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ОСОБЕННОСТИ ИСПОЛЬЗОВАНИЯ ИГРОВОГО КИНО  
В ИНТЕРАКТИВНОМ ОБУЧЕНИИ 

PECULIARITIES OF THE USE OF FEATURE FILMS 
IN INTERACTIVE LEARNING 

Интерактивные технологии обучения — зна-
мение нашего времени. Они стали не только ин-
струментом отдельных педагогов, стремящих-
ся внедрять практико-ориентированный подход 
в образовательный процесс, но и требованием 
Федерального государственного образователь-
ного стандарта среднего и высшего образования. 
Вместе с тем, как показывает практика общения 
с магистрантами и педагогами, многие из них ис-
пытывают определенные трудности в освоении ин-
тенсивных технологий интерактивного обучения. 
Использование игрового кино в интерактивном 

обучении может стать существенным подспорьем 
в решении данной проблемы.

Коммерческое развлекательное кино за по-
следнее время существенно подпортило репута-
цию кинематографа как «важнейшего из искусств». 
Однако антитезисом этому может служить сце-
на из фильма «Побег из Шоушенка», когда герои 
фильма, сортируя книги для тюремной библиоте-
ки, отправляют роман Дюма «Граф Монте-Кристо» 
на полку «Образование».

В отечественной литературе не так много ис-
точников, которые могли бы оказать практическую 

АннотАция. Данная статья посвящена возможностям и преимуществам, использования кинематогра-
фа как инструмента интерактивного обучения. Автор рассматривает ряд принципов, которые позво-
ляют максимально реализовать преимущества кинотренинга, дает ряд практических рекомендаций, 
касающихся проведения данного вида интерактивного обучения. В настоящей статье кино рассматри-
вается как коммуникативная система, в которой действуют механизмы социально-психологического 
влияния, а специфика языка кино позволяет усиливать это влияние. Анализируя особенности восприятия 
кино, автор приводит ряд примеров, указывающих на суггестивные средства фильма, метафоричность 
языка кино позволяет усиливать данный эффект. Кроме того, в данной статье уделяется внимание спо-
собности кинотренинга формировать определенные концепты, которые помогают усвоению сложных 
научных понятий. В статье дается краткое описание авторской разработки учебного проекта по теме 
«тайм-менеджмент» с использование игрового кино. Автором рассматриваются прогнозируемые ре-
зультаты работы в рамках данного проекта.
 AbstrAct. This article focuses on the opportunities and benefits of using cinema as an interactive learning tool. 
The author examines a number of principles that allow to maximize the benefits of film-training and give some 
practical guidelines for carrying out this type of interactive instruction. In the present article cinema is consid-
ered as a communicative system in which mechanisms of socio-psychological influence operate, and the nature 
of the language of the movie allows to enhance this influence. Analyzing the features of the perception of cinema, 
the author gives a number of examples pointing to the suggestive means of the film, and the metaphorical lan-
guage of the movie allows to intensify this effect. Moreover, the article focuses on the ability of cinema training 
to form certain concepts that help in the assimilation of scientific theory. The article gives a brief description of 
the author’s development of a training project on the topic of time management using feature films. The author 
considers the predicted results of work in the framework of this project.
Ключевые словА: архетип, групповая дискуссия, интерактивные методы обучения, миф, идентификация, 
концепт, механизмы социально-психологического влияния.
Keywords: archetype, group discussion, interactive teaching methods, myth, identification, concept, mechanisms 
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помощь в освоении технологий использования 
игрового и анимационного кино в интерактивном 
обучении.

Стоит отдельно отметить учебное пособие 
А. А. Трусь [13]. Хотя оно ориентировано на биз-
нес-образование, однако может быть использовано 
для разработки авторских методик проведения ин-
терактивных занятий, которые направлены на по-
вышение социально-психологической компетент-
ности обучающихся. В частности, автор приводит 
ряд доводов в пользу использования «кинотренига» 
и «видеообсуждения»1 как эффективной техноло-
гии интерактивного обучения.

Так, А. А. Трусь отмечает, что «… использо-
вание тренером этого методического инструмента 
создает участникам тренинга ощущение психо-
логической безопасности и защищенности» [13, 
с. 12]. Действительно, участники групповой дис-
куссии, обсуждая сюжет фильм (фрагмент фильма), 
не столь озабочены своими проекциями, которые 
характеризуют их личность.

