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В последние годы игра в вир-
туальной реальности стала частью 
повседневной жизни, временами 
она заметно оттесняет другие виды 
деятельности человека. 

Игры соединяют в себе не-
сколько ключевых факторов — 
вызов, любопытство, контроль 
и фантазию, которые являются 
основой внутренней мотивации 
и становятся движущими силами 
современных компьютерных обу-
чающих игровых разработок. 

Особое значение в игровой де-
ятельности имеет условный план 
игры, сопровождающий внешне 
выраженные наблюдаемые дей-
ствия участников. 

Игра содержит несколько пла-
стов действий:

Моделирующее действие: • 
моделирование мира (действия 
с упрощённой моделью).

Действие в воображении: во-• 
ображаемое представление мира 
(«как если бы»).

Действия в роли («я действую • 
как не я, как другой»).

Пробное действие («что про-• 
изойдёт, если»).

Состязательные действия • 
(состязание с другими, с собой).

Действия по правилам.• 
Далее будем анализировать та-

кое включение игры в обучение, 
при котором она служит не только 
«фоновым» средством, не вспомо-
гательным приёмом, но определяет 
характер целостных блоков обра-
зовательного процесса, выступает 
как обучающая технология.

Игра в виртуальной реальности

Индивидуальные виртуаль-
ные игры сменяются массовыми 
многопользовательскими ролевы-
ми онлайн-играми (MMORPG). 
Эти игры обладают системой уров-
ней, позволяют играть, соревну-
ясь и сотрудничая друг с другом, 
в них возможны как конкуренция 
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между игровыми группами, так 
и взаимодействие внутри групп. 
В образовательном контексте они 
получили название массовых мно-
гопользовательских образователь-
ных онлайн-игр (MMOG).

Такие игры получают распро-
странение на разных уровнях обу-
чения — от общеобразовательной 
школы до дополнительного про-
фессионального образования. Они 
позволяют иллюстрировать и до-
полнять информацию из лекций, 
книг, других источников, помога-
ют учащимся получить опыт при-
менения умений в игровой обста-
новке, состязаться и побеждать 
«силой интеллекта», умением со-
трудничать и объединять усилия.

Многие игры создаются эн ту-
зи астами-разработчиками на на-
чалах личной инициативы, а за-
тем, по мере распространения, 
начинают привлекать внимание 
педагогов, «захватывать» своё ме-
сто в практике обучения. 

Приведём несколько примеров 
многопользовательских ролевых 
онлайн-игр.

Пример 1. Учитель Бен Бер-
толи (Bertoli B.) (США) создал 
интернет-платформу для ролевых 
игр, которые «геймифицируют» 
обучение (привносят в него игро-
вой момент): 

«В основе лежат видеоигры 
Pokemon или Final Fantasy. Учени-
ки могут зарабатывать баллы успе-
ваемости за учебную работу или 
баллы опыта за участие в обсужде-
ниях или ведение дискуссии»1.

Б. Бертоли предложил для обуче-
ния шестиклассников компьютер-
ную игру ClassRealm. В игре можно 
выбрать роли (стать самураем-йети, 

1 Schools in 25 Countries Are Run Like a 
Role-Playing Game, Students Level Up 
by Studying // Inqisitr. 2014. URL: http://
www.inquisitr.com/1282462/schools-in-25-
countries-are-run-like-a-role-playing-game-
students-level-up-by-studying/. 
(Дата обращения: 9.05.2016).

ниндзя-оборотнем, принцессой-
русалкой и т.д.) и выполнять задания 
игрового приключения (квеста). На-
пример, в эпизоде встречи и борь-
бы с чудовищем нужно определить 
вероятность выпадания нужного 
числа при бросании 20-сторонней 
игровой кости; когда игрок побеж-
дает чудовище, оно бросает оружие 
и игровой счёт пополняется. Уча-
щиеся проводят подсчёты вероят-
ности, забывая, что выполняют 
упражнение по математике. Выпол-
нение заданий из роли само по себе 
привлекательно: «К концу уроков 
никто уже не хочет быть обычным 
парнем по имени Билли. Гораздо 
лучше звучит — Молкор, горный 
гоблин 3-го уровня!»

Пример 2. Группа исследовате-
лей Папского католического уни-
верситета (Сантъяго, Чили) разра-
ботала игру «Спасти мир» (Save the 
World). 

