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АННОТАЦИЯ. Концепция мономифа Джозефа Кэмпбелла является одной из самых популярных 
теорий в нарратологии, которая открывает возможности интерпретации различных мифов, легенд, 
сказок и художественных произведений в их целостности и соотнесенности с историко-культурным 
контекстом. Герои историй, отражаясь в сознании поколений и проявляясь в артефактах культуры, 
имеют свою архетипическую особенность и закрепляются в мифе, обладающем деперсонифициро-
ванным характером. В основе современных фильмов о героях лежит теория мономифа. Насколько 
современный зритель готов распознать структуру мономифа и интерпретировать предлагаемые об-
разы в соответствии с ее логикой?  
Включение теории Дж. Кэмпбелла в курс изучения обществознания позволяет развивать навыки 
восприятия и критического мышления обучающихся с опорой на теоретический материал и приме-
ры массовой культуры, в частности фильмы, которыми интересуется подрастающее поколение. 
В качестве основных методов авторы статьи используют метод анализа и систематизации теорети-
ко-методологического материала, обращаются к опыту эмпирических исследований и предлагают 
методику интеграции теории мономифа в школьный курс «Обществознание» для старших классов. 
Новизна исследования состоит в решении методических вопросов: теория Дж. Кэмпбелла ориенти-
рует читателя/зрителя на системное и целостное восприятие художественной реальности с учетом 
культурных реалий и особенностей времени. Именно это стало поводом для разработки методики 
проведения комплекса уроков.  
Данная методика позволяет решать как общепедагогические задачи, связанные с развитием лично-
сти, навыками критического мышления и коммуникативного взаимодействия, мировоззрением и 
духовно-нравственным воспитанием, так и просветительские: знакомство обучающихся с особенно-
стями структуры мономифа и ее проявлениями в современном кинематографе побуждает к осмыс-
лению тесной взаимосвязи истории, культуры и искусства в жизни общества. 
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ABSTRACT. The concept of Joseph Campbell’s monomyph is one of the most popular theories in narratology, 
which opens up the possibility of interpreting various myths, legends, fairy tales and works of art in their 
integrity and correlation with the historical and cultural context. The heroes of stories, reflected in the con-
sciousness of generations and manifested in cultural artifacts, have their own archetypal peculiarity and 
are fixed in a myth that has a depersonalized character. Modern films about heroes are based on the theory 
of monomyph. To what extent is the modern viewer ready to recognize the structure of the monomyph and 
interpret the proposed images in accordance with its logic? The inclusion of the theory of J. Campbell’s so-
cial studies course allows students to develop perception and critical thinking skills based on theoretical 
material and examples of popular culture, in particular, films in which the younger generation is interested. 
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As the main methods, the authors of the article use the method of analysis and systematization of theoreti-
cal and methodological material, refer to the experience of empirical research and propose a methodology 
for integrating the theory of monomics into the school course “Social Studies” for senior classes. 
The novelty of the research consists in solving methodological issues: the theory of J. Campbell orients the 
reader/viewer to a systematic and holistic perception of artistic reality, taking into account cultural reali-
ties and the peculiarities of the time. This was the reason for the development of a methodology for con-
ducting a set of lessons.  
This technique allows us to solve both general pedagogical tasks related to personal development, critical 
thinking and communicative interaction skills, worldview and spiritual and moral education, and educa-
tional ones: familiarity of students with the features of the monomyph structure and its manifestations in 
modern cinema encourages them to comprehend the close relationship of history, culture and art in the life 
of society. 

FOR CITATION: Simbirtseva, N. A., Alimzhanov, D. B. (2023). The Concept of the Monomyth: From Theory 
to Pedagogical Experience of Integration into the Teaching of Social Studies at School. In Pedagogical Edu-
cation in Russia. No. 5, pp. 27–37. 

онятие «мономиф» ввел амери-
канский исследователь мифоло-

гии, автор многочисленных трудов по срав-
нительному религиоведению и мифологии 
Джозеф Кэмпбелл в книге «Тысячеликий 
герой». Мономиф относится к общему нар-
ративному ядру, который можно найти во 
многих мифах, легендах и историях разных 
культур и времен. Дж. Кэмпбелл считал, что 
это ядро представляет собой фундамен-
тальную структуру человеческой психики и 
универсальное путешествие героя во все 
времена [5, с. 44–47]. Он определил струк-
туру мономифа как цикличную и много-
этапную концепцию – все этапы объедине-
ны в три стадии, содержащие 17 ступеней. 

