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Abstract. The article analyzes and 

reveals the specifics of the computer 

game phenomenon as a potential tool 

for teaching history and social studies. 

Exploring the gaming and text-symbolic 

components of a computer game using 

the example of several game projects, 

the author of the article sees in computer 

games a multifaceted pedagogical toolkit for 

the education, development and upbringing 

of a potential student. The author gives 

reasons for the topicality of applying 

the computer games in modern education and 

suggests the author’s theoretical development 

of a pedagogically oriented computer game.
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Аннотация. В статье анализируется 
и раскрывается специфика компьютерной игры 
как потенциального инструмента обучения 
истории и обществознанию. Исследуя игровую 
и текстово-символическую составляющие 
компьютерной игры на примере нескольких 
проектов, автор выделяет имеющийся 
в них многосторонний педагогический 
инструментарий для образования, развития 
и воспитания потенциального обучающегося. 
Автор аргументирует актуальность 
использования компьютерных игр в современном 
образовании и предлагает авторскую 
теоретическую разработку педагогическо-
ориентированной компьютерной игры.
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ИННОВАЦИОННЫЕ ТЕХНОЛОГИИ В ОБРАЗОВАНИИ

Актуальность и проблематика

На фоне активного процесса компьютеризации и  геймификации российской 
образовательной системы и внедрения инновационных методик и средств обучения 
в  интернет-пространство компьютерные игры как  феномен педагогического харак-
тера и разнообразный педагогический инструмент для развития предметных и меж-
предметных знаний и  умений не  рассматриваются и  не  анализируются в  полной 
мере. Интерес к  ним в  научной среде и  большинстве работ отечественной научной 
публицистики, касающихся рассмотрения компьютерных игр в педагогической пло-
скости в целом, ограничивается общими описаниями их продуктивных, но более де-
структивных элементов. Среди последних акцентируется внимание на развитие та-
ких форм деструкций, как эскапизм, фрустрация, зависимость, насилие [1, с. 84–87, 
91–93; 2, с. 184–186; 3, с. 410–412].

В ряде статей предлагается использовать в обучении не сами компьютерные иг-
ры, а их составляющие: визуализацию, позволяющую рассмотреть предмет или про-
блематику более наглядно [4, с. 79], и «развивающие» механики, с помощью которых 
формируются и отрабатываются конкретные умения [5, с. 82–83]. Отсутствие деталь-
ного анализа конкретных игровых проектов на предмет их педагогического потенци-
ала в рамках образовательного процесса и сущностной природы компьютерных игр 
как таковых формирует узконаправленное отношение к ним.

Игра как часть текста и текст как часть игры

Компьютерная игра появилась в середине 1940-х гг. [1, с. 33], но именно за по-
следние 25–30  лет достигла того пика развития, когда стала больше, чем просто 
инструмент развлечения и  досуга. Поэтому важно проанализировать природу 
компьютерных игр более подробно. Прежде всего в контекстах психологии, куль-
турологии и  семиотики (в  них наиболее детально осмыслены различные аспек-
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ты компьютерной игры как  феномена), а  затем уже в  ракурсе педагогического 
осмысления.

Компьютерная игра имеет две природы происхождения  – игровую и  текстово-
символическую. Игровая природа компьютерной игры вытекает из сущности обычной 
игры. Можно утверждать, что  компьютерная игра тождественна обычной игре или, 
по крайней мере, сочетает часть ее элементов [1, с. 81–82].

В определенной степени компьютерная игра репродуцирует обычную игру: такие 
серии компьютерных игр, как  “Tennis World Tour” или  “FIFA”, фактически копируют 
большой теннис или футбол, но их репрезентация воспроизводится в виртуальной сре-
де. Если обычная игра имеет свою пространственно-временную форму выражения про-
цесса [6, с. 34], в которой она протекает, то компьютерная игра имеет аналогичную фор-
му протекания игрового процесса, но в виртуальном пространстве [7, с. 81; 8, с. 78–79].

Если в обычной игре есть выраженный набор правил и условий, с помощью ко-
торых происходит и регулируется сам процесс игры [6, с. 36], то компьютерная игра 
имеет похожие правила и условия регуляции игрового процесса, но заданные уже раз-
работчиками игр [9, с. 31–32].