Кроме того, данная процедура позволяет управ-
лять групповой динамикой, а также выполнять диа-
гностическую функцию в отношении уровня подго-
товленности аудитории к анализу просмотренного 
материала [13, с. 12–19]. Видеообсуждение также 
может стимулировать дальнейшую самостоятель-
ную работу с отсмотренным материалом после за-
вершения дискуссии; участники уже по-новому мо-
гут проанализировать фильм, вызвавший интерес. 
Как остроумно высказалась Фаина Раневская, что 
она четвертый раз смотрит фильм и должна сказать, 
что сегодня актеры играли как никогда.

Еще одна особенность использования игрового 
кино в образовательных целях, на которую следует 
обратить внимание, — это способность создавать 
иллюзию реальности происходящего на экране: «… 
кино вызывает у зрителя такое ощущение досто-
верности, которое совершенно недоступно ника-
ким другим искусствам и может равняться лишь 
с переживаниями, вызываемыми непосредствен-
ными жизненными впечатлениями, — бесспорно. 
Очевидна и выгода этого для силы художественно-
го впечатления» [10, с. 96.].

Так, например, в художественном фильме 
«Зелиг» (режиссер Вуди Аллен, 1983 г.) эффект 
документальности достигается вплетением до-
кументальных кадров в ткань игрового кино. Ряд 
эпизодов фильма выполнен в документальной чер-
но-белой стилистике, Зелиг (герой киноповествова-
ния) попеременно появляется в кадре со Скоттом 
Фицджеральдом, Папой Пием  XI, Адольфом 
Гитлером и другими историческими персонажами. 
Леонард Зелиг — вымышленный персонаж, однако 
такая «документальность» создает ощущение прав-
дивости повествования.

Аналогичный художественный прием мы мо-
жем увидеть в фильме «Форрест Гамп» (режиссер 

1 Групповая дискуссия по поводу просмотренного 
киноматериала. Однако для краткости изложения в данной 
статье мы будем использовать в тексте термины «видеотре-
нинг» и «видеообсуждение», которые предложил А. А. Трусь.

Роберт Земекис, 1994 г.). На протяжении всего 
фильма главный герой (актер Том Хэнкс) встре-
чается с множеством знаковых фигур в истории 
Соединенных Штатов, включая двух президентов 
страны. В составе символической сборной лучших 
игроков-любителей по американскому футболу его 
принимает президент Джон Кеннеди. Позже он 
получает из рук президента Линдона Джонсона 
Медаль почета — высшую воинскую награду 
страны.

Отдельно можно выделить эпизод с участи-
ем Форреста Гампа в телевизионном шоу Дика 
Каветта (The Dick Cavett Show), которое регулярно 
выходило на американском телевидении несколько 
десятков лет. Надо сказать, что это была реальная 
передача, вышедшая 11 сентября 1971 года, в кото-
рой приняли участие Джон Леннон с супругой Йоко 
Оно. Для съемок этой сцены из оригинальной 
записи убрали Йоко Оно, затем с помощью ком-
пьютерной графики в кадре появился Том Хэнкс, 
а Дик Каветт сыграл самого себя. Комментарии 
музыканта Джона Леннона по поводу впечатле-
ний Гампа о Китае взяты из текста песни самого 
Леннона — Imagine.

На первый взгляд, это просто забавный аттрак-
цион с использованием компьютерной графики, ко-
торый позволяет объединить кадры кинохроники 
и игрового кино, стилизовать ряд эпизодов в духе 
документального кино. На самом деле все гораздо 
тоньше и сложнее.