Проходя различные квесты, ше-
стиклассники справляются с пос-
ледствиями появления в моде ли-
руемой экосистеме новых видов 
животных. Учебные цели игры 
представлены в таблице 12.

В квестах игры также модели-
руется распространение вирусных 
эпидемий, явление демографиче-
ского взрыва.

Пример 3. Обучающая компью-
терная игра «Лунная база Альфа» 
(Moonbase Alpha) создана на осно-
ве разработок космического агент-
ства NASA3. 

В игре могут участвовать от 1 
до 6 игроков. Ученик попадает 
в смоделированную лунную сре-
ду, где он, один или с товарища-
ми, решает задачи колонизации 
Луны. По сюжету игры, возвра-
щаясь из экспедиции, играющий 

2 Educational Technology & Society. 2010. 
Vol. 13 (3).
3 National Aeronautics and Space 
Administration. NASA Moonbase Alpha 
Educator Guide. DRAFT version. S.L., 2011.
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становится свидетелем падения 
метеорита, который разрушает 
налаженную жизнь лунной базы. 
Необходимо срочно отремонтиро-
вать или заменить оборудование, 
производящее кислород. Ключ 
к успеху — грамотное распределе-
ние оставшихся в распоряжении 
ресурсов. Учащиеся (6–9 классы) 
обращаются к представлениям 
о потенциальной и кинетической 
энергии, о роли Солнца в фор-
мировании источников энергии 
на Земле, о возобновляемых ис-
точниках энергии, преобразо-
ваниях энергии. Важный аспект 
игры — исследовательский под-
ход, принятие решений и взаимо-
действие в проблемных ситуаци-
ях. В игру можно играть и в классе, 
и после скачивания на домашний 
компьютер.

Имитационные (деловые) игры

Считается, что первая область, 
в которой систематически стало 
применяться имитационное мо-
делирование, — это военное ис-
кусство, а манёвры и командно-
штабные учения — первые примеры 
имитационных игр. Имитации 
в условиях деловой (бизнес) среды 
получили название деловых игр. 
В СССР первая имитационная 

деловая игра «Организационно-
производственные испытания» 
была проведена в 1932 г. и носила 
испытательный, исследователь-
ский характер. 

По свидетельству автора первой 
деловой игры Марии Бирштейн, 
«в 30-х гг. в СССР было создано 
и внедрено около 40 игр разного ха-
рактера, назначения и тематики»4. 
Игры моделировали в условиях 
введения диспетчеризации в про-
мышленности (игра на заводе име-
ни В.Р. Менжинского в Москве 
в 1933 г.); в условиях аварии (игра 
на Шатурской электростанции 
(1933) отрабатывала навыки дей-
ствий на аварийной подстанции); 
при перестройке производства 
(первая игра «Срочный перевод 
ткацкой фабрики “Красный ткач”» 
(1936) давала опыт принятия ре-
шений при возникновении особо 
сложных ситуаций на предпри-
ятии. Впоследствии разработки 
велись по заказу и при поддержке 
штаба Ленинградского военного 
округа. В игре отрабатывался пе-
ревод предприятий на военный ре-
жим работы (смена ассортимента, 
изменение рабочего графика). 

С 1939 года в обстановке ре-
прессий работа была прекращена, 

4 Бельчиков Я.М., Бирштейн М.М. Деловые 
игры. — Рига: Авотс, 1989.

Таблица 1

Учебные цели игры «Спасти мир»

Надпредметные 
учебные цели

Вертикальные 
учебные цели

Обучающие 
действия

Ожидаемый 
учебный результат

Развивать со-
трудничество, 
ответственность 
и личную автоно-
мию. Использо-
вать знания и быть 
способными 
к отбору нужной 
информации.
Развивать инициа-
тиву и способность 
работать в команде

Описывать и по-
нимать круго-
ворот и обмена 
вещества и энер-
гии между живы-
ми существами 
в гипотетиче-
ской экосистеме

В заданных ситуациях 
применяется пред-
ставление о равно-
весии в динамических 
экосистемах: хищни-
ки и добыча.
В заданных ситуациях 
применяется пред-
ставление о нару-
шения равновесия 
в связи с естественны-
ми факторами дина-
мических экосистем 

Способность 
видеть и понимать 
явления круго-
ворота и обмена 
вещества и энер-
гии, которые про-
исходят в пищевых 
цепочках и сетях
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после долгого перерыва развитие 
деловых игр в России возобно-
вилось в 1980-е годы. Создателя 
игры М.М. Бирштейн (1902–1992) 
называют «матерью советских де-
ловых игр»5.