Если в рамках обычной игры есть оговоренное распределение социальных ролей 
[10, с.  314], то  в  компьютерной игре социальные роли и  построение коммуникации 
выражаются не в меньшей степени [9, с. 33–34].

Если в рамках обычной игры игровой процесс отображает национальные и куль-
турные особенности менталитета [11, с. 164–167] и набор психологических пережи-
ваний [6, с. 25–26], то компьютерная игра способна отображать не только все перечи-
сленное выше, но и вызывать личные переживания [9, с. 31; 12, с. 98–99].

В качестве примеров можно привести серии компьютерных игр “The Sims” и “Call 
of Duty”: если проводить аналогии с обычными играми, то это «дочки-матери» и «зар-
ница». Они  протекают в  своей пространственно-временной среде, имеют правила 
и условия взаимодействия с игроком и создают для него определенный набор стерео-
типов и переживаний. В этом же ключе можно рассуждать и об играх более сложного 
порядка, требующих от играющего долгосрочного прогнозирования: компьютерные 
игры серии “XCOM” и “Civilization” можно рассматривать как аналогию шахмат и на-
стольных игр, но с расширенным функционалом и визуальным рядом, демонстриру-
ющим различные аспекты представленных в игре объектов.

Текстово-символическая  природа компьютерной игры вытекает из  сущностной 
природы текста. Здесь важно выделить две условные составляющие компьютерной 
игры – функциональную и описательную.

Если в  рамках обычного текста символическое значение приходится понимать 
и представлять самостоятельно, то в компьютерной игре символы уже визуализиро-
ваны и  для  них прописаны определенные условия функционирования  – это и  есть 
функциональная составляющая. То есть компьютерная игра представляет собой на-
бор символов, которые можно не только отобразить на экране компьютера, но и визу-
ализировать, придав форму, цвет. Они могут быть различными, от простого объекта 
до набора объектов более сложного порядка.
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Например, простой визуализированный объект – некий предмет быта, а объ-
ект сложного порядка  – человек или  животное, так как  их визуализация требу-
ет не только отображения формы, но и конкретных деталей в рамках этой формы 
(движения, мимика). Кроме этого, с помощью языка программирования прописы-
вается некий набор условий и  команд, которые разработчик игры задает объек-
ту для  выполнения действий в  зависимости от  условий и  команд других объек-
тов. Функциональная составляющая компьютерной игры также позволяет увидеть 
объект с разных ракурсов с помощью камеры, когда происходящее транслируется 
на экране монитора.

Описательная составляющая компьютерной игры создает такую форму взаи-
модействия игры и  игрока, когда он  во  время процесса видит не  набор бесфор-
менных объектов и командных таблиц с условиями взаимодействия объектов друг 
с другом, а специфическую красочную оболочку, где объекты принимают привыч-
ные и понятные для него в повседневной жизни образы, а команды из категории 
механизма переходят в категорию действий образа [9, с. 30]. При наличии сюже-
та или некоего нарративного контекста для игрока объекты способны принимать 
форму героев и  злодеев, а  заданные команды и  условия их взаимодействия друг 
с  другом формируют игровой процесс, спонтанные игровые ситуации и  формы 
взаимодействия с  ними в  рамках сюжета, то  есть создается своя интерактивная 
игровая среда, история, нарратив.

Таким образом, указанные составляющие компьютерной игры превращают ее 
в визуализированный интерактивный текст [1, с. 133–135; 13, с. 12–13], что делает 
ее одновременно похожей на художественный текст и кинофильм с киносценари-
ем и  постановкой кадра. Более того, компьютерные игры берут сюжеты фильмов 
и литературы, переосмысляя их [1, с. 176–177; 14, с. 445–446; 15, с. 168]. И здесь 
скрывается главное достоинство компьютерной игры: играющий взаимодействует 
с  ней не  пассивно, как  при  чтении книги или  просмотре кинофильма, а  активно 
[1, с. 82; 16, с. 73–74], влияя на содержание игры, становясь не только участником, 
но и соавтором.

Однако игрок не может влиять на функциональную составляющую игры, ме-
нять форму объектов, заданную разработчиками, ведь иначе он не попадет под воз-
действие «эффекта погружения» или «состояния потока», который и есть сам про-
цесс игры, атмосфера игры, субъективное чувство и  иллюзорное ощущение того, 
что игрок является частью истории, игрового мира и способен определять насто-
ящее и будущее игрового мира и игровых персонажей [1, с. 126; 17, с. 17; 9, с. 30].