Ю. М. Лотман, дискутируя на тему, должно ли 
художественное кино походить на реальную жизнь, 
приводит ряд важных доводов в пользу «докумен-
тальности» и «фотографичности» игрового кино: 
«Если представить себе, как выглядит то, что про-
исходит на экране, для того, кто сидит в зале, то, 
пожалуй, основным вопросом, который неизбеж-
но возникает у зрителя, будет вопрос: похоже это 
на жизнь или нет? При этом почему-то предпола-
гается, что “что такое жизнь” мы знаем, и, следова-
тельно, сопоставить экран с жизнью очень просто» 
[11, c. 7]. Автор указывает на принципиально важ-
ный момент, на принципиально другой ракурс рас-
смотрения данного вопроса: «Стремление зрителя 
сопоставить экран с жизнью — это требование, 
предъявленное не столько экрану, сколько жизни» 
[11, c. 8]. Вернемся к тем эпизодам в фильме 
Роберта Земекиса, где документальные кадры объ-
единены с игрой актеров. Задача состоит не толь-
ко в том, чтобы придать главному герою бóльшую 
«документальность» и тем самым имитировать ре-
альность происходящего. История главного героя 
развивается на фоне истории его страны, но это 
не просто фон повествования — судьбы героев 
киноповествования тесно переплетаются со всем 
тем, что происходит с самим обществом. Задача 
авторов данного фильма, как нам кажется, — обра-
тить взор зрителя именно на современную обще-
ственную жизнь; другими словами, фигура и фон 
постоянно меняются местами в фокусе восприя-
тия зрителя.

Кроме того, Ю. М. Лотман, объясняя спец-
ифику изобразительных средств кино, говорит, что 
«… никакое другое искусство не способно в такой 
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мере создавать иллюзию подлинности, заставлять 
зрителя забывать, что наблюдаемые им события — 
не жизнь, а ее художественный образ» [11, c. 10]. 
Тот факт, что неотъемлемой частью кинематографа 
является фотография, заставляет зрителя относить-
ся к происходящему на экране с доверием, верить 
в подлинность его сообщений: «Таким образом, 
материалом киноискусства является сама окружа-
ющая нас жизнь. Вся цепочка “вещи (люди, пейза-
жи) — оптика — фотография” как бы проникнута 
объективностью. Этот материал отличается от ма-
териала живописи и скульптуры (краски, камень) 
тем, что имеет изначальный образ, а от литературы 
и музыки — тем, что образ этот наделен самодовле-
ющей, объективно-реальной природой» [11, c. 11].

Сила воздействия кинофильма возрастает, ког-
да происходят первичная идентификация (с глав-
ным героем фильма) и вторичная (с ситуацией 
киноповествования). В экспериментальных усло-
виях ученые наблюдали, что люди, взаимодействуя 
с виртуальными героями, проявляли реальные ре-
акции на субъективном, физиологическом и по-
веденческом уровнях. В качестве примера можно 
привести повторение классического эксперимента 
Стэнли Милгрэма (Stanley Milgram), но уже в усло-
виях виртуальной реальности.

Ю. М. Лотман в своих работах, посвящен-
ных кинематографу, использует словосочетания 
«экран как собеседник», «диалог с экраном», под-
черкивая тем самым диалоговую сущность кино: 
«Является ли кино коммуникативной системой? 
Но в этом, кажется, никто не сомневается. Режиссер, 
киноактеры, авторы сценария, все создатели филь-
ма что-то нам хотят сказать своим произведением. 
Их лента — это как бы письмо, послание зрителям» 
[11, с. 6]. Безусловно, кино — это особый вид об-
щения, однако в нем, так же как и в живом обще-
нии, присутствуют механизмы социально-психо-
логического влияния (подражание, эмоциональное 
заражение, убеждение, внушение). Если с первыми 
тремя механизмами социально-психологического 
влияния все очевидно, то несколько аргументов 
в пользу «внушения» следует все же привести.

Режиссер Ю. Н. Арабов [3, с. 16–32], анали-
зируя особенности восприятия кино, указывает 
на суггестивные средства фильма (изображение, 
звук, слово, пауза): «Чередование черных и белых 
кусков в кино, сверхъяркое излучение и следу-
ющая вслед за ним темная пауза — излюбленное 
средство у ряда авторских режиссеров: Дреера, 
Бергмана, Сокурова. Средство, имеющее, как мы 
выяснили, гипнотический эффект» [3, c. 11]. Автор 
описывает ряд феноменов суггестии в кино в тер-
минах нейролингвистического программирования 
(образ, символ, знак и «якорная техника») [3, с. 34]. 
На основании своего многолетнего опыта режиссер 
утверждает, что кино — зрелище гипнотическое; 
более того, путем заимствования приемов у психо-
терапии может совершенствовать данный инстру-
мент влияния.