Термин «мономиф» Дж. Кэмпбелл по-
заимствовал у Джеймса Джойса, который 
всего лишь единожды упоминает это слово 
в своем в романе «Поминки по Финнигану» 
[18]. Первый свой труд по мифологизму в 
литературе «Отмычка к “Поминкам по 
Финнегану”» Кэмпбелл как раз посвящает 
Джойсу [17]. Во время своей работы над 
толкованием трудов Джойса Кэмпбелл по-
сещал курсы Генриха Циммера, немецкого 
индолога из Колумбии, бежавшего когда-то 
от нацистов. Циммер вскоре умер (1943), и 
Кэмпбелл посвятил следующие 12 лет своей 
жизни превращению черновиков Циммера 
в четыре тома: «Myths and Symbols in Indian 
Art Civilization» (1946), «The King and the 
Corpse» (1948), «Philosophies of India» (1951) 
и «The Art of Indian Asia» (1955) [18]. Фор-
мально Кэмпбелл был лишь редактором 
этих работ, но фактически был почти соав-
тором. Именно от Циммера, даже в боль-
шей степени, чем от Юнга, с которым 
обычно связывают Кэмпбелла, он перенял 
свой сравнительный и символический под-
ход к мифологии. Но так или иначе работы 
психоаналитиков сыграли свою роль в 
научных изысканиях Кэмпбелла. Напри-
мер, К. Юнг утверждает, что в человеческом 
сознании существуют общие для всех инди-
видов процессы духовного становления. 
Юнг называет эти процессы индивидуацией 
[14, с. 31]. Процесс индивидуации антропо-

логически универсален, потому за разнооб-
разием его культурных проявлений скрыва-
ется единый сюжетный паттерн. Как раз 
этот тезис и отражает нарративное ядро 
концепции мономифа.  

Индивидуация – естественный, орга-
ничный процесс. В ней раскрываются со-
кровенная природа и главный путь каждого 
человека. Как писал Юнг, «это то, что дере-
во делает деревом» [14, с. 35]. Подобно лю-
бому естественному процессу, индивидуа-
ция может чем-то блокироваться или ей мо-
гут мешать. Этапы индивидуации, описан-
ные К. Юнгом, – это процесс проживания 
человеком путеводительных встреч с архе-
типом коллективного бессознательного. 
Этот процесс включает развитие динамиче-
ской связи между эго и самостью с интегра-
цией психики: эго, персоны, тени, анимы, 
анимуса и других архетипов бессознатель-
ного, которые предстают перед нашим со-
знанием в мифологическом образе, являясь 
отражением процессов внутренней жизни, 
метафорой психических состояний [см.: 13]. 

В теории З. Фрейда эта роль отведена 
сновидениям [11]. Сам Дж. Кэмпбелл утвер-
ждает: «сновидение – это персонифициро-
ванный миф, а миф – это деперсонифициро-
ванное сновидение. И сновидения симво-
личны на основе тех законов, которые долж-
ны определять движения души» [5, с. 12, 17]. 

К. Г. Юнг и его последователи, взявшие-
ся за толкование архетипического содержа-
ния мифа и литературы (Э. Нойман, Ш. Бо-
дуэн, М. Бодкин, Дж. Кэмпбелл, Н. Фрай), 
основывались на построениях крайне влия-
тельной в первой половине ХХ в. ритуаль-
но-мифологической, или «неомифологиче-
ской», теории (Дж. Фрэзер и «кембридж-
ская группа», Р. Смит, лорд Реглан и др.). 
На основе сравнительно-исторического ме-
тода сходство мифических нарративов объ-
яснялось здесь единым истоком – переход-
ным ритуалом, прежде всего посвятитель-
ным [6].  

В мономифическом повествовании 
Дж. Кэмпбелл выделяет три стадии, кото-
рым следуют все обряды перехода, а их оп-
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тимальной моделью служит «уединение», 
«инициации» и «возвращения к обычной 
жизни», которые разделены на 17 ступеней 
[5, с. 45–46].  

Первая стадия – «Уединение». Данная 
стадия состоит из 5 ступеней:  

1. Зов странствий (начало индивидуа-
ции по Юнгу, описанное выше): герой по-
лучает знамения начала пути. В этой ступе-
ни к герою является образ проводника, ко-
торый должен сопровождать его в неизве-
данный мир [5, с. 61–71].  

2. Отказ откликнуться на зов: герой не 
готов расстаться со своим детским эго и за-
мыкается в своих личных интересах. Но от-
казаться от зова не выйдет, полученные 
знамения дают обещанный смысл в жизни 
[5, с. 73–82].  

3. Сверхъестественное покровительство: 
на этой ступени герой встречает фигуру 
наставника или учителя, который дает герою 
необходимые амулеты или знания и помога-
ет сделать решающий выбор [5, с. 83–92].  

4. Преодоление первого порога, который 
разделяет обыденный мир и мир неизведан-
ного пространства, вход в которое охраняет 
страж или иное препятствие [5, с. 93–107].  

5. «Во чреве кита» – это заключительная 
ступень в первой стадии мономифа. Данная 
ступень – это посвятительный мотив прогла-
тывания (архетип бессознательного) и пере-
рождения: герой проваливается в темное 
пространство, символизирующее смерть, за 
которой последует новое рождение (чрево 
чудища, чрево матери, могила, бездна, гроб 
и др.). На этой стадии заканчивается инфан-
тильная стадия: рождаясь заново, герой го-
тов к испытаниям [5, с. 107–114]. 

Вторая стадия – «Инициация». На эта-
пе инициации путешествия героя возникает 
больше всего событий, действий и конфлик-
тов. Это точка экспоненциального роста и 
развития героя, которая даст зрителям пол-
ную картину того, какие характеристики 
делают героя настоящим героем. Эта фаза 
входит в Особый мир и начинает долгий 
путь испытаний и невзгод для героя путе-
шествия. 

