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authors, which demonstrates the impact of the human environment on delinquency, is presented as
a tool to address this issue.
Keywords: crime prevention, project-based learning, social studies, human habitat, architecture.
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Введение
Ранее, в рамках статьи для конференции «Студент-Исследователь-Учитель» [Филоненко,

2023, с. 476], мы говорили о дискуссионных проблемах вокруг компьютерных игр как обще-
ственного феномена в России, в том числе затрагивая проблему внедрения компьютерных игр
в процесс обучения обществознанию [Филоненко, 2023, с. 480]. Одной из заявленных тогда
главных проблем был вопрос экономической целесообразности и поиска рынков сбыта для
продажи игр целевой аудитории в России [Филоненко, 2023, с. 476]. Отечественные чиновни-
ки не только это понимали, но начали действовать в данном направлении на фоне заметного
роста рынка игровой индустрии в период 2015–2019 гг. [Седых, 2020, с. 15–17]. В период 2022–
2023 гг. со стороны государства начались шаги по популяризации истории и культуры памяти
через компьютерные игры в рамках молодежной политики: это видно как по выходящим про-
дуктам под патронажем государства [ТАСС, 2024], так и по мнению ключевых официальных
лиц государства [ТАСС, 2023]. Интерес государства в использовании компьютерных игр сфор-
мулирован обывателю прямо — новый рынок сбыта, способствующий как пополнению гос-
бюджета, так и реализации политики патриотического воспитания среди молодежи [ТАСС,
2023].

Вышеуказанное обстоятельство позволяет нам воспользоваться ситуацией и обратить вни-
мание на еще одно возможное поле инвестирования разработки компьютерных игр в рамках
молодежной политики — образовательное. Данная практика не нова: многие страны — особен-
но среди лидеров производителей компьютерных игр на мировом рынке (США, Япония и часть
Западной Европы) [Седых, 2020, с. 22–25] — финансируют компьютерные игры не только
в целях выручки прибыли, но также в целях образовательных и культурно-просветительских.
Более того, на примере систем образования Польши и Франции [Vincent, 2019, p. 69–70] есть
случаи поощрения деятельности учителей-госслужащих по использованию даже коммерческих
игр в учебных и просветительских целях.

На сегодняшний момент представляется важным изучение опыта иностранных коллег-учи-
телей в данном направлении. Во-первых, их опыт уже осмыслен, имеет свою методическую
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логику и нюансы, позволяющих нам проанализировать их эффективность и продуктивность
как ориентир для создания собственных методических рекомендаций. Во-вторых, данные на-
работки и опыты опробованы среди разных возрастных групп обучающихся, позволяющих нам
проследить психические особенности и мотивы последних играть на уроке — как от самых
младших подростков среднего звена [Vincent, 2023, p. 71–75], так и среди старших подростков
старшей школы [Starosta, 2021] — снова как ориентир для создания собственных методических
рекомендаций и наработок.

Методы исследования
Анализ как один из методов научного исследования необходим для разбора французских

и польских кейсов использования компьютерных игр на уроках в следующих аспектах: 1) ме-
сто игры на уроке; 2) роль игры на уроке; 3) формируемые ценности; 4) формируемые умения;
5) методические наработки.

Сравнение как один из методов научного исследования нужен для нахождения схожих
и противоположных подходов в понимании места и роли компьютерной игры на уроках фран-
цузских и польских коллег-учителей.

Анализ прилагаемой литературы в данной статьей важен в целях нахождения примеров ис-
пользования компьютерных игр на уроках польских и французских учителей и их теоретиче-
ского осмысления.

Обобщение как один из методов научного исследования позволяет вычленить из проанали-
зированных аспектов использования компьютерных игр на уроках французских и польских
коллег-учителей их общие и противоположные черты. Последние позволяют нам увидеть как
положительные, так и отрицательные нюансы авторских разработок учителей.

Результаты и обсуждение
В результате исследовательской работы были переведены статьи с французского языка и ме-

тодическая брошюра с польского языка на русский язык. Они важны с точки зрения понимания
сущности педагогического подхода к месту и роли компьютерной игры на уроках.

Французские опыт и наработки.Методический опыт и наработки Винсента Ромена и его
французских коллег базируются на классической для французской педагогической школы
методики обучения истории [Vincent, 2021, p. 184.] и научной школе Жиля Бружера — на-
ставника Винсета Ромена — доктора педагогических наук и профессора в области влияния
игр и игровой культуры на воспитание, социализацию и образование дошкольников и млад-
ших школьников.