Популярность ряда культовых фильмов ряд 
специалистов объясняют тем, что они вызывают 
«архетипический резонанс», т. е. напрямую обраща-
ются к неосознаваемым структурам психики. Так, 

А. Л. Баркова отмечает: «Мифологическое клише — 
это цельная система, где заранее заданы образы-ар-
хетипы, отношения между ними, сюжетные линии 
и тип оценок» [4, с. 154]. История, о которой по-
вествует каждый культовый фильм, — это история 
об архетипах, не о стереотипах. Режиссер Джордж 
Лукас неоднократно говорил, что значительная 
часть успеха «Звездных войн» объясняется точ-
ным соответствием архетипическим доминантам, 
и о том влиянии, которое оказала на его творче-
ство работа по сравнительной мифологии Джозефа 
Кэмпбелла «Герой с тысячью лицами» [9]. В рам-
ках данной публикации нет возможности подробно 
рассмотреть механизм «архетипического резонан-
са», однако можно рекомендовать ознакомиться 
с данным феноменом в сборнике статей «Кино 
и глубинная психология» [7]. Неизменная популяр-
ность таких культовых лент, как «Матрица», «Побег 
из Шоушенка», «Форрест Гамп», во многом объяс-
няется тем, что их сюжеты повторяют структуру 
героического мифа или «мифологического клише».

Метафоричность языка кино открывает ши-
рочайшие возможности поиска новых смыслов 
для участников кинотренинга: «Она (метафора) 
оказывается своего рода “тележкой”, перевозящей 
внутренние содержания клиента из сферы бессоз-
нательного в его сознание”» [5, с. 111]. Как удиви-
тельно точно и кратко выразился французский ре-
жиссер Жан Виго: «Метафора — это миф вкратце» 
[7, с. 98].

Фильм Роберта Земекиса изобилует метафо-
рами: например, в начале повествования Гамп, 
спасаясь от школьных хулиганов, которые пре-
следуют его на автомобиле, вынужден бежать. 
Ортопедические скобы, которые сковывают свобо-
ду его движения, постепенно рассыпаются, и он 
мчится словно ветер. Этот эпизод, на наш взгляд, — 
метафора освобождения от социальных оков, от тех 
ограничений, которые накладывает на индивида 
общество, мешая тем самым развитию уникальных 
сильных сторон личности. Именно благодаря своей 
непохожести на среднестатистического американца 
Гамп добивается успеха во всех своих предприяти-
ях. Он и звезда футбола, и герой войны, и чемпи-
он по игре в пинг-понг, и человек, обежавший все 
Соединенные Штаты четыре раза (он бежал 3 года, 
2 месяца, 14 дней и 16 часов).

Еще одна метафора, которая прослеживается 
на протяжении всего фильма, — метафора движе-
ния. Мелькают страницы политической истории 
США, в этой гонке участвуют Элвис Пресли, бра-
тья Кеннеди, Джон Леннон, реальные и вымышлен-
ные персонажи. Кто-то из них сходит с дистанции, 
а Форрест все бежит. Похоже, он единственный, 
кто бежит к себе, остальные в этой гонке теряют 
самих себя. Это бесконечное движение ассоцииру-
ется с дорогой, линией жизни, судьбой: «Не знаю, 
у всех ли есть судьба или мы летим по жизни, как 
перышко на ветру. Мне кажется, и то и другое. 
(I don’t know if we each have a destiny, or if we’re 
all just floating around accidental-like on a breeze, 
but I, I think maybe it’s both)», — размышляет Гамп. 
Путешествие героя — это неотъемлемая часть ге-
роического мифа. Однако если не ограничиваться 



148

Ученые записки СПбГИПСР. Выпуск 2. Том 32. 2019

поверхностными представлениями, что это исто-
рия об американском Иванушке-дурачке, которому 
просто-напросто сказочно везет, то возникает во-
прос: в чем основной замысел киноповествования? 
Почему в фильме погибают реальные историче-
ские персонажи, которые имели изначально боль-
шие шансы подняться к вершинам успеха, реализо-
вать американскую мечту? На наш взгляд, данный 
фильм — не только социальная сатира, в которой 
ставится под сомнение вся система ценностей аме-
риканского общества, но и возникает вопрос об ау-
тентичности бытия.