Создание первой деловой игры. 
В 1930 г. в научно-исследовательском 
секторе ЛИЭИ была создана «группа 
пуска новостроек». Бригадами этой 
группы было проведено широкое 
обследование пускового периода 
ряда новостроек и изучены причи-
ны пусковых неполадок, составлены 
или доработаны проекты по тем или 
иным вопросам организации про-
изводства в пусковом периоде. (…) 
Одна из важнейших причин задерж-
ки пуска крылась в неумении соз-
давать заводы-гиганты, отсутствии 
опыта у руководящих кадров в этом 
дела. После анализа материалов 
обследований М. Бирштейн была 
выдвинута идея обучения руково-
дящего персонала пуску данной 
новостройки до её действительного 
пуска на манер подготовки военных 
руководителей в процессе военных 
игр. Но оказалось, что методика во-
енных игр, имеющих более чем двух-
сотлетнюю историю, не могла быть 
прямо перенесена на «пусковую» 
игру. Перемещения в пространстве, 
хорошо отрабатываемые в военных 
играх на картах и планах, не харак-
терны для предприятий. Для игры 
с руководителями на предприятии 
требуется отражение всей совокуп-
ности производственно-технических 
показателей: количественного и ка-
чественного выпуска продукции, 
степени использования оборудова-
ния, движения незавершённого про-
изводства и др.

При имитации пуска требова-
лось детально прорабатывать чи-
сто производственные моменты: 
загрузка оборудования, освоение 
норм выработки, использование 

5 Gagnon H.J. Mary M. Birstein. The Mother 
of Soviet Simulation Gaming. // Simulation 
and Games. 1987, vol. 18, no. 1.

незавершённого производства, ис-
пользование рабочего времени, на-
личие брака и многое другое, при-
чём не порознь, а во взаимо связи, 
так, как это приходится делать 
на производстве.

Создание деловой игры 
по управлению пуском про-
изводства потребовало боль-
шой предварительной научно-
исследовательской работы.

Для приближения деловой 
игры к реальной работе руководи-
телей предприятия потребовался 
ряд организационно-технических 
устройств: диспетчерская и теле-
фонная связь, «оргприспособле-
ния» в виде графиков и т. п.

Деловая игра «Пуск цеха». Мето-
дика проведения пусковой деловой 
игры была создана к концу 1931 г., 
а уже 23 июня 1932 г. началось её 
проведение. Тема игры: «Развёр-
тывание производства сборочного 
цеха новопостроенного Лиговско-
го завода пишущих машин в пу-
сковом периоде» (сокращённо — 
«Пуск цеха»).

Это была первая деловая игра 
в СССР и, как выяснилось поз-
же, первая в мире. Завод выпу-
скал тогда 6–7 пишущих машин 
в месяц вместо 200 по проекту. 
В проекте завода, разработанном 
Гипромашем, плана пуска и по-
степенного развития производства 
не было. Фактический производ-
ственный цикл в сборочном цехе 
в мае 1932 г. составлял 19 дней, 
проектом же предусматривалось 
4,9 часа. Не было твёрдой техно-
логии процесса сборки. Рабочая 
сила использовалась не полно-
стью. Наряду с простоями до-
пускалась сверхурочная работа. 
Незавершённое производство до-
стигло громадных размеров при 
значительной некомплектности 
деталей. Практическая задача 
игры заключалась в определении 
и игровом (как бы в лаборатор-
ных условиях) осуществлении мер 
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по доведению выпуска пишущих 
машин на заводе до проектного 
уровня. По содержанию деловая 
игра сводилась к выявлению ре-
зервов пускового производства, 
предупреждению и преодолению 
неполадок, определению и прове-
дению мер по ускорению освоения 
проектной мощности.

В разработке игры была ис-
следовательская часть — модели-
рование производственной дея-
тельности. В ходе игры участники 
исследовали производственный 
процесс на основе его модели. 

Обобщая опыт деловых игр, 
Я.М. Бельчиков и М.М. Бирштейн 
выделили их признаки: 

Моделирование процесса • 
труда (деятельности) руководящих 
работников и специалистов пред-
приятий и организаций по выра-
ботке управленческих решений.

Реализация процесса «цепоч-• 
ки решений». 

Распределение ролей между • 
участниками игры.