В своей первой научной статье Винсент анализирует возможности использования видео-
игр в контексте обучения истории на примере игры „Valiant Hearts: The Great War“. Винсент
описывает содержание игры: ее сюжет в контексте Первой Мировой Войны на Западном
фронте, игровые механики головоломок, а также потенциальные педагогические составля-
ющие в лице исторических справок о событиях исторической эпохи [Vincent, 2019, p. 66–69].
Далее на примере пяти учительских кейсов исследователь показывает, как игра использует-
ся в контекстах уроков истории, философии, французского языка как иностранного языка
и для обучения обучающихся с ограниченными возможностями здоровья [Vincent, 2019,
p. 71].

На примере кейса первого историка-педагога, Жульена, мы видим, что игра используется
непосредственно на уроке самим учителем или одним из учеников. Учитель выбирает необхо-
димый ему для урока отрывок игры. Затем либо сам учитель, либо один из обучающихся
играет в данную игру, а остальные обучающие наблюдают за игровым процессом и фиксируют
для себя исторические факты, отображенные в игре [Vincent, 2019, p. 72].

Далее следует пример Николаса, второго педагога-историка, который предлагает играть
в игру в классе не одному ученику, а всему классу. Проходя игру на планшетах, обучающиеся
должны ответить на заданные в рамках темы урока вопросы, частично касающиеся содержания
игры [Vincent, 2019, p. 72].
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Кейс Алексис, педагога французского языка как иностранного языка, как пример демон-
стрирует аналогичный примеру Николаса способ применения игры на уроке. На уроке игра-
ет либо один ученик, либо весь класс, но учебная деятельность с игрой построена вокруг
отработки языковых правил прошедшего времени французского языка [Vincent, 2019, p. 72–
73].

Кейс Дамьена, библиотекаря коллежа и руководителя библиотечного дискуссионного клуба,
представляет игру как инструмент для организации дискуссии по схеме: 1) либо сам Дамьен,
либо один из учеников играет в игру, 2) по ходу игры собираются исторические факты и дис-
куссионные темы из содержания игры и 3) проводится рефлексивная и одновременная крити-
ческая дискуссия на тему изученного содержания игры [Vincent, 2019, p. 73].

Последний кейс — педагога медико-социального учреждения Тьерри — представляет игру
как инструмент, с одной стороны, для формирования умений у обучающихся с ОВЗ, так и,
с другой стороны, инструментом социализации. На уроке играет один из учеников, тогда как
остальные наблюдают за игрой. В конце занятия проводиться рефлексия и в рамках домашне-
го задания предлагается написать эссе от лица солдата войны [Vincent, 2019, p. 73].

В ходе заключения статьи Винсент с позиции историка-педагога констатирует, что игровой
процесс в большинстве кейсов лишен, с одной стороны, необходимого для обучения акцен-
та на рефлексию полученного игрового опыта, а также, с другой стороны, элементов техно-
логий критического мышления по схеме «Опыт → Размышление → Обучение». Его наличие
позволяло бы обучающимся сформировать критический взгляд на содержание игры и не
просто играть в игру на уроке, но вырабатывать предметные умения по ходу игры [Vincent,
2019, p. 74–75].

Эти соображения развиваются в следующей статье, где на примере игры „Assassin’s Creed
Unity“ Винсент предлагает превратить компьютерную игру в интерактивный рабочий документ,
который в ходе урока подвергается критическому анализу и деконструкции на предмет истина/
ложь исторических фактов [Vincent, 2021, p. 183–184]. Анализируя повествовательное [Vincent,
2021, p. 185–186], игровое [Vincent, 2021, p. 186–187], медийное [Vincent, 2021, p. 187–189]
и образовательное [Vincent, 2021, p. 189–191] измерения выбранной игры, Винсент констати-
рует педагогический потенциал игры в контекстах: 1) инструмента наглядности, 2) предмета
для критического анализа и 3) мотивации обучения [Vincent, 2021, p. 190].

На примере кейса Камиллы исследователь показывает принцип ранее упомянутого под-
хода. Ученики на уроке смотрят трейлер игры, отвечают на относящиеся к нему вопросы
репродуктивного и продуктивного характера, а после заполняют пробелы в названиях мест
на розданных до начала урока неполных копиях карты Парижа того времени и читают исто-
рический источник того же периода, что заканчивается написанием эссе в контексте домаш-
него задания [Vincent, 2021, p. 191–192]. Такой подход не идеален: во время работы с со-
держанием игры часть обучающихся воспринимает игру как игру, из-за чего учитель коррек-
тирует поведение учеников [Vincent, 2021, p. 193–194]. Но благодаря такому принципу
обучающиеся способны отделять аспекты истина/ложь фактологии, деконструировать и ре-
конструировать вымысел игрового нарратива в реальный исторический нарратив, апеллируя
к умениям критического анализа в изучении исторических фактов [Vincent, 2021, p. 194–196].