И здесь важно сделать акцент на еще одной 
важной особенности кинотренинга — возможно-
сти формировать у обучающихся определенные 
концепты. В «Кратком словаре когнитивных терми-
нов» мы найдем следующее определение термина: 
«Концепт — это оперативная содержательная еди-
ница памяти, ментального лексикона, концептуаль-
ной системы и языка мозга… всей картины мира, 
отраженной в человеческой психике» [8, с. 90]. 
Понятие концепта отражает представление о смыс-
лах, которыми оперирует человек в процессе мыш-
ления и которые отражают опыт и знания, содер-
жание результатов всей человеческой деятельности 
и процессов познания мира. Термину «концепт» 
также соответствует термин «смысл», «основной 
замысел». Важнейшей функцией концептов являет-
ся функция заместительства, в процессе осмысле-
ния каких-либо сложных явлений концепты заме-
щают множество однородных объектов.

Дело в том, что традиционное академическое 
образование предполагает усвоение теории, осоз-
нанное понимание всех причинно-следственных 
связей в той картине мира, которая задается теори-
ей. Теория, в свою очередь, требует адекватной ме-
тодологии, научного обоснования, эксперименталь-
ного или эмпирического подтверждения. Многие 
гуманитарные дисциплины, например психология, 
философия или психосемантика, оперируют значи-
тельным объемом гипотетических конструктов, от-
влеченных понятий, что налагает ряд ограничений, 
особенно если речь идет о краткосрочных образо-
вательных курсах, каковыми являются тренинги. 
Тренинг — это другой жанр, это обучение на соб-
ственном опыте (experiential learning). Однако, 
в свою очередь, усвоенные концепты помогают 
в освоении научной теории, так как выступают сво-
еобразным фундаментом, на котором выстраивает-
ся научное «здание». Рассмотрим еще одно опре-
деление «концепта», данное Ю. С. Степановым: 
«Концепт — это как бы сгусток культуры в со-
знании человека; то, в виде чего культура входит 
в ментальный мир человека. И, с другой стороны, 
концепт — это то, посредством чего человек сам 
входит в культуру, а в некоторых случаях и влияет 
на нее» [12, с. 40]. Концепт не возникает из значе-
ний слов, а является результатом столкновения ус-
военного значения с личным жизненным опытом, 
когда аллюзия, метафора, миф являются катализа-
торами данного процесса.

В качестве иллюстрации данных рассужде-
ний рассмотрим несколько эпизодов из фильма 
«Форрест Гамп».

Дженни спрашивает Гампа, кем он станет, ког-
да вырастет.

— Кем буду я? (Who I’m gonna be?) — пере-
спрашивает Форрест Гамп. — А разве я не буду са-
мим собой? (Aren’t-aren’t I going to be me?).

Для Гампа быть самим собой так же естествен-
но, как и дышать; чем бы он ни занимался, он пре-
дельно аутентичен, все его поступки конгруэнтны 
внутренним душевным состояниям. Узнав о смер-
ти Элвиса Пресли, он размышляет: «Наверное, 
трудно быть королем» (Must be hard being a king). 
Известие об убийстве Роберта Кеннеди наводит 
его на мысль: «Наверное, тяжело быть братом» (It 
must be hard being brothers). Следует пояснить, что 
в ряде воспоминаний близкие к Роберту Кеннеди 
люди утверждали: он долго не соглашался балло-
тироваться на пост президента США, но вынужден 
был сделать этот шаг из-за внешних обстоятельств. 
В более широком контексте это похоже на посла-
ние: не быть самим собой — это трудно, более 
того — это смертельно опасно.

Всего превыше — верен будь себе.
Тогда как утро следует за ночью, 
Не будешь вероломным ты ни с кем.

(Уильям Шекспир, «Гамлет»).

В силу своих ментальных особенностей Гамп 
оказался невосприимчив к расовым, политическим 
предрассудкам, стандартам преуспевания, которые 
господствуют в обществе. Он не стремится быть 
героем войны, знаменитостью, миллионером, од-
нако обретает все это, именно оставаясь при этом 
самим собой. Он не утратил связи со своей природ-
ной сущностью, что зачастую происходит со мно-
гими людьми в процессе социализации. В фильме 
его противоположностью (тенью) является Дженни 
(актриса Робин Райт). В поисках своей экзистенци-
альной идентичности она экспериментирует, при-
меряя на себя множество ролей. Пытается быть 
популярной певицей, как Джоан Баез, участву-
ет в движении хиппи, оказывается среди борцов 
за гражданские права. В конце концов все это при-
водит ее на грань самоубийства (сцена на балконе).