6. Путь испытаний – главная часть 
приключения, в которой герой попадает в 
необычный фантастический мир. Блужда-
ние в глубинах бессознательного метафори-
зируется образом запутанных помещений, 
лабиринтов, преисподней, схваткой с раз-
ными существами и т. п. Возможна встреча 
с проводником-трикстером, подобно Верги-
лию в «Божественной комедии» Данте 
Алигьери (архетип Тени). Герой преодоле-
вает опасности и препятствия, осваивает 
нужные навыки (архетип трансформации) 
[5, с. 117–130]. 

7. Встреча с богиней: ступень проекции 

женственного архетипа (Великая мать, 
Анима и др.), который часто предстает без-
различно – и как «добрая», и как «злая». 
Возникает царственный образ богини мира, 
управляющей жизнью и смертью. Если ге-
рой достиг необходимой духовной зрелости, 
он вступает с ней в брак, принимая жизнь 
во всех ее проявлениях [5, с. 130–143].  

8. Женщина как искусительница – это 
ступень испытания, проверка умений со-
владать с двойственностью женщины, ви-
тальным проявлением; порой это может 
быть искушение могуществом или властью. 
Как правило, это искушение исходит от 
женщины [5, с. 144–150].  

9. Примирение с отцом: познание и 
принятие глубоко скрытых сторон соб-
ственной личности достигается путем пре-
одоления страха власти отца – глубинного 
детского страха. В его основе, как несложно 
заметить, – Эдипов конфликт. Принятие 
отца есть принятие себя, оно ведет к под-
линной самоидентификации, обретению 
духовной мощи, высвобождаемой из недр 
личности. Теперь герой «сам стал отцом. 
И поэтому он сам теперь может играть роль 
инициирующего» [5, с. 150–180]. 

10. Апофеоз: это точка высшей реализа-
ции героя, в которой достигается понимание 
сущего. Вооружившись этим знанием и вос-
приятием, герой решился и готов к более 
сложной части приключения [5, с. 180–209].  

11. Награда в конце пути. Высшим бла-
гом является достижение цели путешествия. 
Это то, ради чего герой отправился в путеше-
ствие. Все предыдущие шаги служат для 
подготовки и очищения героя к этому шагу, 
поскольку во многих мифах благом является 
нечто трансцендентное, например эликсир 
самой жизни, или растение, дающее бес-
смертие, или святой Грааль [5, с. 210–233]. 

Третья стадия – «Возращение».  
12. Отказ возвращаться: найдя блажен-

ство и просветление в другом мире, герой 
может не захотеть возвращаться в обычный 
мир, чтобы даровать благо своим собратьям. 

13. Волшебное бегство: порой герою 
приходится бежать со своим даром от рев-
нивых богов, оберегающих дар. Или же ге-
рою требуются все силы сверхъестественно-
го покровителя, подарившего ему благо, 
ибо возвращение порой бывает столь же 
опасным, как само возвещение.  

14. Спасение извне: иногда герою нуж-
на помощь всего обыденного мира, чтобы 
вернуть его обратно.  

15. Преодоление порога, возращение 
домой: герой должен использовать на дан-
ном этапе все свои силы и обретенные зна-
ния, чтобы вернуться и сохранить все, что 
он обрел. 

16. Властелин двух миров: для героя это 
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может означать достижение баланса между 
материальным и духовным.  

17. Свобода жить: обретение гармонии 
позволяет свободно пересекать границу ми-
ров, сохраняя целостность личности, герой 
достигает статуса мастера; сотворив себя, он 
сотворил мир заново [5, с. 235–296]. 

В целом концепция мономифа предпо-
лагает, что людьми в основе своей движут 
одни и те же бессознательные желания и 
страхи и что истории и мифы могут помочь 
человеку понять жизненные трудности и 
справиться с ними. 

Важно отметить, что труды Дж. Кэмп-
белла научным сообществом принимались 
неоднозначно. Некоторые его американские 
коллеги, стоящие на позициях историзма, 
контекстных интерпретаций, культурного 
релятивизма, упрекали Кэмпбелла в том, что 
он толкует мифы в отрыве от времени и ме-
ста его бытования и без учета социокультур-
ного контекста [19]. Дж. Кэмпбелл часто 
подвергался критике со стороны религиозно 
настроенных авторов и последователей кон-
фессий. Во многом это происходило из-за то-
го, что жизнеописания многих почитаемых 
святых (Иисус, пророк Мухаммед, Будда 
Гаутама) ученый ставил в один ряд со сказ-
ками и мифами. Дж. Кэмпбелл рассматри-
вал религиозные истории в первую очередь с 
точки зрения исследователя.  