Такого эффекта нет в процессе чтения художественной литературы и просмо-
тра кинофильма, где при взаимодействии лишь воспринимается информация и за-
ложенный в  нее смысл и  нет возможности личного влияния. Компьютерная игра 
дает не  просто совершенно другой способ получения и  коммуникации с  инфор-
мацией, но предоставляет возможность стать соучастником и соавтором создания 
этой информации, формируя новые смыслы, позволяя решать предлагаемые в рам-
ках игры проблемы и отвечать на вопросы практического и духовного характера.
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Компьютерная игра как визуальная репродукция  
для изучения прошлого и настоящего

Компьютерная игра тождественна и обычной игре, поскольку в большинстве слу-
чаев переносит ее суть и функционал в виртуальное пространство, и обычному тек-
сту, так как не только визуализирует его, но и создает интерактивное взаимодействие. 
Поэтому компьютерная игра – это конструктор, сочетающий и виртуальный аналог 
обычной игры, и визуализированный интерактивный текст, что в совокупности дела-
ет ее, с одной стороны, правопреемником способов взаимодействия с информацией 
художественного текста и  кинофильма, а  с  другой стороны  – новым и  уникальным 
средством получения и осмысления визуализированной информации.

Это заключение применимо и к процессу обучения истории и обществознанию, 
к взаимосвязи «ученик–история–обществознание». Поставим обучающегося на место 
условного участника-исследователя исторических событий или социальных процес-
сов, а игру сделаем моделью-проекцией конкретной исторической эпохи или социаль-
ного процесса с особенностями, личностями и мировоззрением, присущими времени 
и оторванными от влияния современности, то есть условным транслятором истори-
ческого источника или социального процесса [18, с. 133–137].

Добавим элементы повествовательного сюжета, способного преобразить контекст 
эпохи или процесса, наполним эмоциональной составляющей и дадим возможность 
выбирать действия в предлагаемых сюжетом перипетиях, не влияющих на глобаль-
ный контекст процесса. Применим к  этому методические и  педагогические техно-
логии для  выработки возможных умений при  обучении истории и  обществознания 
и  получим не  просто нарративно-интерактивную компьютерную игру, но  учебную 
интерактивно-нарративную компьютерную программу, выполняющую многосторон-
нее развитие личности обучающегося по всему спектру целей и результатов обучения 
по ФГОС ООО и ФОП ООО.

Наглядный пример того, чем могла бы быть такая игра в обучении истории и об-
ществознанию, но в ее более фантасмагорическом воплощении, мы находим в серии 
компьютерных игр на историческую тематику “Assassins Creed”. В рамках сюжета ге-
рои используют некую машину под названием «Анимус», с помощью которой можно 
перемещаться в прошлое и «проживать» жизнь своих предков как настоящую вместе 
с ними не в пассивном наблюдении, а в активном соучастии.

Если применить этот сюжет к нашей реальности, то возникает парадокс: машиной, 
способной создать если не истинную историческую картинку, то ее приблизительную 
квазиисторическую репродукцию и  позволяющей не  просто визуализировать эту 
репродукцию, а  неким образом с  ней взаимодействовать, уже является компьютер, 
в  частности создаваемая с  его помощью виртуальная среда игрового и  неигрового 
характера.

Компьютерные игры в  этом случае  – самые яркие примеры: например, игры-
стратегии серии “Total War”, “Civilization”, “Hearts of Iron”, “Crusader Kings” или игры-
приключения “Ken Follett’s The  Pillars of  the  Earth”, “A Plague Tale”, “Kingdom Come: 
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Deliverance”| способны дать игроку инструментарий для взаимодействия с квазиисто-
рической репродукцией в рамках воссозданной виртуальной среды.

Такое взаимодействие ученика с репродукцией исторического прошлого или со-
циальным настоящим создает новую синергию и коммуникацию. Теперь обучающие-
ся не просто читают обезличенный документ прошлого, а «участвует» в его составле-
нии. Теперь они не наблюдают за историческим событием со стороны, а как бы лично 
воспринимают и чувствуют его ход, причины, следствия.