Таким образом, опыт, который получают 
участники групповой дискуссии в ходе обсуждения 
киноматериала, способствует усвоению концеп-
тов, представляющих собой заместителей понятий, 
у которых есть общепринятые словарно закреплен-
ные значения. Концепт же намекает на возможное 
значение (аллюзии, метафоры), обращается к пред-
шествующему опыту человека, т. е. концепт способ-
ствует возникновению индивидуальных смыслов, 
в отличие от закрепленных в словарях значений.

Кинематограф предоставляет огромнейший 
материал для анализа конкретных ситуаций (АКС). 
Так, журнал Top-Manager опубликовал специаль-
ный выпуск «100 лучших фильмов для менедже-
ров», в котором приводятся ситуации, иллюстри-
рующие ряд категорий социальной психологии 
и психологии управления, как лидерство, иннова-
ции, управление конфликтами, планирование и де-
ловое общение [1]. Игровой фильм может стать ос-
новой для целого проекта (метод проектов).
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В качестве иллюстрации использования игро-
вого кино в качестве основы для учебного про-
екта мы взяли художественный фильм «Побег 
из Шоушенка» (режиссер Фрэнк Дарабонт, 1994 г.). 
Проект реализовывался в рамках изучения дис-
циплины «Тайм-менеджмент в профессиональной 
деятельности». Цель данного проекта — развитие 
навыков планирования и целеполагания. Задача — 
освоение базовых элементов технологии Getting 
Things Done («Приводить дела в порядок») Дэвида 
Аллена [2]. Книги Дэвида Алена и его метод GTD 
получили широкое распространение. Более того, 
любой желающий может установить данный ин-
струмент планирования на свой Smartphone. Тем 
не менее остановимся на ряде ключевых принци-
пов, постулированных Дэвидом Алленом.

Во-первых, главное — освободить голову 
от мыслей о проектах, перестать волноваться, что 
делать дальше с одним из проектов и не забыли ли 
мы что-то в рамках другого. Во-вторых, если задача 
требует длительной пошаговой реализации, это — 
проект. Например: «Получить визу» — это не зада-
ча, а проект, состоящий из рада последовательных 
шагов: сфотографироваться, сделать выписку, за-
полнить анкету (скачать ее перед этим), записаться 
в консульство и т. д. Автор пишет, что у современ-
ного активного человека всегда будет за 100 откры-
тых проектов (если меньше — значит, вы что-то за-
были). Другими словами, данный метод позволяет 
параллельно работать над несколькими проектами, 
определяя приоритеты и последовательность реали-
зации каждого из этапов. В-третьих, данный метод 
универсален для того, чтобы применять его к раз-
личным классам задач. Кроме того, Аллен делится 
своим опытом, что он не разделяет время на рабочее 
и свободное, т. к. все это время — время его жизни.

Учебный проект, получивший название «Побег 
из Шоушенка по методу Getting Things Done, может 
быть реализован в недельном цикле. На первом за-
нятии обучающиеся знакомятся с базовыми прин-
ципами данного метода, получают представление 
об основных элементах технологии работы с воз-
никающими задачами. В частности, осваивают алго-
ритм рабочего процесса (рис. 1). Второй этап — са-
мостоятельная работа, в которой происходят работа 
с литературой и выполнение заданий на материале 
фильма в соответствии с предложенной инструкцией.

Краткая инструкция может выглядеть следую-
щим образом:

• Просмотреть х/ф «Побег из Шоушенка» (ре-
жиссер Фрэнк Дарабонт, 1994).

• Проанализируйте, используя сюжет фильма, 
каким образом главный герой спланировал и осу-
ществил проект побега.

• Используйте принципы, этапы и схемы ра-
боты GTD (см. рис. 1).

Выполнение работы можно разделить на пять 
отдельных этапов:

1) собираем воедино все проблемы, занимаю-
щие наше внимание;

2) уясняем их суть и решаем, какие шаги 
предпринять;

3) организуем полученные результаты (катего-
рии / проекты);

4) рассматриваем альтернативные варианты 
реализации;

5) конкретные предпринимаемые действия.
Последний пункт методики GTD — это один 

из важнейших этапов. Очень сложно выбрать 
из списка задачи, которые требуют скорого реше-
ния. Для этого автор предлагает воспользоваться 
четырьмя критериями выбора:

• Контекст (context) — действие, которое тре-
бует определенной обстановки. Например, какие 
обстоятельства помогли Энди Дюфрейну (актер 
Тим Роббинс) в день побега;

• Время (time) — следует группировать свои 
задачи таким образом, чтобы на масштабные про-
екты оставалось как можно больше времени;

• Запас сил (energy) — задачи из списка сле-
дует выбирать исходя из своего самочувствия. 
На пике активности решать сложные задачи, в пик 
пониженного тонуса — самые простые;

• Приоритеты (priority) — важно правильно 
расставить приоритеты и выполнять те задачи, ко-
торые принесут максимум пользы.