Различие ролевых целей при • 
выработке решений, которые спо-
собствуют возникновению проти-
воречий между участниками, кон-
фликта интересов.

Наличие управляемого эмо-• 
ционального напряжения.

Взаимодействие участников, • 
исполняющих те или иные роли.

Наличие общей игровой цели • 
у всего игрового коллектива.

Коллективная выработка ре-• 
шений участниками игры.

Многоальтернативность ре-• 
шений.

Наличие системы индивиду-• 
ального или группового оценивания 
деятельности участников игры6.

Структурные черты первой де-
ловой игры роднят её с значительно 
более поздними играми, появивши-
мися половиной столетия спустя.

6 Бельчиков Я.М., Бирштейн М.М. Деловые 
игры. — Рига: Авотс, 1989.

В центре деловой игры-ими та-
ции обычно находится структура 
фун кциональных связей в органи-
зации, бизнес-среде. 

Игры-имитации: 
дают живое изображение ос-• 

нов ных черт рабочей реальности; 
воспроизводят реальные де-• 

ловые ситуации;
позволяют отрабатывать функ-• 

циональные взаимодействия.
Деловые игры имитируют ра-

боту компании, отдела, проектной 
группы. В одних случаях предме-
том имитации становятся марке-
тинговые данные и финансовые 
показатели деятельности компа-
нии, в других — управленческие 
взаимодействия. В отличие от ро-
левой игры имитация не всегда 
предполагает погружения в роль. 
Человеческие взаимодействия ско-
рее осмысляются и «просчитыва-
ются», чем проживаются (таковы, 
например, компьютерные игры, 
посвящённые тематике конфлик-
тов и внутрикорпоративной ди-
пломатии). 

Имитационные (деловые) игры 
ставят участников в обстоятель-
ства, требующие оперативных ре-
шений. Цепочка решений состав-
ляет маршрут участия человека 
в имитационной игре.

Имитация без компьютера

Бизнес-симулятор/деловая игра 
«Looking Glass» — одна из под-
робно разработанных деловых 
игр, получивших распростране-
ние в мире. Её разработал Центр 
творческого лидерства (The Center 
for Creative Leadership, США) по за-
казу Военно-морского флота США. 
Цель первоначальной разработки 
была исследовательской: создать 
имитацию «типичной» организа-
ции; выяснить, какая деятельность 
руководителей обеспечивает эф-
фективность управления, за счёт 
чего и как это происходит. 
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Создатели игры стремились 
вос произвести типичные пробле-
мы руководителей организации. 
Они провели опросы множества 
руководителей, чтобы выяснить, 
какие проблемы им приходится 
решать в повседневной практике. 
Получившийся перечень охваты-
вал проблемы, начиная от трений 
в рабочем коллективе или доставки 
сырья до предотвращения срыва 
работ и заключения многомилли-
онных контрактов. В основу сюже-
та легла работа крупной междуна-
родной компании («Looking Glass») 
по производству стекла. При разра-
ботке игры учитывалась работа ор-
ганизации в условиях социального 
окружения (деятельность профсо-
юзов, требования трудового и при-
родоохранного законодательства). 
Впоследствии исследовательская 
имитация превратилась в обучаю-
щую игру для менеджеров и выс-
ших руководителей организаций. 
Игра применяется во многих стра-
нах мира, включая Россию.

Подготовительная работа: за 
нес колько недель до начала игры 
отделы персонала организаций, 
в которых работают участники, 
получают психометрические те-
сты и опросники для круговой об-
ратной связи (3600). Перед началом 
игры каждый участник получает 
данные опросов, узнает мнения 
сотрудников о своих рабочих ка-
чествах, стиле работы. Программа 
обучения на основе Looking Glass 
начинается с работы участников 
над своими данными, затем следу-
ет однодневный игровой блок.

