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Аннотация. Одной из главных причин девиантного поведения признается отсутствие в  городе среды, в  кото-
рой дети, подростки могли бы пройти социализацию, обрести способность нормального общения и  сосущество-
вания со сверстниками и  взрослыми.

Традиционно такой средой была среда народной игры (фольклора). Предлагается активно использовать народ-
ные игры для профилактики девиантного поведения, учитывая их общедоступность, широкий спектр воздействия, 
возможность участия разных возрастов одновременно, минимальные материальные затраты. Приводится игровая 
программа на мастер-классе и  вариант программы игрового занятия с  подростками с  комментариями к  играм.
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Все, кто когда-либо участвовал в  фольклорных 
играх, мог заметить, что эти игры очень естествен-

ные, живые, что и мы, уже взрослые, и дети отклика-
емся на них. Но есть и трудности включения, неспо-
собность быть с другими в эмоциональном контакте.

Не мы первые ощутили такую трудность и пережи-
ваем ее. И для наших далеких предков было важным 
чувствовать себя не одинокими, чувствовать себя при-
надлежащими к семье, роду, народу, обладать «базо-
вым доверием к миру», как сейчас говорят психологи. 
Вот игры и  создавали такую среду общения, где эти 
чувства могли проявиться, развиться и существовать 
на протяжении всей жизни человека.

Это значит, что игры, куклы, сказки – все, что отно-
сится к фольклору – это не просто форма досуга, это 
то, в чем хранится и передается национальная куль-
тура отношений между людьми, это то, что делает 
население особенным народом (у  каждого народа 
свои игры, и куклы, и сказки). Несмотря на то, что мы 
многого не знаем, соприкасаясь с  культурой своего 
народа, мы чувствуем отклик в своих сердцах, навер-
ное, потому что еще жива генетическая память…

Ведь культура складывалась столетиями в  кре-
стьянских (христианских) общинах, в которых и прожи-

вало тогда все население России. И княжеских детей 
отдавали не приезжим французам на воспитание, 
а дядькам и мамкам из народной среды. В общинах 
же, поселениях земледельцев отношения были важ-
нейшим аспектом жизни. Изгнание из общины было 
самым страшным наказанием. Поэтому и  налажива-
ние отношений между взрослыми, и воспитание детей 
в этом же духе взаимопомощи, взаимодействия, слу-
жения друг другу, без которых общине не выжить, – 
было жизненно важным.

В играх моделировались все аспекты жизни 
(именно отношений, и эмоциональных переживаний, 
как неотъемлемой их стороны). Игры поддерживали 
эти отношения и, когда нужно, регулировали их. Вклю-
чаясь в  групповую, игру мы и  сейчас можем почув-
ствовать ее влияние на нас и  на группу. Народные 
игры помогают увидеть и  реализовать в  культурной 
форме, принятой у твоего народа, свои собственные 
желания и потребности. Это интенсивный и безопас-
ный способ вхождения в  культуру. Если пропущен 
игровой этап жизни, или игровой среды не было, то, 
обретая ее и получая в игре разнообразный и слож-
ный опыт межличностного общения и  взаимодей-
ствия с общностью людей, участник игры постепенно 
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освобождается от уже приобретенных деструктивных 
по отношению к родной культуре стереотипов и зажи-
мов на эмоциональном и телесном уровне и «прихо-
дит в себя».

Досуг как форма отдыха, приведения «себя 
в  себя», «в  чувства» после достаточно однообраз-
ного, уже тогда, труда наполнялся играми, как неко-
торой рефлексией прожитого дня, недели, трудового 
сезона. Отсюда и  сезонность игровых «программ». 
Игры являлись особым социальным пространством, 
где в гиперболизированной, метафорической, а может 
быть в гротескной форме, проигрывались жизненные 
коллизии («Заинька», «Уточка и  селезень»), высме-
ивались пороки (в  частушках, в  изобразительных 
играх). Для детей, как можно заметить, игры  – это 
возможность пережить в  безопасных условиях жиз-
ненные трудности, например, страхи, обрести уме-
ния уступить, порадоваться, попереживать за другого, 
потерпеть и  невыбранность, и  просто физическую 
боль («Номера!», «Жгут») [1, С.100].

Для юношей и  девушек игра  – среда отношений, 
где можно встретить, почувствовать, распознать род-
ственную душу.

Т.е. игра, как форма общения пронизывала всю 
жизнь общины и  была как бы естественным (неди-
рективным) регулятором отношений между людьми. 
В такой среде складывалась национальная культура.