Третий этап — это интерактивное занятие 
в малых группах по практическому освоению ме-
тодики GTD.

Целесообразно дать обучающимся ориентиро-
вочную основу использования алгоритма рабочего 
процесса (рис. 1).

 Пример:
— «Что это?» 
— Двойной пожизненный срок за убийство, ко-

торого Энди Дюфрейн не совершал.
— «Требует ли это активных действий»?
— Большинство узников тюрьмы отвечают 

«НЕТ» (в «корзину» или «архив»).
— Энди выбирает многоходовый 

проект — «Побег».
— Как он осуществляет проект (обзор следую-

щих действий)?
— Где взять инструмент для осуществления 

побега?
— Делегирование — Рэд (актер Морган Фри-

ман) все может достать.
— Как спрятать орудие (детализация проекта), 

а кроме того, скрыть следы подкопа? Дальше обуча-
ющихся следует разделить на подгруппы (3–4 чел.) 
по темам, на которые разветвляется основной про-
ект: «Подкоп» — Engage (время, место, обстоятель-
ства побега); «Социальные проекты» (библиотека, 
Томми, друзья); «Возмездие» (директор Нортон). 
В дальнейшем на всем протяжении интерактивного 
занятия преподаватель выступает в роли модератора 
процесса. Проясняющими, наводящими, формирую-
щими вопросами он помогает развитию дискуссии. 
Безусловно, преподаватель должен управлять груп-
повым процессом, однако подобного рода дискуссии 
всегда будут с открытым финалом.

В непредсказуемости финала, на наш взгляд, 
находит свое отражение концепция «интертексту-
альности» в кинематографе. Так, М. Б. Ямпольский 
пишет: «Текст не вещь, это трансформирующееся 
поле смыслов, которое возникает на пересечении 
автора и читателя. При этом тексту принадлежит 
не только то, что сознательно внес в него автор, 
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но и то, что вносит в него читатель в своем с ним 
диалоге» [14, с. 34]. Таким образом, участники дис-
куссии становятся «соавторами» кинематографиче-
ского текста в рамках групповой дискуссии, обсуж-
дая сюжет киноповествования, выступая от лица 
киногероев, привнося свои смыслы и ценности. 
В этом и состоит синергетический эффект кинотре-
нинга. Кино, как диалог, дополненный непосред-
ственной интеракцией, становится своеобразной 
«фабрикой смыслов».

С тем чтобы снять данное противоречие, рабо-
ту в малых группах целесообразно предварять об-
суждением фактора целеполагания.

— Какую цель поставил перед собой Энди 
Дюфрейн?

— Побег — это цель или средство (инструмент)?
— Что символизирует надпись «Brooks was here, 

so was Red…» («Здесь был Брукс, а также Ред»)?
— Где тюрьма на самом деле?
— Как, находясь в заключении, Энди посто-

янно расширял границы свободы для себя и для 
других?

— Зачем он помогал Томми поступить в кол-
ледж, учил его читать, создавал тюремную 
библиотеку?

— Почему в тюремном дворе зазвучал Моцарт 
(дуэт Сюзанны и графини из оперы «Свадьба 
Фигаро»)?

— Что хотел сказать Энди своему другу, когда 
рассказывал о Зихуатанезо (Сиуатанехо) — местеч-
ке, которое находится в сотне миль к северо-восто-
ку от Акапулько на берегу Тихого океана?

Диалог:
Энди: «Ты знаешь, что говорят мексиканцы 

о Тихом океане? Говорят, у него нет памяти. Именно 
там я хочу провести остаток своих дней».

