Профилактическая работа, направленная на выявление незаконного потребления наркотиков в вечерней школе НМО
Игра:
«Архитекторы будущего: Проект "Чистая линия"»
Легенда: 2045 год. Человечество столкнулось с эпидемией синтетических нейростимуляторов. Игроки — это команды молодых специалистов (биохимики, юристы, врачи, IT-аналитики, маркетологи), которым предстоит спасти мегаполис от коллапса, разоблачив сеть распространения нового вещества «Синтакс» (условное название «легкого» наркотика, который позиционируется как безопасный способ «прокачать мозг»).
Целевая аудитория: 8–12 классы (игру можно масштабировать: 8–9 классы — упрощенная версия, 10–12 — с упором на правовые и биохимические детали).
Механика: Команды (по 5–7 человек) перемещаются между игровыми станциями. За выполнение заданий они получают «ключи доступа» (фрагменты кода или улики). Собрав все ключи, они должны составить финальный отчет для виртуального «Совета директоров».
Задача 1. Разъяснить пагубное влияние на физическое и психическое здоровье
· Станция «Лаборатория» (Медицинский блок): 
· Задание: Командам выдается карта человеческого тела и набор карточек с симптомами (разрушение миелиновых оболочек, паранойя, тахикардия, деградация дофаминовых рецепторов, импотенция, выпадение волос). Задача — правильно соотнести симптом с системой организма и таймлайном (что происходит через неделю, месяц, год употребления). 
· Интерактив: На столе стоят три прозрачные емкости с водой. В одну учитель капает каплю йода (символизирует чистый мозг), во вторую — моющее средство (алкоголь), в третью — перекись водорода (синтетический наркотик). Вода мгновенно мутнеет и расслаивается. Визуальный шок закрепляет мысль о токсичности лучше любых слов.
· Станция «VR-симуляция "Один день из жизни"»: Использование очков виртуальной реальности (или просто смартфона в картонной гарнитуре) с записью от первого лица. Игрок видит, как искажается пространство, как дрожат руки, как сложно прочитать простой текст из-за сужения поля зрения и панической атаки.


Задача 2. Разрушить мифы о «легких» наркотиках
· Станция «Пресс-центр» (Миф vs Факт): 
· Задание: Командам дается список популярных утверждений. Их нужно быстро рассортировать на «Правда» и «Ложь», используя только сухие факты из распечатанного «Медицинского вестника».
· Примеры мифов для разбора:
· Миф: «Травка/вейпы с "солями" не вызывают зависимости». Факт: Психологическая зависимость от каннабиноидов и синтетики формируется в среднем за 3–5 приемов из-за агрессивного воздействия на систему вознаграждения.
· Миф: «Это безопасно, ведь от передозировки "легким" не умирают». Факт: Умирают не от дозы, а от несчастных случаев в измененном состоянии сознания, острого психоза (самоповреждения) или внезапной остановки сердца из-за аритмии.
· Миф: «Я контролирую процесс, это просто для творчества». Факт: Синтетические стимуляторы истощают резервы нейромедиаторов. После 2–3 эпизодов «творчества» наступает стадия апатии, когда мозг не может вырабатывать радость без внешней химической стимуляции.
· Станция «Маркетинг»: Команды получают рекламные слоганы дилеров («Безопасный отдых», «Успевай больше», «Натуральный продукт») и должны за 3 минуты придумать контр-слоган, бьющий в реальные последствия (например: «Успевай больше — на кладбище», «Твоя сессия в ПНД»).
Задача 3. Ознакомить с юридической ответственностью
· Станция «Зал суда»: 
· Задание: Разбор реальных обезличенных фабул дел (согласно УК РФ). Команды выступают в роли присяжных. 
· Примеры ситуаций:
· Ситуация А (8–9 классы): «Одноклассник попросил подержать у себя в рюкзаке пакет "по дружбе", пока он отойдет. Вошла полиция». Обсуждение: соучастие, незнание не освобождает от ответственности (ст. 228 УК РФ).
· Ситуация Б (10–12 классы): «Перевел другу 500 рублей на карту "за кофе", а это оказалась оплата закладки. Камеры банка зафиксировали транзакцию». Обсуждение: финансирование незаконного оборота (ст. 228.1 УК РФ), отягчающие обстоятельства.
· Ситуация В: «В кармане нашли 0.8 грамма вещества. Утверждает, что для себя». Обсуждение: разница между значительным и крупным размером, административная (6.8 КоАП РФ) и уголовная ответственность.
· Учитель выступает в роли федерального судьи, озвучивая реальные сроки и статьи (228, 228.1 УК РФ, ст. 20.20 КоАП РФ, постановка на учет в ПНД и последствия для получения водительских прав, загранпаспорта и трудоустройства в госсектор).
Финал игры (интеграция всех задач): Команды собирают свои ключи-улики. Это QR-коды. Отсканировав их в правильном порядке, они получают доступ к «Главному серверу» (телевизор или проектор учителя). Там запускается 2-минутный видеоролик — нарезка из их же действий за игру: вот они видят мутирующую воду в лаборатории, вот их слоган «Синтакс — копай себе могилу» побеждает в голосовании, вот они зачитывают срок в 12 лет для парня, который просто «постоял на шухере». Это создает мощный эмоциональный якорь.