Да, глобально изменить суть и  ход исторического события/явления/процес-
са обучающийся не  может, да  и  не  должен. Но  на  примере компьютерных игр “We. 
The  Revolution”, “Ken Follett's The  Pillars of  the  Earth”, “A Plague Tale” и  “Pentiment” 
мы можем организовать изучение учебного материала с помощью игрового процес-
са в рамках обучения истории и обществознанию: если нельзя, с точки зрения исто-
ричности, менять глобальное развитие исторического процесса, то можно погрузить 
ученика в  этот процесс через  создание нарративного интерактивного рассказа вну-
три этого процесса, подчиняющегося специфической логике исторического периода 
или события, определив обучающемуся некую роль внутри этого процесса или собы-
тия и одновременно создав иллюзию сопричастности.

Этого будет достаточно, чтобы сформировать у ученика не просто историческое 
представление об эпохе, явлении, событии или личности, но и приобщить его к ним, 
создав эмоционально-личностную привязку на  основе полученных эмоций в  ходе 
игры.

Игра как форма развития умений и воспитания ценностей

Когда Алексей Пажитнов в 1984 г. придумал игру «Тетрис», это перевернуло тог-
да еще молодую индустрию компьютерных игр, ориентированных исключительно 
на развлечение массового потребителя. Появление «Тетриса» ознаменовало собой но-
вое понимание компьютерной игры: игра может не просто развлекать, но в процессе 
досуга и чему-то учить, что-то развивать.

После этого и  до  настоящего времени большая часть исследований, особенно 
в рамках педагогической публицистики, рассматривает компьютерные игры как при-
кладной инструмент для формирования и выработки умений в навыки. Потому не-
случайно большинство исследователей обращают свое внимание на  компьютерные 
игры функционального толка и  стремятся вычленить из  них именно прикладную 
составляющую.

Это могут быть как простые игры-симуляторы управления транспортом (“Train 
Simulator”, “Microsoft Flight Simulator”), так и  глобальные симуляторы политики 
(“Tropico”, “Democracy”), экономики (“Anno”, “SimCity”). Игры подобного рода законо-
мерно способствовали появлению и использованию в образовательном процессе так 
называемых «серьезных игр», основная задача которых состоит именно в эффектив-
ном обучении, формировании и отработке умений в навыки в рамках специфической 
профессиональной ситуации [1, с. 120].
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В 2006  г. во  Франции, на  уровне парламента, с  подачи министра образования, 
возник прецедент попытки признания компьютерных игр как одного из видов искус-
ства. После этого Германия в 2008 г. признала компьютерные игры видом искусства, 
а в 2011 г. то же самое произошло в США. На примере игровых проектов 2010-х вид-
но, что  игра уже способна не  просто развлекать и  развивать некий набор навыков, 
но и воспитывать и прививать ценности, мировоззрение и принципы [1, с. 126–127]. 
Выступая специфическим собеседником для игрока, она может раскрывать, детали-
зировать и рефлексировать через игровой процесс феномен войны (“Torn Away”, “This 
War of  Mine”, “11-11: Memories Retold”, “Valiant Hearts: The  Great War”), семьи (“Arise: 
A Simple Story”, “Brothers – A Tale of Two Sons”, “It Takes Two”), дружбы и товарищества 
(“Ori and the Blind Forest”, “Journey”, “Never Alone”, “Help Will Come Tomorrow”), одино-
чества (“Limbo”, “Beholder”, “The Darkest Tales”).

В приведенных играх есть примеры, работающие с  историческим содержани-
ем – “11-11: Memories Retold” и “Valiant Hearts: The Great War”. Они описывают истории 
обычных людей на фоне событий Первой мировой войны. Герои там – простые люди 
и солдаты, находящиеся по разные стороны баррикад и выживающие в рамках боевых 
действий. В основе игр лежит гуманистический посыл: они учат состраданию и толе-
рантности, уважению и  человечности с  помощью драматургической составляющей 
и деталей, позволяющих сопереживать героям, их характерам и отношению к событи-
ям. Для усиления этого эффекта используются специальная постановка игровой каме-
ры, кат-сцены, диалоги, музыка и создаваемая по ходу игры атмосфера.

