой степенью сплоченности мы регулярно наблюдаем по телевидению при трансляциях спортивных командных игр (футбол, баскетбол, хоккей и др.), либо фильмов о военных подразделениях, участвующих в боевых действиях. Вот где можно реально наблюдать не формальное, а истинное, в силу его целесообразности и высокой эффективности, человеческое братство.

Интересные данные были получены Л. Россом и Р. Нисбеттом [32] относительно понимания причин поведения действующих лиц. Оказалось, что сами действующие лица объясняли свое поведение в основном влиянием ситуационных факторов. В то же время сторонние наблюдатели (зрители) для объяснения причин поведения действующих лиц использовали преимущественно их личностные характеристики. С другой стороны, как отмечает А.Е. Жичкина, «наблюдатель для наблюдаемого – это всегда абстрактный незнакомец. Причем, чем менее конкретен наблюдатель, чем менее он видим для наблюдаемого субъекта, тем большее влияние оказывает его присутствие на поведение того, кого воспринимают. Наибольшее влияние на поведение объекта восприятия оказывает невидимый, анонимный наблюдатель» [13]. Из всего сказанного следует, что смена роли участника деловой игры на зрителя и наоборот будет способствовать более глубокому пониманию сути происходящих явлений, что, несомненно, повысит эффективность образовательного процесса.

 «Здесь и теперь». Из анонимных наблюдателей состоят и так называемые стихийные группы, к которым относятся публика и аудитория. Важной составляющей процесса формирования таких групп является воздействие на подсознание наблюдателей (зрителей) эмоциональной стороны той или иной деятельности. Актуальность проблемы обусловлена высокой подверженностью детей таким методам массового психологического воздействия, как заражение, внушение, убеждение и подражание [2]. «При этом утрачивается необходимость собственной интерпретации информации, происходит групповое стимулирование действий. Возникает особый эффект доверия именно к той информации, которая получена «здесь и теперь» без всякой потребности проверки ее достоверности» [2]. Деловые шахматы создают прекрасные условия для ликвидации пробелов в наших представлениях о формировании и функционировании стихийных групп, а также о возникающих в них жизненно важных для общества социально-психологических феноменах. Одним из них, несомненно, является психологический феномен деиндивидуации в условиях анонимности.

В социальной психологии традиционно считалось, что анонимность приводит к размыванию Я в целом и снижает самоконтроль. В результате люди становятся более импульсивными, а также более восприимчивыми к ситуации. Рейчер с соавторами [47] предложили альтернативную модель феномена деиндивидуации в условиях анонимности, основанную на теории социальной идентичности Тэджфела-Тернера. Авторы выделяют в идентичности в целом личную и социальную ее составляющие и утверждают, что в условиях анонимности люди не теряют чувство Я вообще, а переходят от персонального уровня идентификации к социальному [47]. При этом они начинают воспринимать себя скорее как принадлежащих к социальным категориям, нежели как обладателей уникальных качеств. То есть, в условиях анонимности становится выпуклой социальная составляющая идентичности, что приводит к поиску социальных норм, на которые можно ориентировать свое поведение, увеличивает чувствительность к ним, актуализирует межгрупповое поведение [13]. Человек находит эти нормы в наблюдаемой ситуации и поведении так называемых референтных групп, что наиболее ярко проявляется в детском и юношеском возрасте.

 «Спартак чемпион». Правила игры для зрителей в Деловых шахматах предполагают необходимость выбора каждым из них в наблюдаемой ситуации какой-либо одной из играющихся ветвей. Это позволяет говорить о референтной деятельности, в данном случае ветви шахматной партии. При командной игре за каждой ветвью, как правило, стоит определенная подгруппа команды, выступающая в роли референтной группы для зрителей, выбравших данную ветвь.

На формирование социальных установок (аттитюдов), что особенно важно в детском возрасте, огромное влияние оказывает выбор референтной группы в соответствии с теми или иными видами социальной аттракции (психологическая привлекательность, экономическая эффективность, физическая зависимость). Психологическая привлекательность деятельности сплоченной малой группы, к сожалению, универсальна для групп как с положительными социальными установками (спортивные команды и др.), так и с отрицательными (криминальные группы). В отношении же экономической эффективности современное общество, особенно не правовое, создает для деятельности криминальных групп самые благоприятные условия. В то же время малые социальные группы с положительными установками (семья, школьный класс, творческий коллектив, спортивные команды и т.д.) находятся порой в настолько плачевном состоянии, что говорить об их социальной привлекательности просто не приходится. В таких условиях их выбор подрастающим поколением в качестве референтных групп становится практически невозможным. Этим и объясняется быстрый рост детской преступности.