По сюжету игры участники 
(21 человек) исполняют роли выс-
ших руководителей компании: 
от президента и вице-президентов 
основных отделений до руково-
дителей отделов и директоров за-
водов. В качестве вводной инфор-
мации они получают описание 
работы компании, годовой отчёт 
с основными показателями её дея-

тельности. Затем участники рас-
ходятся по комнатам-«офисам», 
каждый занимает свой рабочий 
стол с телефоном, соединённым 
с остальными 20 коллегами и об-
щим коммутатором, списком теле-
фонных номеров и корзинками для 
служебных записок. Информация 
о событиях в компании поступает 
через служебные записки, теле-
фонные звонки, а также в живом 
контакте с другими участниками. 
Каждый выбирает свой образ дей-
ствий. Иногда участник в течение 
всей игры не покидает своего стола, 
ни с кем не разговаривает и только 
обменивается с коллегами служеб-
ными записками. «Мы не вмеши-
ваемся, — говорят ведущие, — такой 
способ работы, наверное, привычен 
для этого человека…» Участники 
могут писать служебные записки, 
назначать встречи, созывать со-
вещания, выходить из офиса свое-
го отдела, формировать рабочие 
группы. Никто не говорит играю-
щим, как они должны действовать. 
«Правильные действия» — это вы-
бор «правильных проблем» и за-
тем — адекватный способ деловой 
коммуникации в ходе их решения. 
В ходе имитации главная роль 
тренеров-ведущих — наблюдать. 
После окончания игры участники 
собираются на общее собрание, им 
объявляют финал игрового сюже-
та, сообщают финансовые показа-
тели компании, которые следуют 
из принятых решений. Отдельный 
день в программе посвящён обрат-
ной связи, которая осуществля-
ется в различных видах: анализ 
принятых группами решений, их 
влияния на организацию, сопо-
ставление вариантов выбора их по-
следствий в имитируемом игровом 
сюжете, обсуждение возможных 
альтернативных решений. Об-
ласть специальной работы участ-
ников: рефлексия и планирование 
саморазвития на основе данных 
психологического тестирования, 
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характеристики своего образа дей-
ствий в ходе игры, обратной связи/
высказываний о каждом участни-
ке от коллег по «департаменту ком-
пании» («Президент» выслушивает 
такие высказывания от всех «де-
партаментов»). 

В современной версии процесс 
игры содержит последующее со-
провождение в виде ассессмента7 
три месяца спустя и подключения 
к электронным ресурсам для того, 
чтобы продолжить самостоятель-
ное обучение на рабочем месте.

Данная деловая игра основана 
на имитации. Однако разыгры-
вание ролей делает её более эмо-
циональной, яркой. По лично-
му опыту моего участия в игре 
«Looking Glass» могу подтвердить, 
что моделирование позволяет ком-
пактно представить черты реаль-
ности, не поддающиеся прямой 
имитации из-за распределённости 
во времени, невозможности сжать 
несколько месяцев до нескольких 
часов. Особенно сильное действие 
на участников производит обрат-
ная связь от окружающих в конце 
игры — она даёт обширный матери-
ал для само анализа и само оценки, 
позволяет увидеть свои сильные 
и слабые стороны, наметить обла-
сти профессионального развития.

Сложная развёрнутая деловая 
игра включает имитацию, моде-
лирование и разыгрывание ролей; 
такая игра объединяет возможно-
сти всех оттенков игровой деятель-
ности.

7 Ассессмент — стандартизированная 
оценка персонала, обычно включающая 
в себя ряд оценочных процедур: интервью, 
психологические тесты, деловые игры и 
др. Используется при приёме на работу, 
обучении и развитии персонала, назначе-
нии сотрудников на руководящие должно-
сти, для принятия решения о соответствии 
сотрудника занимаемой должности, для 
определения потенциала роста, возмож-
ности выполнять новые функции, при 
планировании дальнейшего обучения/раз-
вития сотрудников и т. д.

Компьютерные игры-тренажёры

Первая компьютерная деловая 
имитационная игра выпущена 
в 1957 г. Американской ассоциа-
цией менеджмента. Играющие 
управляли условной организаци-
ей Mose Company с двумя заво-
дами, транспортными службами, 
региональными торговыми пред-
ставительствами.

В первых обучающих компью-
терных играх участники получа-
ли на экране монитора текстовое 
описание игровых ситуаций, ста-
тические картинки и после об-
суждения должны были выбрать 
один из нескольких вариантов ре-
шения. Уже к концу 1980-х гг. были 
созданы десятки компьютерных 
игр. С развитием аппаратного 
и программного обеспечения ва-
рианты решений становились всё 
более разветвлёнными, гибкость 
взаимодействия играющих с про-
граммой повысилась, текст стали 
дополнять цветные изображения, 
затем звук, наконец, изображение 
на экране из статичного стало дви-
жущимся.

В современных разработках игр 
по развитию управленческих на-
выков каждый игровой ход вызы-
вает поворот в сюжетном действии, 
наглядную реакцию персонажей 
(обычно анимированных).