Третья из наиболее важных статей Винсента относится к организации процесса обучения
с использованием компьютерных игр по темам Средневековья. Именно здесь можно увидеть,
какого вида и формы раздаточные материалы присутствуют на уроке (рис. 1), но, к сожалению,
из-за объемов статьи мы демонстрируем их не полностью.

Пример с кейсом игры „Elder Scrolls: Skyrim“ показывается в контексте деконструкции
игрового нарратива и предмета наглядности. В ходе занятия учитель играет в игру сам и ком-
ментирует свои действия и посещаемые по ходу игры места. Задачей обучающихся в этот
момент является заполнение в тетрадях структуры средневекового города в виде рисунка или
схемы, благодаря чему одновременно происходит и формирование представления о средневе-
ковом городе как таковом, и формирование критического анализа [Vincent, 2023б].
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Рис. 1. Раздаточный материал на уроке истории для работы с игрой «Stronghold»

На примере кейса с использованием игры „Stronghold“ демонстрируется по аналогичному
принципу работа по сравнению и критическому анализу содержания игры с реальными исто-
рическими фактами. Но теперь уже не учитель, а сами ученики играют в данную игру парами.
Помимо игрового процесса перед обучающимися ставиться задачи репродуктивного и про-
дуктивного характера, частично представленные нами выше в лице раздаточного материала
(рис. 1). С помощью игры, учебника и исторического источника обучающимся требуется срав-
нить быт фермера Средневековья, возможности сюзерена, а также принципы налогообложения
[Vincent, 2023б].

Кейс с использованием игры „Crusader Kings II“ пытается указанным выше аналогичным
образом сформировать представления о вассальной системе у обучающихся в сложном, а не
упрощенном виде. В этом кейсе педагог дал обучающимся полную свободу действий в рамках
игры. По ходу игры на уроке обучающиеся в большинстве случае объявляли войны компью-
терному игроку или пытались сохранить свои владения в том виде, каком они достались им
с начала игры. По итогу данного кейса не все обучающиеся смогли понять, что такое вассаль-
ная система в ее сложном виде, а только укрепили представление о вассальной системе в ее
упрощенном виде. Также для обучающихся вассальная система была тесно связана с военны-
ми действиями, а их понимание ограничилось тем, что вассал только должен отправлять во-
йска своему сюзерену [Vincent, 2023б].

Последняя из взятых для анализа статей Винсента является важной для нас. Она раскрыва-
ет не только разницу игровой культуры среди учителей и учеников обычных и престижных
школ, но отражает половую разницу игровой культуры среди учеников [Vincent, 2023а, p. 69–
70].
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Так Винсент на примере учительского кейса педагога-историка Махауты замечает, что со-
держание ряда игр может вызывать в классе вражду на национальной почве [Vincent, 2023а,
p. 72].

Приводимый далее учительский кейс Хлои показывает, что игра может выполнять рефлек-
сивную функцию для обучающихся и активирует процесс самоанализа в целях преодоления
жизненных трудностей в обычной жизни [Vincent, 2023а, p. 74–75].

Учительский кейс педагога философии Пьера с играми „Papers, Please“ и „City Skylines“
демонстрируется в контексте рассмотрения компьютерной игры как феномена культуры, кото-
рый обучающиеся по ходу урока изучают вместе с учителем и дискутируют на темы ее со-
держимого по выбранной учителем проблематике [Vincent, 2023а, p. 75–77].

Далее Винсент указывает на разницу учителей в вопросе использования игровой культуры
обучающихся в контексте урока. Одни учителя используют игровую культуру обучающихся
в контексте проведения урока, а другие учителя игровую культуру игнорируют и дистанциру-
ются от нее [Vincent, 2023а, p. 77–79]. При этом автор отдельно выделяет пример учительницы
Эстель и обучающегося Армана, своей игровой культурой направляющего своих неопытных
одноклассников проходить игру продуктивно в контексте заявленной на уроке темы [Vincent,
2023а, P. 79–80].

Винсент выделяет доминацию игровой культуры обучающихся мужского пола над женским
полом. Мальчики-игроки в ходе урока могут не только перехватить инициативу у девочек-
игроков, но и обвинить их в том, что они играют неправильно или не умеют играть в целом,
из-за чего проблема различий игровой культуры перерастает в проблему взаимоотношений
среди обучающихся по половому признаку [Vincent, 2023а, p. 80–82].