Автор теории мономифа не был первым, 
кто пытался исследовать и классифициро-
вать общие закономерности и нарративное 
ядро мифологии и сказок народов мира. 
А. ван Геннеп выделил обряды перехода в 
фольклоре [1], Дж. Фрезер внес вклад, собрав 
и систематизировав большой пласт инфор-
мации, хотя сегодня его стадии духовного 
развития человечества подвергаются кри-
тике в рамках научного консенсуса [16]. 
Ценную работу в области фольклористики 
провел советский филолог и фольклорист 
В. Я. Пропп в своем труде «Морфология 
сказки». Изучая фольклор, В.Я. Пропп об-
ратил внимание на то, что в сказке имеются 
постоянные и переменные величины: к по-
стоянным относятся функции действующих 
лиц и их последовательность, а к перемен-
ным параметрам – языковой стиль, мотивы 
и атрибуты, количество и способы исполне-
ния функции [8]. Труд В. Я. Проппа стал од-
ним из самых популярных исследований в 
области фольклористики XX века, а его идеи 
оказали существенное влияние на развитие 
нарратологии.  

О. Ранк благодаря анализу мифов о ге-
роях народов мира пришел к выводу, что 
они имеют однообразную схему и стандарт-
ный мифологический паттерн: у героя 
знатное происхождение, обязательно его 
рождению предшествуют определенные 

трудности, предание младенца воде в кор-
зине, спасение и воспитание приемными 
родителями, возращение к настоящим ро-
дителям, которое сопровождается рядом 
испытаний, далее признание героя обще-
ством [9]. 

Подобную работу провел Л. Реглан: ему 
удалось выделить 22 характеристики по-
вествования, которые образуют некий ми-
фологический архетип героя и присутству-
ют практически у всех народов: мать ге-
роя – девственница, происходит из царско-
го рода, его отец – король, часто близкий 
родственник его матери, однако обстоя-
тельства его зачатия необычны, и он счита-
ется сыном бога, при его рождении пред-
принимается попытка убить его, обычно 
отцом или дедом по материнской линии, но 
его похищают, и он воспитывается прием-
ными родителями в отдаленной местности. 
При этом нам ничего не известно о его дет-
стве. Возмужав, он возвращается домой или 
отправляется в свое будущее царство после 
победы над королем и/или великаном, дра-
коном, диким чудовищем он женится на 
принцессе, часто дочери своего предше-
ственника, и становится царем. Некоторое 
время он правит без происшествий и уста-
навливает законы, но потом он теряет бла-
госклонность богов и/или своего народа, 
изгоняется с трона и города, после чего 
встречает таинственную смерть, часто на 
вершине холма. Его дети, если таковые 
имеются, не являются его преемниками, его 
тело не было погребено, но тем не менее у 
него есть одна или несколько священных 
могил. Работа Реглана очень важна для со-
временной культуры, потому как выделен-
ные Регланом характеристики стали шка-
лой оценки мифологичности образа героя 
(Иисус 21 из 22, Эдип 21 из 22, Люк 15 из 22, 
Гарри Поттер 11 из 22 и т. д.) [23]. 

Современное технизированное молодое 
поколение в связи с развитием средств мас-
совой информации часто принято называть 
«поколением net», «поколением Интерне-
та». Клиповое мышление как характери-
стика человека XXI века обусловлено влия-
нием внешних факторов на социализацию и 
аккультурацию личности. Для молодежи 
жить в «клиповой реальности» привычно и 
естественно, поэтому стиль восприятия и 
оценки информации несколько изменился 
по сравнению с предыдущим столетием. 
Принципы линейной подачи различных 
текстов и их повествования трансформиро-
вались: медийная составляющая, визуаль-
ное, аудиальное сопровождение вербально-
го текста требуют от человека навыков си-
стемного и критического мышления.  

В образовательной среде ситуация 
складывается по-разному: степень готовно-



ПЕДАГОГИЧЕСКОЕ ОБРАЗОВАНИЕ В РОССИИ. 2023. № 5  31 

сти к интеграции новых практик определя-
ется выработанными навыками как у педа-
гога, умеющего сочетать различные формы 
и форматы взаимодействия с аудиторией, 
так и у обучающихся. И это нормально, по-
скольку темпы (внутренние и внешние) 
освоения и познания мира у каждого свои. 
Ключевая задача педагога как наставника – 
помочь/научить выстраивать целостность 
образа в ее взаимосвязи с реальностью.  

Наглядный и иллюстративный матери-
ал (как элемент визуального) всегда был и 
остается неотъемлемой частью образова-
тельного процесса. В одних случаях визу-
альный материал выступает в качестве со-
провождающей информации, в других яв-
ляется объектом и предметом анализа, ин-
терпретации и осмысления. Навыки и уме-
ния работы с визуальными текстами требу-
ют методологической корректировки как на 
объект-субъектном, так и на субъект-
субъектном уровнях [10, с. 230-233].  

На ментальное поле современных 
школьников оказывают большое влияние 
визуальные образы современной массовой 
культуры, а также настойчивое желание 
средств массовой информации внедрить 
идеалы homo consumens – человека потреб-
ляющего, что снижает уровень социальной и 
культурной защищенности, способствует ни-
велированию духовно-нравственных ценно-
стей предыдущих поколений. Как отмечают 
исследователи последних лет (А. В. Ипатов, 
Т. А. Печенева, Е. Ю. Ромашина, И. И. Тете-
рин, А. В. Сапа) сознание школьников пре-
терпело определенные изменения. 