Потом на пересечении торговых путей появились 
огороженные торговые поселения – торжища, сначала 
сезонные, потом постоянные. Появились города. Раз-
вивалась сопутствующая инфраструктура (склады, 
магазины, транспорт), появились люди, не связанные 
общинными отношениями, обязательствами, эмоцио-
нально отчужденные друг от друга.

Появилась рыночная идеология  – «не обманешь, 
не продашь», «каждый за себя», появилась большАя 
нужда скрывать свои истинные чувства и отношения.

И пока воспитанное в традиционной культуре насе-
ление составляло ресурсную базу городов, в  горо-
дах еще жила национальная культура. Пели песни, 
сказывали сказки, играли в игры. Последнее приста-
нище культура отношений находила в моногопоколен-
ной семье, которая жила фактически на общинных 
законах.

Культура продолжала умирать с умиранием инсти-
тута семьи. Люди становились все более чужими друг 
другу. А тут еще индустриализация, которая стала тре-
бовать от человека «технологичности», похожести на 
гайку или винт.

Исследователям еще предстоит изучать, что пре-
терпевала национальная культура в  эту эпоху. Это 
легко можно сделать, исследуя фольклор – средства, 
содержание и способы народного общения.

Вот на этом этапе жизни нашего народа мы и нахо-
дим себя сегодня. Наше положение – на развалинах 
культуры и  на закате цивилизации. Особенно мы 
это чувствуем, когда нам одиноко. Это  – ощущение 
потери, потери чего-то важного, принадлежащего нам 
по рождению.

Но у каждого из нас, специалистов, в этом положе-
нии есть выбор. Либо вместе со всеми периодически 
праздновать «конец света», как предчувствие конца 
жизни, либо крепко взяться и держаться за свою куль-
туру, узнавая ее, приводя себя с ней в  соответствие 
(а  ей свойственна простота, открытость, доброжела-
тельность, милосердие) и  протягивать руку тем, кто 
идет за нами, чтобы и они в этом обезумевшем мире 
смогли обрести и  самих себя и  других людей, свой 
народ.

Труднее всего в этой ситуации приходится детям, 
которые, вырастая, ищут тепло человеческих отно-
шений. Ищут и  не находят, до них никому нет дела, 
они мешаются. В  современном «цивилизованном» 
городском обществе они привлекают внимание только 
как потенциальные потребители, источник прибыли. 
Отсюда и  современный ассортимент прибылеемких 
детских игр с  их деформирующей направленностью. 
Отсюда и потеря «базового доверия» детей к окружа-
ющему миру. И  естественная человеческая потреб-
ность детей в  общении, особенно подростков, часто 
реализуется в  субкультурных сообществах, лежащих 
вне пределов национальной культуры.

Оставленные без игровой среды, выращивающей 
культуру общения, брошенные, определенно огра-
ниченные только уголовным кодексом, дети сами 
пытаются искать, выстраивать, нащупывать гра-
ницы дозволенного, нарушая всевозможные границы 
и демонстрируя тем самым девиантное поведение.

А что же известные нам народные игры могут пред-
ложить для социализации? Даже беглый взгляд в их 
сторону открывает массу возможностей.

В играх создаются условия овладения собой 
и своим состоянием в психологически сложных ситу-
ациях. Обеспечивается развитие чувствительности 
к  состояниям других людей. Правила игры одно-
временно и  мягко, и  неуклонно подвигают человека 
к встрече с собственными границами и границами при-
нятого у людей поведения.

В играх моделируются сложные эмоционально 
насыщенные человеческие отношения и  взаимодей-
ствия, аффективные состояния («Тетёра», «Прянич-
ная доска», «Номера», «Жгут»…).

Моделируются и переживаются в безопасных усло-
виях состояния страха, обиды, одиночества, избран-
ности, противостояния группе, власти над группой 
(«Каравай», «Трифон», «Коза», «Страшный зверь»).

Создаются условия поиска границ телесного кон-
такта («Заинька», «Тесто», «Жгут», «Хрен»…), границ 
применения силы, дозволенного правилами.

Рассмотрим с  точки зрения ресурсов социализа-
ции (как вхождения в  культуру) чуть подробнее хотя 
бы общеизвестную игру «Каравай» [2, С.2]

Переживания начинаются уже в  момент выбора 
того, кто встанет в  центр, ведь желающих, как пра-
вило, много. При этом следует заметить, что не все 
дети готовы стать центром всеобщего внимания, 
некоторые дети не могут выйти в  круг (независимо 
от того, хотят они этого, или нет) даже с родителями. 
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В хороводе, ничем не выделяясь среди других, уча-
ствуя, как и другие в общих ритмичных действиях, они 
чувствуют себя уверенней, эмоционально безопасно, 
хотя и  с  тревогой ожидают, что очередной выбор 
в игре падет на них.