 «Группы решают все». В работах многих авторитетных социологов [32; 42] убедительно показано, что наиболее существенным прогностическим показателем эффективности и динамичности экономического развития страны является уровень развития общественных объединений. В связи с этим, обсуждая происходящие в нашем обществе социально-политические процессы, Г.А. Заварзин проводит следующую интересную аналогию: «Даже у бактерий выживает сообщество, формирующееся как система, а не множество конкурирующих индивидов» [15]. Следовательно, широкое массовое обучение граждан основам психологических знаний и навыкам конструктивного общения имеет стратегическое значение для социально-экономического развития государства. А начинать такое обучение надо именно в школе. Потому, что роль школы в образовании признана основной. Для России это особенно важно, поскольку только около 20% выпускников общеобразовательной школы продолжают после нее систематическое образование [17].

Одним из основных принципов современной социальной психологии, в том числе и педагогической, по-видимому, должен стать лозунг «Группы решают все». И, кстати, всегда решали. Это так же очевидно, как и то, что «Один в поле не воин». На сегодняшний день можно считать доказанным существование качественно более высокой и эффективной групповой личности, не сводимой ни к одной из составляющих ее индивидуальных личностей. Хотя при этом и предполагается уникальность последних [1; 2; 12; 20]. Наглядным доказательством этого являются всемирно известные групповые личности, например, сборная Бразилии по футболу и Битлз, конструкторское бюро С.П. Королева и компания Microsoft. Кстати, разгадка феномена «советской науки», по-видимому, также кроется именно в уникальных особенностях качественно более высокой коллективной формы организации творческого труда. Но какие группы решают все? Ведь порой доминирующими правилами игры в социальных группах становятся «первобытные» или так называемые «воровские законы». Поэтому важнейшей задачей становится создание широкой сети эффективных социальных групп с положительными установками, а также пропаганда социально приемлемых правил игры и принципов самоорганизации. Для этого у государства существует очень мощный инструмент проведения широких и глубоких социальных реформ – общеобразовательная школа.

Социофобия. Парадоксально, но факт: загрязнение окружающей природной среды наносит несоизмеримо меньший вред здоровью людей и уносит значительно меньше жизней, чем тотальная бытовая социальная безграмотность, ведущая к самым настоящим гуманитарным катастрофам. Именно отсутствие элементарных навыков конструктивного общения, общих схем понимания сути простейших социальных процессов и явлений приводит к многочисленным конфликтам, стрессовым ситуациям, неадекватному социальному поведению, различным формам бытового травматизма, замкнутости, самоизоляции, депрессии, алкоголизму, наркомании, самоубийствам и т.п.

Все вышеперечисленные социальные бедствия можно объединить синдромом «социофобии» или «бегства от реальности» (отнюдь не природной и даже не техногенной, а именно социальной). И первые их симптомы проявляются уже в школьном возрасте [37]. Как отмечают Т.Г. Григорьева с соавторами, «отсутствие умения полноценно общаться может привести к выпадению подростков из компании сверстников, что само по себе затрудняет их социальное и личностное развитие. Они часто становятся жертвами агрессивности, а иногда и жестокости со стороны сверстников. Подростки, не входящие в компании, как правило, отличаются заниженной самооценкой. Многие страдают от одиночества. У них чаще наблюдаются душевные расстройства и случаи противоправного поведения. Они плохо учатся в школе. Включение в компании с позитивными установками способствует социальному и личностному росту, обеспечивает адаптацию во взрослом обществе» [10].

Деловые шахматы, являясь достаточно сложной ситуационно-ролевой игрой, имеющей много общего с различными видами групповой психотерапии [4; 33], могут также использоваться и в качестве эффективного метода группового психологического тренинга [6; 7]. При проведении игровых занятий терапевтический эффект достигается, в частности, «за счет «выхода» в исследовательскую позицию по отношению к проблеме. Способность к такому «выходу» может стать ценнейшим приобретением учащихся. Абстрагирование от проблемы в сочетании с рефлексией и навыками использования психологических приемов становится средством самокоррекции. Положительный групповой опыт, адекватность и устойчивость самооценки группы в целом переходят на индивидуальный уровень и становятся достоянием каждого учащегося» [10].

Итак, мы вновь возвращаемся к вопросу о необходимости обеспечить широкое включение подрастающего поколения в группы с позитивными установками и их пропаганду. Для этого у него, как я уже говорил, есть мощный инструмент – общеобразовательная школа. Учитывая большую популярность шахматной игры и наличие большого числа подготовленных, высококвалифицированных кадров, внедрение Деловых шахмат в практику школьного образования может стать, как представляется, достаточно действенным средством воздействия на интеллектуальное и социальное развитие ребенка и прежде всего позволит относительно быстро и легко создать широкую сеть групп с позитивными установками, охватывающую все подрастающее поколение.
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