Одними из самых главных факторов, 
сильно влияющих на сознание детей, являют-
ся ослабление тяги детей к чтению книг, за-
мена их виртуальным общением и возмож-
ность современных технологий дать любую 
информацию без использования субъектом 
особых умственных способностей [3]. Это как 
раз и предопределяет клиповое мышление 
подростка. Как отмечает М. А. Холодная, 
клиповое мышление чаще всего характери-
зуется тягой к использованию образных и 
визуальных стратегий восприятия и обра-
ботки информации, быстрой реакцией в 
контексте множественного выбора, приня-
тием решений на интуитивной основе, без 
должного анализа вариантов. Узорчатость 
мышления школьника связана с его лено-
стью, с желанием переработать информа-
цию как можно быстрее и короткими пор-
циями, что соотносится с поверхностным 
подходом к анализу информации и к при-
нятию решений [см.: 12].  

Глубокие знания для современного 
подростка не так значимы, как простая и 
кратко изложенная информация в нагляд-
ном виде, которая вызывает у него сиюми-

нутный интерес. Тем самым у школьников 
наблюдается фрагментарное и поверхност-
ное представление о проявлениях поп-
культуры. Этим во многом объясняется, по-
чему многие откровенно негативное образы 
аниме, фильмов, мультфильмов становятся 
популярными у школьников. Создателям 
удается виртуозно манипулировать зри-
тельским восприятием, делая негативных 
героев харизматичными и привлекатель-
ными. Конечно, сложно в этом винить авто-
ров, во многом их персонажи имеют свою 
глубокую историю, показывают пережива-
ния самого автора и могут быть ориентиро-
ваны совсем на другую аудиторию. Подрост-
ки только поверхностно проходятся по судь-
бе своих любимых героев, не обращают вни-
мания на тот путь, который они проделали.  

Одно из явлений, положительно сказы-
вающихся на личности подростка, – видео-
игры. Д. А. Скотт со своими коллегами смог 
показать, что некоторые современные и 
очень популярные игры в жанре СRPG 
(Computer Role-Playing Game), серия игр 
«The Elder Scrolls», «Metal Gear», «Ведь-
мак» оказывали существенное положитель-
ное влияние на нравственные качества под-
ростка. Конечно, есть еще отрицательное 
влияние. Тот же автор указывает, что со-
временная игровая индустрия наполнена 
откровенно извращенными играми, кото-
рые вызывают сильную зависимость, низ-
кую эмпатию и деградацию коммуникатив-
ных способностей в реальной жизни. Воз-
можная агрессия геймеров во многом свя-
зана с неразвитостью психологических ка-
честв их личности [24].  

Многие видеоигры используют моно-
мифическую структуру и мифологическое 
наследие, изменяя их под свои сюжетные 
интересы. Мифологические образы и сюже-
ты позволяют авторам видеоигр создавать 
сильные для восприятия и воздействия на 
аудиторию образы и истории. Сильнейшее 
воздействие на сознание и мировоззрение 
подростка оказывают видеоигры посред-
ством мономифической структуры. Благо-
даря мифу в видеоиграх реализуются функ-
ции, свойственные психике человека: пре-
ображение души, поиск себя и своей иден-
тичности, в силу специфики видеоигр, а 
именно иммерсивность и интерактивность 
позволяют выполнять функции мифа 
наилучшим образом. 

Как отмечает американский исследова-
тель Дж. Плайлер, нарративный потенциал 
видеоигр не так развит, как у кинематографа 
или литературы. Но они способны многое 
предложить за счет своей интерактивной 
природы и обращения к мономифу [22]. Ви-
деоигры, в отличие от других продуктов со-
временной массовой культуры, позволяют 
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не только смотреть на то, что происходит на 
экране, но также в этом участвовать. В этом 
смысле видеоигры – это генератор опыта по 
сравнению с другими медиа. В видеоиграх 
истории вымышлены, но опыт поддержки, 
помощи, победы и поражения является 
настоящим. Одним из самых популярных 
направлений игр в современности являются 
игры с выбором варианта действия и разви-
тия сюжета. За счет этого каждый игрок со-
здает свою историю. Как замечает Дж. Мак-
гонигал, только геймеры сегодня знают, что 
такое эпическая победа [21].  

Безусловно, мира, который был спасен 
в видеоигре, на самом деле не существует, 
однако опыт его спасения – опыт спасения 
целой вселенной – остается с игроком и по-
сле того, как он закончит игру. В этом 
смысле демократизация героического, ко-
торая имеет место в современной культуре, 
в случае видеоигр оказывается наиболее ре-
волюционной. В кино мы смотрим на геро-
ев. И даже если они сегодня такие же, как 
мы (со своими особенностями, привычка-
ми, фобиями и проч.), это все-таки не мы. 
Это они побеждают, а мы только наблюдаем 
за ними. В видеоиграх этот вкус победы 
оказывается доступен для всех.  