Находясь в  центре круга, ребенок может испыты-
вать: радость от чувства «избранности» (именно его 
выбрали); радость от того, что он находится в центре 
внимания; чувство значимости (теперь он будет выби-
рать);

Или он может испытывать: смущение и тревогу от 
того, что он в центре внимания; страх сделать что-ни-
будь не так (боязнь, что в правилах что-то недопонял); 
тревога за то, как его воспринимают окружающие 
(боязнь собственной неловкости и незнания, как реа-
гировать на действия хоровода); страх перед тем, что 
его собственный выбор не оценят.

Можно видеть, что для 2-х – 3-х летнего ребенка 
такая, казалось бы, простая игра на самом деле пси-
ходраматична и обладает большим психопрофилакти-
ческим и психокоррекционным потенциалом (в данной 
ситуации мы отождествляем его с потенциалом соци-
ализационным).

Каждая из народных игр обладает не меньшими 
возможностями.

Традиционность, принадлежность к культуре и 
одновременно творческий характер фольклора отме-
чают многие авторы. Многие исследователи и  прак-
тики замечают, что проблемы воспитания, приобщения 
к  культурным традициям решаются «погружением» 
ребенка в  культурную среду, концентрированным 
образцом которой является, по нашему мнению, 
народная игра, включающая и  активные физические 
движения, и  вокал, и  сюжетно-ролевые воплощения 
культурно-значимых жизненных сценариев [3; 4; 5]

Применение игр требует серьезной подготовки от 
руководителя, инициатора игры. Особенностью игро-
вого события, которую часто не учитывают воспита-
тели, является недирективный характер взаимодей-
ствия участников игры. Инициатива в равной степени 
принадлежит всем участникам и равно все участники 
(и дети и взрослые) подчиняются правилам игры. Вне 
этих условий игра теряет свой смысл.

Некоторый наш опыт организации игровых занятий 
со студентами и  подростками, отнесенными к  кате-
гории подростков с  девиантным поведением, еще 
предстоит проанализировать. Однако уже ясно, что 
правильно построенные программы игровых занятий 
(с  учетом общих возрастных особенностей и  специ-
фики мотивации подростков), во‑первых, обнаружи-
вают способность таких подростков к  совершенно 
адекватному поведению в  сложных игровых ситуа-
циях, во‑вторых, дают возможность через контакты 
со сверстниками и  студентами в  игровых рамках 
мало-помалу восстанавливать их доверие к окружаю-
щему миру.

Игровое пространство, в котором нет ролей «взрос-
лого» и «подростка», помогает снять актуальную для 
подросткового возраста проблему взросления [6].

В работе со студентами и подростками мы также 
убедились, что народную игру не следует относить 
к музейным экспонатам (начальное мнение подавля-
ющего большинства студентов  – психологов первого 
курса, как нам представляется, мало отличающееся от 
общественного мнения в целом). Если присмотреться, 
то еще можно найти в  народном обиходе не менее 
сотни игр самых разных и  по активности, и  по эмо-
циональной окраске [Ср.3]. Жаль, что об этом знают 
только специалисты этнографы, а  для работников 
дошкольных учреждений и  средней школы, и  специ-
алистов психологов, пожалуй, единственной общеиз-
вестной народной игрой остается «Каравай».

В настоящей работе представлена игровая про-
грамма, предложенная на мастер-классе в  центре 
«Перекресток» (МГППУ) для специалистов, работаю-
щих с  «трудными» подростками. Программа демон-
стрирует психокоррекционные и  социально-реабили-
тационные ресурсы народной игры.

Общие идеи составления программы таковы. Обя-
зательно предусмотрено мотивационное введение 
в игровую программу, далее игры идут с нарастанием 
физической и психологической активности, контактно-
сти. После максимума примерно на 3/5 игровой про-
граммы следуют игры с  убыванием активности, но 
контактность, основанная на возникающем доверии 
участников друг к другу, может при этом не убывать. 
Контактность нарастает от первой игры к последней, 
т. е. по интенсивности игры могут быть одинаковы, но 
степень взаимодействия участников нарастает, напри-
мер, в  начале программы участники бегают также 
активно, как и в конце, но по отдельности [2, С.99].