Ред: «В теплом месте, где исчезает память».
Все эти вопросы останутся без ответа, если 

не понять конечную цель киногероя.
Художественный фильм снят по повести 

Стивена Кинга (Stephen King) «Рита Хейуорт и спа-
сение из Шоушенка» (Rita Hayworth and Shawshank 
Redemption), которая впервые была опубликована 
в 1982 году. Маловероятно, что писатель задумал 
свою повесть как иллюстрацию метода Дэвида 
Аллена, хотя удивительным образом побег иде-
ально спланирован. Фильм насыщен экзистенци-
альной проблематикой, как зрелый фрукт: чуть 
посильнее нажмешь — и брызнет сок! В филь-
ме в явной и неявной форме возникают вопросы 

Мусор

Корзинка

«Может быть  
когда-нибудь?»

Что это?

Требует ли это 
действий?

Справочные  
материалы

Каково следующее  
конкретное действие?

Сделайте сейчас Перепоручите Отложите

Ожидающие 
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Ежедневник 
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ДИАГРАММА РАБОЧЕГО ПРОЦЕССА — ОБРАБОТКА 
«РАЗНОЕ»

Рис. 1. Алгоритм рабочего процесса 
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жизни и смерти, свободы и ответственности, добра 
и зла. Энди Дюфрейн предельно лаконично форму-
лирует экзистенциальную дилемму: «Выбор про-
стой: занимайся жизнью или занимайся смертью» 
(Get busy living, or get busy dying). Вероятно, поэто-
му добрый десяток лет «Побег из Шоушенка» воз-
главляет Top-250 сайта «Кинопоиск» (https://www.
kinopoisk.ru/top), а некогда самый кассовый блок-
бастер «Аватар» давно опустился в третью сотню.

Следует отметить, что «Побег из Шоушенка» 
кроме несомненных художественных достоинств 
обладает сильным мотивирующим эффектом. 
Особую культурную ценность представляют те 
присвоенные компоненты образования, которые 
глубоко укореняются в личности учащегося в виде 
смыслов и ценностей. На наш взгляд, он как нель-
зя лучше демонстрирует ценность, которую со-
ставляет время нашей жизни, и содержит ряд им-
плицитных посланий: «Выбор простой: занимайся 
жизнью или занимайся смертью», или «Тот, кто 
хочет получить все и сразу, получает ничего и по-
степенно». Символично, что в эпизоде, когда ди-
ректор тюрьмы Нортон обнаруживает в Библии, 
которая находилась с Энди все 19 лет заключения, 
маленький геологический молоток, он читает: «Вы 
правы, директор Нортон», — спасение лежит вну-
три. Перефразируя, мы можем получить еще одну 
экзистенциальную сентенцию: «У Бога нет других 
рук, кроме твоих собственных».

Какие компоненты образования наиболее 
чувствительны к вышеописанным феноменам ис-
пользования игрового кино в образовательном 
процессе? Для этого следует обратить наше вни-
мание непосредственно к структурным компо-
нентам образования. За основу мы взяли пред-
ставления о содержании образования В. В. Гузеева 
и А. А. Остапенко [6, с. 135], которые отображены 
в табл. 1. Не вдаваясь подробно в терминологию, 

отметим, что экстериорные компоненты содержа-
ния образования внешние по отношению к обуча-
ющемуся и существуют в культурном пространстве 
независимо от того, осведомлен он о них или нет, 
а интериорные — внутренние компоненты (усвоен-
ные и присвоенные учащимся).

Табл. 1 
Компоненты содержания образования 

Экстериорные/
Интериорные 

объекты

Интериорные объекты

Усвоение Присвоение

Факты Представления Знания
Способы Умения Навыки
Ценности,  
отношения Нормы Убеждения, 

смыслы

 
Знания и умения сравнительно легко формали-

зуются, калькулируются и измеряются (ЕГЭ, ГИА 
и т. п. тесты, рейтинги). В силу этого они главным 
образом являются предметом внимания в образова-
тельном процессе.

Однако ценности и смыслы невозможно пере-
дать как знания. Они передаются от учителя учени-
ку через механизмы социально-психологического 
влияния (внушение, убеждение, подражание, эмо-
циональное заражение). Прежде всего речь идет 
о личностно-развивающем и воспитывающем ха-
рактере образования, важнейшим инструментом 
которого является общение. Только в совокупно-
сти вышеперечисленная триада образовательных 
компонентов, по нашему мнению, способна про-
извести максимальный эффект. А. Н. Леонтьев пи-
сал, что смыслу не учат — смысл воспитывается. 
В этом и заключается главная ценность использо-
вания лучших образцов кинематографического ис-
кусства в образовательных целях.
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