Кэмпбелл утверждает, концепция мо-
номифа дает ключ к пониманию «пути ге-
роев» во всех его проявлениях. В 1980-х гг., 
позитивно оценив «Звездные войны» 
Джорджа Лукаса, он убеждается в словах 
режиссера, о том, что трилогия должны бы-
ла предложить молодым зрителям опреде-
ленный ценностный и психологический 
фундамент, сам Лукас именно это и увидел 
в работах Кэмпбелла [20]. Дж. Кэмпбелл 
признавал, что кино является наиболее эф-

фективным способом трансляции мира: пе-
реживая вымешанную экранную историю, 
зритель получает возможность рефлекси-
ровать над собственной жизнью [20].  

Включение концепции мономифа в 
школьный курс обществознания позволяет 
научить детей нивелировать все негативные 
проявления экранной культуры. Обучаю-
щиеся обретают возможность видеть карти-
ну происходящего целиком, а не фрагмен-
тарно. Было бы невозможно заставлять де-
тей только читать классическую литературу 
или смотреть только классические фильмы. 
Более разумно научить их критически вос-
принимать и анализировать образы, по-
ступки, действия своих любимых героев. 
Современная экранная культура очень бо-
гата на примеры положительных героев. 
Но нельзя отрицать и пользу отрицатель-
ных персонажей, поскольку их восприя-
тие – это тоже опыт относительно того, как 
не стоит поступать, каким не стоит быть. 

Нежелание разбираться в сложностях 
современной культуры обуславливает, на 
наш взгляд, и то, какие жанры кино и лите-
ратуры выбирают читающие подростки. 
Существуют определенные предпочтения. 
Об этом свидетельствует проведенное нами 
в октябре 2022 года в школе МАОУ СОШ 
№ 10 г. Екатеринбурга совместно с класс-
ными руководителями анкетирование, в ко-
тором приняли участие 70 человек. Анкети-
рование касалось предпочтений детей в ки-
нематографе, в мультипликации и художе-
ственной литературе. Предлагалось вы-
брать пять предпочтительных жанров. 
В диаграммах представлены самые часто 
выбираемые варианты. 
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Рис. 2 

Как мы можем заметить, классические 
фильмы, мультипликация и классическая 
отечественная художественная литература 
интересуют подростков меньше всего. Обу-
чающимся также предлагалось написать о 
пяти любимых произведениях художе-
ственной литературы, кино и мультиплика-
ции. Чаще всего обучающиеся отмечали та-
кие книги, как «Бегущий по лабиринту», 
«Гарри Поттер», «Хроники Нарнии» и т. п. 
Что касается экранной культуры, дети чаще 
всего отмечали аниме: «Атака Титанов», 
«Тетрадь смерти», «Клинок, рассекающий 
демонов» и т. п. Это свидетельствует о не-
популярности классических произведений 
среди подростков. В этой связи важно под-
черкнуть, что предпочтительный выбор 
подростками таких жанров, как приключе-
ние, фантастика, аниме, с одной стороны, 
свидетельствует об их возрастных особенно-
стях. С другой стороны, сегодня создатели 
продуктов массовой культуры делают пря-
мой акцент на представленные жанры из-за 
постоянного спроса со стороны подростков. 

М. И. Гореликов утверждает, что под-
росткам присуще желание получить макси-
мальное количество практической инфор-
мации за минимальный срок и желательно 
в визуально-схематичной форме. Также ав-
тор констатирует факт неусидчивости, не-
возможности или банально нежелания со-
средоточиться длительное время на каком-
то одном тексте [2]. Чтобы проверить дан-
ный тезис, мы провели эксперимент сов-
местно с председателем киноклуба школы 
МБОУ СОШ № 10 с УИОП г. Екатеринбурга. 
Детям в возрасте от 15 до 17 лет предлага-
лось посмотреть фильм А. А. Тарковского 
«Сталкер» с условием, что они могут уйти, 
если им станет скучно, но досидевший до 
конца получит приз (предлагался купон на 
бесплатный обед в одной из сетей быстрого 
питания). В итоге из 17 зрителей до конца 
фильма просидел только один. В следую-
щий сбор киноклуба детям предложили 
мультфильм «Человек-паук: через вселен-

ные» П. Рэмбо с подобными условиями. Из 
14 участников до конца остались 13 человек. 
Такая разница в восприятии объяснима: 
А. Тарковский от современных подростков 
«далек», его творчество не находится в ак-
туальном поле культуры, о его фильмах 
сложно поддерживать беседу со сверстни-
ками в отличие от второго фильма. 

Современному поколению обучающих-
ся очень трудно воспринимать сложные 
картины, которые требуют усидчивости и со-
средоточенности. Это объясняется и степе-
нью подготовленности к такого рода воспри-
ятию кинотекста, где присутствуют сложное 
повествование и сложные визуальные обра-
зы, требующие погружения в историко-
культурный контекст и навыков декодиро-
вания семантически нагруженных образов. 
Подростков больше привлекают облегчен-
ные для восприятия картины, которые не 
требуют большой концентрации внимания, 
активной мыслительной деятельности для 
понимания общего замысла. 

Если использовать сложные визуаль-
ные образы из кинопроизведений разных 
лет на уроках, требуется дополнительная 
подготовка и поэтапная работа – от просто-
го к сложному.  