Особые трудности в  реализации игровой про-
граммы могут возникнуть у  тех организаторов, кото-
рые воспринимают игру как тренинг, упражнение, 
выполнение участниками определенных правил 
игры, как какую-то социальную деятельность (пони-
мая деятельность как целесообразную активность по 
определенным правилам). В  игре же цели – нет, для 
участников важен процесс. Такое различие установок 
может выступать даже критерием того, состоялась ли 
игра или нет. В народной игре, как феномене, правила 
составляют лишь рамку события, игра существует на 
грани нормы и ее индивидуального прочтения. Суще-
ственной частью в  игре являются эмоциональное 
состояние игрока. В  игру еще нужно войти, настро-
иться на нее. Игра, скорее подражание, чем воспро-
изводство нормы, т. е. главным действующим факто-
ром в игре являются не правила игры, а ее носитель, 
показывающий как нужно играть по этим правилам. 
Именно он заражает (инфицирует) игрой. Заражению 
способствует, как правило, имеющееся вокальное 
сопровождение игровых действий. Именно подра-
жание и  заражение  – основные механизмы трансля-
ции игры, именно они передают необходимые эмо-
циональные состояния. Отсюда особые требования 
к ведущему: он должен уметь и хотеть играть [1, С.3].

Ниже представлен один из возможных вариантов 
программы игрового занятия для детей 12–13лет 
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с девиантным поведением в цикле из 12–15 встреч 
периодичностью один раз в неделю. При этом пред-
полагается, что группа уже находится на некоторой 
стадии этого цикла, примерно в  середине, и  участ-
ники почувствовали настоящий интерес, на своем 
опыте усвоили причины распада игры и  готовы 
соблюдать правила. Некоторые игры рассчитаны на 
более младший возраст. Включение этих игр в про-
грамму полностью оправдано недопрожитыми в дет-
стве этапами взросления этих детей, неутоленными 
детскими потребностями во внимании и  их живей-
шим откликом.

19.04.2013. Мастер-класс  – Фольклор как средство 
профилактики девиантного поведения в условиях урба-
низации. Ведущие: Ступина В. Н., педагог-психолог семей-
ного клуба «Лукоморье», Чернушевич В. А., доцент кафедры 
юридической психологии и права МГППУ.

Вводная часть программы

Имена с мячом (знакомство)
Сначала участник, кидая мяч другому участнику, 

стоящему в  кругу, называется свое имя, а  когда все 
уже немного познакомились, имя того человека, кото-
рому кидают мяч.

Фруктовая корзина
От 9–10 лет (Важно! Безопасные стулья и  не 

скользкий пол во избежание падения, переворачи-
вания и  травм). Все сидят в  кругу на стульях, кроме 
ведущего, который стоит в центре. Он назначает каж-
дого, а также себя самого, яблоком, грушей или бана-
ном, легонько прикасаясь к  плечу участника. Затем 
он говорит: «ветер дует на… яблоки». Все «яблоки» 
меняются местами, остаться на своём месте нельзя. 
Ветер может дуть на груши, бананы или на всю фрук-
товую корзину, тогда все должны сменить место. Кто 
не успел занять стул, становится ведущим. Также эта 
игра может проходить по признакам: ветер дует на тех, 
кто сегодня завтракал, у кого есть шнурки и т. п.

«Фруктовая корзина» – игра, имеющая широчайший 
диапазон, как в плане возрастных рамок, так и в плане 
развивающего потенциала. В игре, прежде всего, раз-
вивается скорость мыслительных процессов, творче-
ство, как важные составляющие коммуникативного 
процесса. Именно благодаря этому игра обладает 
колоссальным потенциалом в  формировании и  раз-
витии коммуникативной сферы, как детей начальной 
школы, так и в игровом поле значительно более стар-
шего возраста. Во время игры каждый участник имеет 
возможность почувствовать свою явную принадлеж-
ность к той или иной социальной группе, что, в конеч-
ном счёте, конечно, отвечает истинным потребностям 
людей с  определённого возраста. Именно поэтому 
в данной игре легко корректируется повышенная тре-
вожность, возникает хорошая возможность безбарьер-
ного выстраивания отношений.

В этой игре постоянно меняется водящий, который 
может придумывать необычные и  порой провокаци-

онные признаки и наслаждаться своей властью. При 
этом участники защищены, так как человек стоит один 
в середине и он вынужден облекать свою провокацию 
в культурно приемлемую форму. Довольно скоро под-
ростки нащупывают грань, перейдя которую можно 
обидеть других участников.