Таким образом французские наработки и опыт Винсента Ромена и ряда его коллег позволя-
ют нам выделять ключевые для их подхода положения по использованию компьютерных игр
на уроке. Игра и ее содержание должны: 1) быть подвергнуты деконструкции и реконструкции
на предмет истина/ложь приводимой в игре фактологии, 2) быть подвергнуты критическому
анализу с помощью исторических источников, 3) выполнять рефлексивную функцию для обоб-
щения полученного в целях понимания сути принципа историзма и разницы истина/ложь
фактологии.

Польский опыт и наработки. В отличие от французских коллег, польские опыт и нара-
ботки представлены в контексте уроков польского языка, обществознания и этики в лице
Илоны Старосты, кандидата гуманитарных наук и одновременно преподавателя польского
языка и литературы, а также этики. Судя по новостным ресурсам, Староста была первой
среди польских учителей, рискнувших использовать компьютерную игру „This War of Mine“
вместо обычного литературного текста [Starosta, 2021]. Ценность польского опыта заключа-
ется в методической брошюре, представленной на сайте правительства Республики Польша.

В рамках данной статьи рассмотрим часть методической брошюры, относящейся к обще-
ствознанию и переведенной нами с польского языка на русский (рис. 2).

В ходе урока перед обучающимся ставится задача проанализировать и сравнить положения
документов ООН о правах человека в военное время. Игра „This War of Mine“ выступает
в качестве наглядной демонстрации того, как положения документов ООН в контексте воен-
ного конфликта функционируют. Игра присутствует в качестве самостоятельного средства
обучения на уроке, а также как часть домашнего задания. На уроке обучающиеся играют в игру
в течение 20–30 минут и далее должны представить ответы на поставленные учителем вопро-
сы репродуктивного и продуктивного характера, связанными с документами ООН. Более того,
учитель в ходе урока не только формирует у обучающихся умения работать с источником, но
и старается обращать внимание на эмоциональное состояние обучающихся по ходу игры. Им
задаются вопросы рефлексивного характера, предполагающие осмыслить феномен войны во
время игры за персонажей, уже погруженных в этот контекст.

Таким образом польский опыт и наработки использования компьютерных игр на уроке
обществознания позволяют констатировать, что игра и ее содержание на уроке должны: 1) на-
глядно помогать обучающимся понять обсуждаемый феномен глубже за счет эффекта погру-
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Рис. 2. Раздаточный материал на уроке обществознания
с игрой «This War of Mine»

жения, 2) способствовать формированию умений самоанализа и рефлексии в ходе прохождения
игры и 3) служить наглядной демонстрацией де-факто, а не де-юре работы документов.

Заключение. Французские и польские опыты и наработки использования компьютерных
игр представляют методическую ценность. Если адаптировать указанные выше наработки на
реалии российской школы, мы можем углубить методическое осмысление использования ком-
пьютерных игр на уроках социально-гуманитарных наук и составлять собственные методиче-
ские рекомендации и брошюры, создав свои методические подходы по использованию отече-
ственных компьютерных игр на уроках истории и обществознания.
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Поведенческие стратегии учителей истории и обществознания 
на фоне образовательных реформ 2022–2024 годов

Аннотация: сегодня особое внимание со стороны государства уделяется социально-гу-
манитарному образованию, задачей которого является не только изучение исторических со-
бытий и общественных процессов, но и воспитание патриотизма и духовно-нравственных
ценностей. Цель работы: выявление существующих поведенческих стратегий, применяя
которые, учителя истории и обществознания осуществляют свою профессиональную деятель-
ность. В ходе исследования было проведено 10 полуструктурированных интервью с москов-
скими учителями истории и обществознания. Результат работы состоит в выявлении различий
проявления конформизма как наиболее распространенной стратегии поведения среди учите-
лей. С одной стороны, «внутренние» конформисты в целом одобряют процесс реформиро-
вания и, поддерживая проводимую политику государства, готовы отвечать на политические
вопросы учеников. С другой стороны, «внешние» конформисты скептически воспринимают
проводимые реформы в образовании, стараются сохранять свои убеждения, но не готовы
вступать в открытые дискуссии не только с учениками, но и с коллегами.
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Введение
Ситуация трансформации роли учителя и образовательного пространства далеко не новая

проблема для многих учителей, переживших кризисные 1990-е годы, заставших и новую об-
разовательную политику 2000-х и 2010-х с появлением ОГЭ и ЕГЭ, постепенной информати-