Согласно приказу Минпросвещения 
России от 23 декабря 2020 г. № 766 «О вне-
сении изменений в федеральный перечень 
учебников, допущенных к использованию 
при реализации имеющих государственную 
аккредитацию образовательных программ 
начального общего, основного общего, 
среднего общего образования, утвержден-
ный приказом Минпросвещения России от 
20 мая 2020 г. № 254» в школах активно 
используется учебник обществознания за 
8 класс Л. Н. Боголюбова, А. Ю. Лазебнико-
ва, Н. И. Городецкой и других (Издатель-
ство «Просвещение»). В данном учебнике 
присутствуют тема «Моральный выбор – это 
ответственность», а далее тема практической 
работы «Учимся поступать морально». 

Задачи, сформированные в поурочных 
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разработках к названному выше учебнику 
от авторов, предполагают развитие универ-
сальных учебных действий: выбор ценност-
ных ориентиров на основе гуманизма; 
смысловое чтение, поиск необходимой ин-
формации и выделение ее из текстов раз-
личных жанров; умение участвовать в кол-
лективном обсуждении проблем, продук-
тивно взаимодействовать со сверстниками, 
а также знакомство с понятиями «мораль-
ный выбор» и «моральная ответственность. 
Эффективнее всего поставленные задачи, 
на наш взгляд, решаются посредством ана-
лиза положительных героев современной 
массовой культуры, которые интересны 
подросткам. В ходе анализа необходимо 
учитывать контекст развития героя или 
персонажа, его путь и те испытания, через 
которые ему пришлось пройти. Для компе-
тентной интерпретации героического пути 
важно знать структуру мономифа. Подоб-
ный способ решения поставленных задач 
является весьма творческим и для учителя: 
педагогическое творчество, помимо саморе-
ализации педагога, также проявляется в 
поиске и нахождении новых коммуника-
тивных задач, новых средств мобилизации 
межличностного взаимодействия учащихся 
на уроке, в создании новых форм общения в 
групповой работе учащихся и т. д. [см. по: 4]. 
Мономиф позволяет отвечать творческим 
побуждениям учителя. Но для этого и сам 
учитель должен в полной мере обладать 
пониманием особенностей мономифа, с тем 
чтобы органично использовать современ-
ные сюжеты, построенные на его основе, в 
учебной и воспитательной деятельности.  

Содержательные и структурные особен-
ности мономифа позволяют реализовать ин-
тегративный, личностно ориентированный и 
метапредметные подходы в обучении за счет 
того, что обучающиеся обращаются к интер-
претации тем, образов персонажей, мотивов 
их поступков в той историко-культурной ре-
альности, которую они представляют, и со-
относят это все с условиями и особенностями 
современной массовой культуры. 

Важно отметить, что гуманизация обра-
зования посредством личностно ориенти-
рованного подхода предполагает необходи-
мость учета специфики развития детей, вы-
бора ими мировоззренческих констант и 
нравственных ориентиров поведения. Цель 
личностно ориентированного образования 
и воспитания – развитие необходимых об-
ществу свойств личности для включения в 
социально значимую деятельность. Разви-
тие критических умений – это одно из са-
мых необходимых качеств личности, кото-
рое позволяет не только адекватно оцени-
вать себя, но и правильно соотносить свои 
силы с трудностью задачи и с требованиями 

окружающих, а также критически анализи-
ровать события, визуальные образы [15].  

В качестве альтернативного варианта 
работы с кинопроизведением на уроках об-
ществознания мы использовали техноло-
гию «Образ и мысль», которая позволяет 
выстроить диалоговые отношения между 
участниками образовательных отношений, 
обеспечивает психологический настрой, 
стимулирует желание учиться и предостав-
ляет выбор и свободу действий в решении 
учебных задач [7, с. 53–54]. Алгоритмизи-
рованные вопросы технологии ориентиру-
ют педагога на последовательную работу с 
кинопроизведением с опорой на образова-
тельную программу по обществознанию 
Л. Н. Боголюбова 10 класс, в частности на 
темы «Мораль», «Искусство», «Массовая 
культура», делая акцент на поэтапной рабо-
те на пути к самостоятельному анализу обу-
чающимися художественных произведений, 
связанных с интерпретацией мономифа, 
для достижения личностных и метапред-
метных результатов по каждой предложен-
ной теме урока. 

Использование технологии «Образ и 
мысль» предполагает ряд последовательных 
действий и осознанных методических реше-
ний, благодаря которым обеспечивается 
продуктивное освоение материала. Основная 
цель предлагаемой методики заключается не 
только в изучении нового материала, но и в 
непосредственной работе с мономифом.  

На этапе отбора материала к урокам 
учитель, как правило, ориентируется на 
предпочтения обучающихся и на тот мате-
риал, который отвечает поставленным за-
дачам урока и профиля класса.  