Основная часть программы

Каравай

Игра в  кругу для детей от 5 до 8 лет. То, что во 
время песни все играющие называют имя того, кто 
стоит в  центре  – уже является сильным фактором 
стимуляции к развитию человека. С древних времен 
известно, что, называя человека по имени, мы как 
бы вызываем к жизни все его силы, поэтому это счи-
тается важным именно во время болезни человека. 
Далее в игре действует магия круга: круг сначала ста-
новится высоким («вот такая вышина»), затем низ-
ким («вот такая нижина»), а  после этого становится 
максимально широким («вот такая ширина») и, нако-
нец максимально сужается вокруг того, кто в центре 
(«вот такая ужина»). Во время этих переходов круга 
из одного состояния в другое тот, кто стоит в центре 
чувствует себя то важным и величественным, то вдруг 
совсем маленьким и беззащитным. И это важная тре-
нировка жизненной устойчивости протекает в  атмос-
фере игры и безопасности, что для ребенка особенно 
важно.

В конце игры ребенку предоставляется право 
самому выбрать того, кто будет следующим на 
его месте испытывать те же самые чувства. Этот 
момент выбора часто повторяется во многих народ-
ных играх.

Все становятся в  круг, взявшись за руки, один 
человек становится посередине. Поют, идя по кругу. 
В  песне упоминается имя того, кто стоит в  сере-
дине.

По Загорью хожу, каравай вожу,
На чьих именах, да на Машиных (вставить нужно имя 

того, кто в кругу)
Вот такая вышина, (здесь те по кругу, поднимаются на 

цыпочки, и соединенные руки также тянут вверх)
Вот такая нижина, (здесь те, кто ходит по кругу, присе-

дают на корточки)
Вот такая ширина, (здесь те, кто образует круг, расхо-

дятся как можно шире, не расцепляя рук)
Вот такая ужина! (здесь круг сходится как можно ближе 

к тому, кто стоит посередине, а затем расходятся на привыч-
ное место и останавливаются на месте)

Каравай, каравай, кого хочешь, выбирай!
Каравай, каравай, кого хочешь, выбирай!
После того, как песня кончилась, тот, кто в  сере-

дине круга выбирает кого-либо, кланяясь ему.

1.  Как у дядюшки Федота
От 6 лет. Игра в  кругу. Эта игра очень важна на 

том возрастном этапе, когда у  ребенка активно раз-
вивается подражательная деятельность – он начинает 
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всех передразнивать, любит покривляться. Как пра-
вило, в  жизни родители и  воспитатели одергивают 
их, так это является неприемлемым в  социальном 
отношении. Но в  игре у  детей появляется возмож-
ность кривляться так, как им нравится, больше того, 
игра устроена так, что все играющие должны поста-
раться в точности повторить за тем, кто стоит в цен-
тре и показывает какую-либо рожицу или какой-либо 
жест в  конце песни. Ребенок получает возможность 
проявить, показать какую-то свою особенность. Если 
в том же кругу участвуют и родители – эффект обрат-
ной связи между родителями и ребенком усиливается. 
Родители как бы попадают в мир ребенка и начинают 
чувствовать то, что чувствует ребенок, когда он повто-
ряет какой-либо жест.

Кроме того, игра имеет еще один аспект. Когда 
в песне поется, что у «дядюшки Федота было семеро 
детей»  – это дань традиции  – воспитывать детей 
с перспективой на будущее, чтобы у них тоже было 
«семеро детей», то есть, чтобы у них формировалось 
здоровое отношение к семье и к детям. В игре чело-
век подспудно стимулируется к  многодетной семье, 
ведь это важно было в  древности  – если в  семье 
много детей, то и  много рабочих рук. Даже когда 
в круг выходят мамы или папы, т. е. люди, у которых 
есть уже дети, которые может быть не собираются 
больше заводить детей, они чувствуют этот второй 
смысл игры.

Все встают в  круг, держась за руки. В  середине – 
«дядюшка Федот», все идут вокруг него и поют, причем 
вместо Федота вставляется его собственное имя (для 
ребенка с  особенностями развития особенно важен 
момент называния его имени):

Как у дядюшки Федота
Было семеро детей,
Было семеро детей, было семь сыновей.
Они не пили, не ели,
Друг на друга все глядели,
Разом делали вот так!
Когда песня кончается, «дядюшка Федот» пока-

зывает всем какой-нибудь жест или движение, кото-
рое все остальные должны за ним повторить. Затем 
«дядюшка Федот» выбирает следующего «дядюшку 
Федота». Можно выбирать того, кто лучше всего упо-
добился водящему, можно того, кто хуже (может быть 
ему не удалось это, но удастся изобразить самому 
что-то свое оригинальное).