Первоочередная задача при педагогическом анализе любой игры не только выяс-
нить, какие механики заложены в играх для обучения определенному умению, но и ка-
кой сюжет и какое ценностное содержание они в себе содержат. Последние позволяют 
играющему получить эмоции от игры и проникнуться ею [1, с. 187–188; 19, с. 172; 12, 
с. 112–113]. Благодаря этому ученик захочет прочувствовать атмосферу и полученные 
личные впечатления снова, стараясь обогатить и пополнить их через иные формы вза-
имодействия с аналогичным материалом: через кинофильмы, художественные тексты 
и наконец научные публикации. Таким образом, компьютерная игра здесь является 
одним из способов приобщения к учебному материалу и инструментом воспитания.

Но возникает закономерный с точки зрения педагогики вопрос: в чем здесь со-
стоит обучение? Справедливо и сопутствующее замечание, что обучение – даже если 
игра сюжетно ориентированная и имеет некий набор пропагандируемых ценностей – 
это не игра и не про игру.

ФГОС ООО И ФОП ООО внутри компьютерной игры

Контраргумент на этот вопрос и замечание прост – в процессе игры и рамках иг-
рового сюжета предложим ученику активности и задачи, целью которых будет выпол-
нение целей и результатов обучения по ФГОС ООО и ФОП ООО, в частности при обу-
чении истории и обществознанию. То есть в рамки компьютерной игры интегрируем 
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классические методы и приемы обучения, но демонстрируем их неявно, обусловливая 
сюжетом игры или контекстом игровой ситуации.

На практике это можно проиллюстрировать, к примеру, при интегрировании тех-
нологии развития критического мышления (ТРКМ). Технологии и задачи, разработан-
ные И. Я. Лернером, обретают внутри компьютерной игры новое поле для применения 
при  изучении и  осмыслении исторических и  обществоведческих фактов и  явлений. 
Компьютерная игра способна презентовать и  объяснять явления и  процессы, исхо-
дя из предметных проблемных вопросов [20, с. 190–193; 21, с. 105–106] и задач [20, 
с. 190–193; 21, с. 108–126], или на основе художественного нарратива раскрывать исто-
рические и общественные процессы, явления и события по структуре ТРКМ – вызов, 
осмысление и рефлексия – в игровой форме.

Например, в играх “Life and Suffering of Sir Brant”, “Banner Saga” и “Help Will Come 
Tomorrow” развитие критического мышления происходит за счет понимания и про-
гнозирования игроком принятого решения в ходе игровой ситуации. Персонажи вста-
ют перед выбором и принимают решения в условиях описанной ситуации и наличием 
реплик в рамках диалога. В результате принятия того или иного решения демонстри-
руются последствия выбора. Также это происходит с “Detroit: Become Human”, но с до-
бавлением фиксированного таймера для принятия не просто критически разумного 
решения, но  одновременно решения «в  моменте», здесь и  сейчас, в  рамках игровой 
ситуации.

По аналогии интегрируем и работу с документами и печатными изданиями, ставя 
и задавая, исходя из сюжета игры, задачи и вопросы репродуктивного и продуктив-
ного характера в  завуалированной форме, обусловленной контекстом игры. Работа 
с  внутриигровыми документами и  печатными изданиями фактически является ра-
ботой с этими же документами и печатными изданиями в реальности при выполне-
нии аналогичного алгоритма действий и операций при их анализе [22, с. 124–127; 20, 
с. 204–208].

Пример работы с документами есть в “Phantom Doctrine”, где, действуя за спеца-
гентов ЦРУ или КГБ в рамках событий холодной войны, нужно расшифровывать пере-
хваченные агентурные данные для дальнейшего продвижения по сюжету, а в процес-
се расшифровки вычленить сведения о личностях, их связях и местах расположения, 
конспиративных квартирах и шпионских ячейках.

В этом же ключе организуем работу и с аудиовизуальными источниками. Такой 
пример показан в “Blacksad: Under the Skin”, где участник игры, выполняя роль де-
тектива, должен в ходе диалога успеть определить важную для расследования ин-
формацию, способствующую пониманию мотивов преступников и  нахождению 
улик. Или проводим дискуссии внутри нарративного сюжета игры как беседы и ди-
скуссии на уроке истории, руководствуясь методиками А. А. Вагина [23, с. 99–114] 
и П. В. Горы [24, с. 143–144], когда они становится еще одним источником обучения 
в игровой форме.