Пример. Компьютерная имита-
ционная игра8 «Бизнес-симулятор 
SimulTrain®» создана в Швейцарии 
в начале 2000-х гг., ежегодно обнов-
ляется вплоть до текущего време-
ни9. Игра переведена на 15 языков, 
имеет 7 сюжетных версий, приме-
няется в тренинговых курсах для 

8 В описаниях имитационных игр часто 
используется обозначение «симуляция» 
(калька с английского simulation, т. е. ими-
тация), компьютерную игровую программу 
называют «симулятором».
9 Бизнес-симулятор SimulTrain® 
URL: http://www.stsvostok.ru/simultrain. 
(Дата обращения: 9.05.2016).
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менеджеров более 50 стран — Швей-
царии, Великобритании, Гер ма нии, 
Испании, Италии, Казахстана, Нор-
вегии, России, Еги п та и др., а так-
же в университетских учебных про-
граммах. 

Исходные условия равны для 
всех игровых команд. В дальней-
шем команды значительно расхо-
дятся по принимаемым управлен-
ческим решениям и по числовым 
показателям. После каждого раун-
да участники получают коммента-
рии своих действий от компьютера 
и пояснения от тренера. На этой 
основе происходят групповые об-
суждения, анализ и переоценка 
действий, уточнение или смена 
тактики, опробование альтерна-
тивных управленческих действий 
в новом раунде игры.

Работа с обучающей програм-
мой SimulTrain® ведётся в группах 
по 3–4 человека, состоит из трёх-
четырёх сессий по 1,5–2 часа 
каждая. Сессии компьютерного 
моделирования чередуются с ин-
терактивными модулями, во вре-
мя которых обсуждаются приня-
тые управленческие решения и их 
последствия. Идеальных решений 
нет, каждое имеет свои выигрыш-
ные и отрицательные стороны. 
Бизнес-симулятор предоставляет 
каждой группе возможность рабо-
тать над осуществлением сложно-
го проекта. Он предлагает участ-
никам множество ситуаций (более 
60-ти), требующих умения быстро 
принимать решения и учитывать 
все аспекты проекта (сроки, стои-
мость, качество, человеческие фак-
торы).

Симулятор основан на муль-
тимедийных технологиях: чле-
ны команды проекта получают 
множество телефонных звонков, 
писем по Интернету, голосовых 
сообщений, погружаясь в атмос-
феру реального проекта. С по-
мощью SimulTrain® участники 
месяц за месяцем «проживают» 

выполнение проекта от этапа пла-
нирования до завершения, могут 
в условиях, максимально прибли-
жённых к реальным, продемон-
стрировать и оценить свои управ-
ленческие навыки. Использование 
компьютерного симулятора позво-
ляет за короткое время приобрести 
опыт работы над проектом, а также 
развить навыки командной работы 
и принятия решений в стрессовых 
ситуациях.

Включение в программу обу-
чения такой бизнес-игры имеет 
наряду с учебным значительный 
командообразующий эффект, по-
вышающий мотивацию сотрудни-
ков на использование освоенных 
инструментов и методов проект-
ного управления в собственной 
бизнес-практике. После полной 
игровой сессии участники могут:

планировать ресурсы проекта;• 
использовать инструменты • 

управления проектом;
эффективно контролировать • 

выполнение проекта;
принимать групповые реше-• 

ния в стрессовых ситуациях;
конструктивно реагировать • 

на проблемы, возникающие в про-
цессе управления проектом;

результативно завершать • 
про ект.

Тренер-ведущий анализирует 
не только «траектории» игровых 
решений и их последствия в сю-
жете игры, но и способ принятия 
решений «по эту сторону дисплея», 
в реальной игровой подгруппе, со-
стоящей из трёх-пяти участников. 
Такой анализ даёт возможность 
не только продумать факторы, 
влияющие на принятие решений, 
их обоснование и последствия, но 
и обратить внимание на процесс 
принятия решений. Взаимодей-
ствию в игровой подгруппе нуж-
но уделять специальное внимание 
при обсуждении, анализировать 
его как модель взаимодействия 
в реальных рабочих группах.
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По личному опыту прохожде-
ния этой игры в качестве участ-
ника, а впоследствии — по опыту 
её проведения в качестве тренера-
ведущего могу подтвердить силь-
ный обучающий эффект от соче-
тания игрового действия с ходом 
подготовки к каждому игровому 
раунду, работой игровых команд 
«по эту сторону дисплея». Важно, 
что в программу игры заложена 
глубоко проработанная имита-
ционная модель развёртывания 
проекта, которая позволят опе-
ративно отслеживать состояние 
проекта — выводить на дисплей 
справки о состоянии ресурсов, 
диаграмму Ганта. Одновременно 
в программе отражены типичные 
поведенческие реакции персона-
жей развёртывающегося сюжета, 
которые заметно усложняют при-
нятие решений в ходе игры. 