Тетёра
Игра наиболее актуальна для детей в  возрасте 

от 4 до 6 лет. В  ней проигрываются такие ситуации, 
которые в  жизни всем взрослым хорошо знакомы: 
идешь, идешь и вдруг что-то, кто-то тебя останавли-
вает, «ловит». И даже не от тебя зависит, когда тебя 
поймают, кто это будет, ты просто должен подчиниться 
ситуации. В  этой игре, многократно проигрываемой, 
ребенок учится терпению, ожиданию. И все это изла-
гается в доступной для восприятия ребенка манере – 
в игре.

Два человека становятся «воротами», то есть, 
держась за руки, поднимают их вверх так, чтобы 
остальные играющие могли вереницей пройти через 
«ворота». Все поют:

Тетёра шла, моховая шла,
По каменьям, по раменьям
С-сама прошла,
Всех детей провела,
Само умного детёныша оста-авила!
Со слов: «оставила» ворота закрываются, и пой-

манные в  них играющие становятся в  круг с  воро-
тами. Все вновь запевают песню, и  те, кто не пой-
ман, продолжают ходить вереницей, время от 
времени проходя через ворота. Когда в следующий 
раз пойманных оказывается достаточно много, 
чтобы построить еще одни ворота, они становятся 
другими воротами, а вереница проходит уже и через 
новые ворота и через старые. Игра продолжается до 
тех пор, пока все ходящие вереницей не будут пой-
маны в ворота.

Прянична доска
От 9–10 лет. Все, кроме ведущего, садятся на 

лавочки или на стулья в ряд спиной к спине. Все поют, 
а ведущий ходит вокруг:

Прянична доска, с целого пенька,
С целого пенька сбрось-ка паренька.
На слове «паренькА» ведущий хлопает по коленке 

ближайшего к нему человека и бежит в том же направ-
лении, в  котором шёл, одновременно второй играю-
щий бежит в  обратном направлении. Там, где они 
встречаются, они берутся за руки и должны присесть 
вместе, а  затем продолжить свой бег к  свободному 
месту. Кто не успел, становится ведущим. Достаточно 
попробовать присесть по ходу движения к свободному 
стулу, чтобы понять какую роль может иметь эта игра 
для тренировки произвольности.

«Прянична доска»  – игра нацелена на формиро-
вание и развитие эмоционально-волевой сферы под-
ростка, так как во время бега вокруг скамейки, при-
ходится останавливаться, встречаясь с  соперником, 
и  делать еще несколько различных физических дви-
жений, таких как: браться за руки, приседать, а затем 
снова бежать, пытаясь опередить того, с  кем только 
что брался за руки. Игра воспитывает толерантность 
и уравновешенность в непростых отношениях внутри 
подростковых группировок, способствует нахожде-
нию более конструктивного диалога в  подростковом 
социуме.

Обязательная остановка «на полном скаку» может 
раздражать и вызывать протест, вплоть до игнорирова-
ния этого условия. Наблюдая за этим моментом можно 
даже построить предположение о том, насколько этот 
участник игры может быть зависим в жизни от жела-
ния достигать свои цели любой ценой, даже ценой 
нарушения какого-либо правила. Также в  этой игре 
возможны варианты выработки гибких успешных стра-
тегий победы более слабого соперника над сильным 
в рамках правил.
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«ПИК» программы

Жгут идёт
От 10–11 лет. Игра позволяет в символическом виде 

пережить целую бурю эмоций от обиды и боли до зло-
сти и мести, побороться за себя, испытать свою лов-
кость и скорость реакции, вступить в опосредованную 
борьбу с обидчиком, отыграть страх и агрессию. Все 
стоят, плотно прижавшись плечами друг к другу. Руки 
сзади, глаза закрыты. Водящий ходит за кругом, держа 
в руке жгут (это может быть полотенце с завязанным 
узлом на конце), говоря слова: «Жгут идёт, не обора-
чиваться». Незаметно для всех он вкладывает жгут 
в руки одному из стоящих в кругу и продолжает идти 
и говорить, чтобы никто не догадался у кого жгут. Тот, 
кому достался жгут, неожиданно начинает бить жгутом 
того, кто стоит справа от него. Последний, в свою оче-
редь, бежит вокруг, а игрок со жгутом преследует его 
и, если успевает, бьёт на ходу, пока преследуемый не 
встанет на своё место. В награду за страдания он ста-
новится водящим, получает жгут и может, в том числе 
и отомстить, если есть желание, тому, кто его побил, 
вложив жгут в руки его соседу слева, а может дать жгут 
кому-нибудь другому. Важно, чтобы игроки били друг 
друга от души, т. к. защитные силы организма пробуж-
даются в ответ на реальную угрозу.