Подобную деятельность организуем и с иллюстративным материалом на основе 
методик А. А. Вагина [23, с. 138, 203–210] по работе с иллюстрациями и портретами.  
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В той же игре “Blacksad: Under the Skin” участник по фотографиям и портретам пер-
сонажей может найти некие улики, узнать новых подозреваемых и  свидетелей, 
пополняя доказательную базу расследования. В  “Detroit: Become Human” и  “The 
Adventures of Sherlock Holmes” идентичная механика реализована сложнее: дейст-
вуя снова за детективов, игроку придется с помощью найденных улик воспроизве-
сти картину совершенного преступления с учетом логики преступника.

Перечисленные варианты интеграции классических методов и приемов обуче-
ния, таким образом, позволяют и  заниматься отбором игр, способных выполнять 
цели и результаты обучения, и формировать фундамент для создания уникальных 
педагогических продуктов, ставящих своей задачей достижение целей и результа-
тов обучения по ФГОС ООО и ФОП ООО, в частности, сюжетно-ориентированной иг-
ры учебной направленности, или учебной интерактивно-нарративной компьютерной 
программы (УИНКП).

Под УИНКП понимается разновидность компьютерной игры учебной направ-
ленности, реализующей с помощью сюжета, или игрового нарратива, интерактив-
ных возможностей и  методического инструментария воспитательные, образова-
тельные и  развивающие цели и  результаты обучения истории и  обществознанию 
по ФГОС ООО и ФОП ООО. Под нарративом подразумевается повествовательность 
и художественность сюжета компьютерной игры, опирающейся в случае обучения 
истории и  обществознанию на  исторические первоисточники и  социальные явле-
ния конкретной изучаемой эпохи и явления, располагающей персонажами, героями 
и антигероями, окружением героев и антигероев и конфликтом интересов.

Под интерактивностью подразумевается возможность игрока в рамках игрово-
го процесса влиять на  контекст нарратива, определять линию развития персона-
жа и его окружения, решать ситуации выбора моральных дилемм и принимать по-
следствия принятых решений на  основе проработанных причинно-следственных 
связей. По характеру применения УИНКП – промежуточная разработка между се-
рьезными и развлекательными играми, а свой методический инструментарий она 
заимствует у  классических средств и  приемов обучения, а  также у  компьютерной 
обучающей программы по истории [25, с. 31–33].

C методическим инструментарием УИНКП обучающиеся работают не напрямую 
(т. е. получают репродуктивные или продуктивные вопросы или задания, на кото-
рые нужно дать ответ в классе), а косвенно (т. е. в рамках сюжета игры ставятся воп-
росы и задачи, на которые и с которыми через своего героя или героя игрового нуж-
но отвечать ради увлекательного сюжета). По времени использования УИНКП могут 
быть рассчитаны на 2–4 часа в рамках факультативной дисциплины или домашнего 
задания. Можно одновременно создать укороченные УИНКП продолжительностью 
20–25 мин для использования в качестве средства обучения на уроке.

Таким образом, УИНКП может сочетать все ранее разработанные средства 
и  приемы обучения истории и  обществознанию в  духе ролевых или  деловых игр, 
но  в  новой, виртуально-игровой оболочке, представляя собой учебный материал, 
завуалированный под игровой сюжет на основе исторических источников и содер-
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жания курсов истории России, всеобщей истории и обществознания, предназначен-
ный для поурочного или самостоятельного изучения.

Подводя итоги, подчеркнем, что компьютерные игры уже давно вышли из по-
ля исключительно практико-ориентированного инструментария и  при  педаго-
гическом осмыслении и  использовании требуют изучения и  с  точки зрения вос-
питательного аспекта. Сюжетно-интерактивные игры способны воздействовать 
на обучающихся за счет наличия в них игрового интерактивного сюжета, нелиней-
но и эмоционально рассказывающего некую историю, в том числе с помощью исто-
рического или обществоведческого учебного содержания. А потенциал учебной ин-
терактивно-нарративной компьютерной программы перспективен для разработок 
и использования на уроках не только с целью обучения, но и научного осмысления.
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