Ситуация работы в проектной 
команде — популярный сюжет 
и предмет для изучения. На обра-
зовательном рынке одновременно 
предлагаются многочисленные 
варианты игровых разработок, 
в последние годы они реализуют-
ся на интернет-платформах (web-
based simulations).

«Серьёзные игры»

В качестве военных тренажёр-
ных упражнений игры использу-
ются веками для условной имита-
ции боевых действий и отработки 
решений. 

Название «серьёзные игры» 
ввёл в оборот исследователь Кларк 
Абт (Abt C.), который в годы «холод-
ной войны» работал в исследова-
тельской лаборатории и занимался 
компьютерным моделированием 
военных воздушно-космических 
средств, использованием игр в це-
лях обучения и практичес кой 
подготовки. Он разработал иг-
ру T.E.M.P.E.R. (1961), в которой 
американские офицеры изучали 

мировое противостояние в «хо-
лодной войне». Разочаровавшись 
в идеологии и практике военно-
го противостояния, в середине 
1960-х гг. он создал междисципли-
нарную исследовательскую груп-
пу Abt Associates с целью исполь-
зования военных технологий для 
решения гражданских проблем, 
в сфере сельскохозяйственного 
производства, здравоохранения 
и др. социальных, экономических, 
технологических областях. Иссле-
дование К. Абта «Серьёзные игры» 
(1970) было посвящено преодо-
лению разрыва между обучением 
и реальной жизнью с помощью 
обучающих игр и послужило им-
пульсом последующей разработки 
«серьёзных игр». К. Абт обозначил 
серьёзные игры как игры, «которые 
имеют явно выраженную образо-
вательную цель, а не направлены 
в первую очередь на развлечение. 
Это не означает, что серьёзные 
игры не являются или не должны 
быть увлекательными». 

Сейчас в литературе о серьёз-
ных играх цитируют недавнее 
определение одного из создате-
лей популярной игры «Американ-
ская армия» (см. ниже) М. Зиды 
(Zyda M.), который описывает 
«серьёзные игры» как «интеллек-
туальное состязание с компьюте-
ром по заданным правилам с ис-
пользованием развлекательности 
с целью способствовать обуче-
нию в практике государственных 
учреждений или корпораций, це-
лям образования, здравоохране-
ния, социальной политики, стра-
тегических коммуникаций». Как 
видно, за несколько десятилетий 
внимание настолько сместилось 
к цифровому формату игр, что 
из поля зрения стали выпадать 
некомпьютерные игры, равно как 
и сущностные характеристики 
«серьёзных игр». 

В современных условиях благо-
даря возможностям компьютерных 
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имитаций особенно широко раз-
рабатываются военные и политико-
управленческие обучающие игры. 

Не все разработчики охот-
но шли на создание военно-
тренажёрных игр. Известность 
получили возражения одного 
из разработчиков американской 
игровой компании Атари (Atari), 
дизайнера развлекательной игры 
«Зона боя», когда в начале 1980-х гг. 
компания стала выполнять заказ 
армии США на создание тренажё-
ров: «Мы не хотим иметь ничего 
общего с военными. Я занимаюсь 
играми, а не натаскиванием людей 
на убийство!» Однако в 2000-е годы 
развлекательные игры с военным 
антуражем и тренажёрные во-
енные игры перекликаются друг 
с другом, и опыт их разработки ис-
пользуется перекрёстно.

В современной американской 
игре-тренажёре «Blue 24» играю-
щий оказывается в роли члена 
экипажа (в другом режиме игры — 
в роли командира) авианосца и дол-
жен в режиме реального времени 
принимать решения и действовать 
в условиях запуска самолёта и за-
тем — его посадки на палубу.