В этой игре создаются условия поиска границ теле-
сного контакта, границ применения силы, дозволен-
ного правилами.

Заря-заряница
Игра для подростков, которые доросли до поцелуев 

(не раньше 12-ти лет). Ведущий во время песни несёт 
в руке высоко платок. При этом все девочки должны 
стоять в  кругу подряд и  мальчики соответственно. 
Когда песня заканчивается, ведущий кладёт платок на 
руки двух девочек или двух мальчиков, держащихся за 
руки. Весь круг говорит слова: «Раз, два, не воронь. 
Беги, как огонь!» И те двое, которых выбрали, должны 
пробежать за кругом в разные стороны. А ведущий дер-
жит платок. Кто первый схватит платок, тот ведущий. 
Он выходит вместе с предыдущим ведущим и парень 
целомудренно целует девушку три раза в щечку, сна-
чала в  правую, затем в  левую и  снова в  правую, по 
древнему обычаю. Играть в  поцелуи нельзя. Ничего 
страшного, если вы прикоснётесь щекой к  щеке или 
подарите поцелуй. Это не обещание вечной верности. 
Но это должно быть по-настоящему.

Заря-заряница, солнцева сестрица
По небу ходила, лучи обронила
Лучи золотые, ленты голубые.
Раз, два, не воронь
Беги, как огонь!
«Заря-заряница» – игра с одной стороны, развива-

ющая чувство соперничества, а, с  другой – стимули-
рущая признаться прилюдно в некоем своем выборе, 
оставляя интригу в  нем, так как, на самом деле не 
известно, за кого «болеет» выбравший пару, которой 
предстоит соревнование, а  кроме того, этот игровой 

манёвр может быть отвлекающим, или провокацион-
ным. Все эти эмоции, безусловно, сопровождают под-
ростковый период и именно в игре имеют возможность 
адекватного формирования, развития и  завершения, 
как целостного процесса, именно поэтому эта игра 
может быть рекомендована в  подростковых коллек-
тивах.

Завершение программы

Царь гномов
Царь гномов (психологический возраст  – от 10 

лет)  – подготовка к  жизненной ситуации (как дисба-
ланс) репетиция одиночества, игра – гипноз возраста, 
страшная игра. Хорошо играть эту игру после какой-то 
подвижной игры, например, после салок со шляпой.

Играющие садятся в кружок, все закрывают глаза. 
Царь гномов ходит за кругом и говорит:

Солнце в полночь ярко светит,
Царь гномов каждого заметит,
За мной, за мной,
Проснись, проснись,
Последним лишь не окажись!
В конце (или посередине) каждого куплета кого-ни-

будь с  собой забирает. Оставшийся один должен 
почувствовать свое одиночество до того, как круг 
пройдет трижды вокруг него. Если он не почувствовал 
этого, то ходящие все вместе берутся за руки и драз-
нят его.

Сидит дрема,
Сидит дрема,
Сама спит, сама спит!
«Царь гномов»  – игра имеет несколько мистиче-

скую окраску, тем самым завораживая и  привлекая 
подростка. «Солнце в ПОЛНОЧЬ ярко светит…» – уже 
с первых слов пробуждается жгучий интерес к после-
дующему. Кроме того, в  игре специальным образом 
развивается эмоционально-волевая регуляция  – 
нужно сидеть с закрытыми глазами и только в строго 
оговорённый момент их можно открыть  – причём 
решать, в какой момент – должен опять же сам подро-
сток, однако правила сужают поле для данного вида 
самостоятельности. С другой стороны, игра призвана 
развить волевую регуляцию в сочетании с интуицией, 
что тоже, конечно, усложняет сам игровой процесс. 
Однако, многочисленные наблюдения в  данной игре 
доказывают, что с  точки зрения диагностического 
и психокоррекционного потенциала игра имеет огром-
ные возможности.