Первый урок по знакомству с мономи-
фом носит диагностический характер. Цель 
данного урока – познакомить обучающихся 
с понятием мономифа и на его основе про-
анализировать актуальные в современной 
культуре образы. Для достижения обозна-
ченной цели необходимо решить следую-
щие задачи: 

– познакомить обучающихся со струк-
турой мономифа; 

– выявить роль мономифа в изучении 
духовной культуры; 

– определить, каких героев поп-культуры 
современные школьники могут назвать своим 
морально-нравственным ориентиром и чем 
они руководствуются при выборе этих героев; 

– определить потенциальные возмож-
ности критического осмысления персона-
жей школьниками с опорой на мономиф;  

– в ходе практической части урока вы-
явить особенности восприятия школьников, 
проявившегося в процессе интерпретации и 
анализа образов; 

– проанализировать полученные ре-
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зультаты и задать вектор дальнейшей рабо-
ты по включению мономифа в школьный 
курс обществознания. 

Первая часть урока, как правило, связа-
на с теорией, так как обучающиеся знако-
мятся с содержанием понятия «мономиф», с 
основными подходами к анализу и опреде-
лению роли мономифа в развитии массовой 
культуры. Целесообразно в этой части урока 
обратиться к термину «инициация», с тем 
чтобы рассматривать проявление стадий 
инициации в том или ином произведении. 

Во второй части урока обучающимся 
предлагаются фрагменты фильмов «Звезд-
ные войны», «Властелин колец» и «Гарри 
Поттер». В ходе совместного обсуждения обу-
чающиеся анализируют героический путь 
ключевых или второстепенных персонажей. 

На втором уроке рассматривается «ини-
циация» как важный этап анализа поступков 
и действий героев для того, чтобы интерпре-
тировать морально-нравственные ценности, 
присущие персонажам, и осмыслить визуаль-
ные образы, выявляя их значимость для со-
временной культуры. Это составляет основ-
ную цель урока и определяет задачи: 

– закрепление и осмысление принци-
пов работы с мономифом; 

– интерпретация инициации как одной 
из стадий мономифа; 

– осмысление школьниками значимо-
сти полученных знаний и навыков. 

Использование технологии «Образ и 
мысль» для работы с кадрами и некоторы-
ми фрагментами фильмов позитивно ска-
зывается на обсуждении вопросов по изуча-
емой теме и позволяет сочетать теорию и 
практику, поскольку приемы фасилитации 
позволяют педагогу плавно подвести к вы-
водам по теоретическому материалу и в то 
же время проиллюстрировать его с актив-
ным участием обучающихся.  

Дальнейшая деятельность на уроке 
позволяет выйти на обсуждение особенно-
стей проявления современной массовой 
культуры, популярных образов, стереоти-
пов, сюжетов и на решение кейсов для за-
крепления навыков критического мышле-
ния, интерпретации, позволяющих аргу-
ментированно и обоснованно выразить 
свою позицию относительно восприятия 
явлений массовой культуры. 

Третий урок является контрольным и 
продолжает знакомство обучающихся с мо-
номифом. Для обсуждения в качестве при-
мера выбран короткометражный фильм 
грузинского режиссера Давида Квирквелия 
«Луна сегодня не взойдет» (с личного со-
гласия автора) протяженностью в 12 минут. 

Вариант короткого метра удобен своим 
форматом и концентрацией смысла: обуча-
ющиеся получают возможность детально 
проанализировать кадры и фрагменты, с тем 
чтобы постичь общий замысел режиссера и 
приблизиться к смыслам, заложенным в ки-
нокартине. Обсуждение приемов, которые 
режиссер использовал для раскрытия «пути 
героя», выводит зрителя на еще одну важ-
ную тему – киноязык и восприятие кино. 
Она, в свою очередь, позволяет решать мета-
предметные задачи и выводить анализ ки-
нофрагментов на совершенно иной уро-
вень – на уровень визуальной грамотности. 

Комплексный характер уроков, связан-
ных с изучением тем «Мораль», «Искус-
ство», «Массовая культура» в курсе обще-
ствознания в старших классах, позволяет 
формировать навыки целостного восприя-
тия информации обучающимися – от тео-
рии до текстов, включая визуальные: 

– благодаря интеграции фрагментов 
художественных фильмов урок становится 
разнообразнее, что плодотворно сказывает-
ся на выстраивании коммуникации между 
педагогом и обучающимися; 

– формируется навык осмысленного 
соотнесения теоретического материала с 
реалиями современной культуры; 

– развиваются навыки критического 
мышления и умения интерпретировать и 
анализировать явления сегодняшнего дня с 
учетом теоретических подходов к прочте-
нию сложных сюжетов, предлагаемых мо-
номифом; 

– обучающиеся соотносят современные 
художественные и визуальные образы меж-
ду собой, выявляя их морально-этический и 
духовно-нравственный потенциал, значи-
мый для становления и развития личности; 

– знания структуры мономифа способ-
ствуют развитию навыков толерантного 
общения: понимание сходств и различий 
культур происходит за счет обращения к 
опыту традиций и ценностей различных 
народов мира, явленных в художественных 
произведениях; 

– обсуждение значимых для подрост-
ков тем и актуальных для них образов бла-
готворно сказывается на становлении и 
развитии собственной личности, а также 
расширяются горизонты представлений о 
мире и, в частности, о характере массовой 
культуры; 

– повышается мотивация к осмыслен-
ному восприятию явлений художественной 
культуры за счет включения в теоретиче-
ский материал аспектов интерпретации мо-
номифа. 
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