Подросткам с  девиантным поведением особенно 
трудно и страшно бывает честно держать глаза закры-
тыми. Игра держит участников в напряжении и высо-
кой степени активизации интуитивного восприятия.

Орёл
Игра для подростков в возрасте от 12 лет. Эту игру 

можно играть в конце фольклорных занятий. Она успо-
каивающе действует на людей и дает им возможность 
выровнять свое дыхание.
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Все встают по три человека, тройками образуя 
круг. Каждая тройка встает, держась за руки опреде-
ленным образом. Тот, кто в центре этой тройки, дер-
жит свои руки, как бы отдавая правую руку соседу 
справа, а левую – соседу слева, ладонями кверху. Тот, 
кто справа в  тройке, держит свои руки направлен-
ными влево, взяв правой рукой правую руку того, кто 
в  центре, а  левой рукой правую руку того, кто стоит 
в тройке с левого края. Тот, кто стоит слева в тройке, 
держит свои руки вправо, взяв левой рукой левую руку 
того, кто в центре, а правой рукой левую руку того, кто 
стоит с правого края. Одна (или 2–3, если много игра-
ющих) пара, держась за руки ходит за кругом и выби-
рает кого-то одного из любой тройки. На того, кого они 
выбрали, они сверху опускают руки, как бы обнимая 
его со спины. Двое остальных из этой тройки стано-
вятся парой, которая ходит и выбирает.

На море орел, да
На море орел, да
На море орел, да с соколами говорил
На море орел, да с соколами говорил
Полетай орел, да
Полетай орел, да
Полетай орел, да на родиму сторону
Полетай орел, да на родиму сторону
Изведай орел, да
Изведай орел, да
Изведай орел, да сородителей моих
Изведай орел, да сородителей моих
Живы ли, здоровы
Живы ли, здоровы
Живы ли, здоровы сородители мои
Живы ли, здоровы сородители мои
Тужат ли, горюют
Тужат ли, горюют
Тужат ли, горюют по мне, горькой сироте	
Тужат ли, горюют по мне, горькой сироте	
Я – горька сиротка
Я – горька сиротка
Я – горька сиротка на чужой стороне
Я – горька сиротка на чужой стороне
Плакать я не смею
Плакать я не смею
Плакать я не смею, а тужить-то не велять
Плакать я не смею, а тужить-то не велять
Только мне велять, да
Только мне велять, да
Только мне велять, да потихонечку вздыхать
Только мне велять, да потихонечку вздыхать
Воздохнула бы, да
Воздохнула бы, да
Воздохнула бы, да тяжелехонько
Воздохнула бы, да тяжелехонько
Возлетела бы, да
Возлетела бы, да
Возлетела бы, да высокохонько
Возлетела бы, да высокохонько
Возвилася бы, да
Возвилася бы, да

Возвилася бы, да у меня крылышек нет
Возвилася бы, да у меня крылышек нет
Думала нанять, да
Думала нанять, да
Думала нанять, да ни копейки денег нет
Думала нанять, да ни копейки денег нет
Игра создает атмосферу погружения в  истори-

ю-повесть, где нашим родным языком бесхитростно 
и  немногословно куплет за куплетом раскрывается 
боль разлуки и одиночества, которая знакома каждому 
человеку. Игра помогает прикоснуться к  этой боли, 
побыть внутри нее. Действия участников могут уси-
ливать это чувство разлуки, когда из тройки забирают 
одного, например, по аналогии с уходом из родитель-
ского дома и  остается двое, которые будут заново 
образовывать тройку. Или вызывать приятное чувство 
нужности, когда пара за кругом выбирает именно тебя 
и образует с тобой тройку.

«Орёл»  – игра для старших подростков и  моло-
дёжи. Направлена игра на формирование и  совер-
шение обдуманного выбора в  среде сверстников. 
Очень важны переживания каждого участника игры, 
когда выбирает он, и  когда выбирают его. Прежде 
всего, нужно обратить внимание на то, что когда пара 
не обговаривая специально, а  интуитивно выбирает 
кого-то третьего, этот третий становится между ними… 
При этом пара теряет мобильность передвижения 
и становится на какое-то время статичной. Во-вторых, 
тот, кого выбирают, может испытывать амбивалент-
ные чувства: приятно, что выбрали, но снова при-
дётся стоять, а не ходить, и не удаётся самому никого 
выбрать – как будто теряется автономность и самосто-
ятельность. Важная игра для тренировки жизненных 
позиций юноши и девушки.

Желаем успехов в работе с детьми, подростками 
и семьями в рамках национальной культуры!
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