В 2012 г. Компания BISim 
(Bohemia Interactive Simulations) 
разработала и выпустила реа-
листичный симулятор боя 
VB2 (Virtual Battlespace 2 — Вир-
туальное поле боя) — полностью 
интерактивный высокоточный 
симулятор поля битвы. VB2 — это 
трёхмерная интерактивная син-
тетическая среда, на платформе 
PC, предназначенная для обуче-
ния и экспериментирования (вы-
делено мной — М.К.) военных. 
VB2 предлагает одновременно 
виртуальный и конструктив-
ный интерфейсы беспрецедент-
но реалистичного мира. Осо-
бенности VB2: высокоточное 
воспроизведение действительно-
существующих рельефов местно-
сти, реальные природные усло-

вия, включая вращение земли, 
звёздные поля, изменения пого-
ды, флоры и фауны; высокоточное 
3D изображение ADF (Австра-
лийских вооружённых сил), Во-
оружённых сил Новой Зеландии 
(NZDF), Корпуса морской пехоты 
США, вооружённых сил Ближ-
него Востока, боевых машин, 
оружия с тепловой сигнатурой, 
а также всей Армии Соединён-
ных Штатов и снаряжения флота 
Великобритании. Универсаль-
ная, сетевая тренирующая среда 
способна воссоздавать комплекс 
комбинированных военных ма-
нёвров. Например, рота пехотин-
цев и бронированные машины 
ведут военные действия с авиа-
цией при поддержке артиллерии. 
Виртуальные симуляторы боя 
позволяют командному составу, 
экипажу, солдатам погрузиться 
в виртуальную среду через систе-
му моделирования с бесконечным 
разнообразием конфигураций. 
Программа способна за несколь-
ко часов создать любой ландшафт 
реального мира от источника дан-
ных (формы, образы), затем им-
портируются 3D модели (здания, 
растительность). Игра-тренажёр 
используется вооружёнными си-
лами разных стран, включая Кор-
пус морской пехоты США, Ав-
стралийские вооружённые силы 
и Минобороны Великобритании.

Тренажёрные военные игры 
могут сочетать в себе функции тре-
нажёра и элементы ролевых дей-
ствий.

В Российской Федерации ведёт-
ся разработка компьютерной игры 
«Танковый биатлон», в которой 
игрок может пройти шесть ключе-
вых испытаний: три вида стрель-
бы (управляемая ракета, пулемёт, 
неуправляемый снаряд) и три 
вида езды (змейка, колейный мост, 
эскарп); игра имеет познавательно-
ознакомительный характер, позво-
ляет изучить тактико-технические 
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характеристики танка Т-72 в вир-
туальной энциклопедии, ответить 
на вопросы викторины о боевой 
технике10.

Высокий потенциал сложных 
тренажёрных обучающих игр для 
практики дополнительного об-
разования, повышения квалифи-
кации подтверждается тем, что 
в США с 2002 года по инициа-
тиве группы учёных из Между-
народного центра учёных имени 
Вудро Вильсона (Woodrow Wilson 
International Center for Scholars) раз-
рабатываются «серьёзные игры», 
включая разработки по запросам 
армии США. 

Тематика разработок Центра 
охватывает политическое и управ-
ленческое образование. Группа 
ставит четыре основные задачи.

1) Выяснить, какие проблемы 
и вызовы государственной поли-
тики и управления поддаются мо-
делированию с помощью компью-
терных игр. 

2) Какие существующие и воз-
никающие игровые технологии 
(как, например, многопользова-
тельские, виртуальные миры и др.) 
наиболее пригодны для прило-
жения к проблематике политики 
и управления.

3) Насколько быстро мы мо-
жем расширить применение ком-
пьютерных игр к возможно более 
широкому диапазону ключевых 
вызовов, стоящих перед нашим 
правительством и другими обще-
ственными или частными органи-
зациями.

4) Как определять и упреждаю-
ще работать с социальными, эти-
ческими, правовыми проблемами, 

10 Президент «Федерации танкового 
биатлона» А.Н. Столяров: «Создатели 
World of Tanks идут правильным путём» // 
Военное обозрение. 28 ноября 2014 г. URL: 
http://topwar.ru/63566-prezident-federaciya-
tankovogo-biatlona-stolyarov-an-sozdateli-
world-of-tanks-idut-pravilnym-putem.html 
(дата обращения: 9.05.2016).

которые могут возникнуть в ходе 
применения игрового инструмен-
тария к проблемам государствен-
ной политики и управления?11

В числе разработок данного цен-
тра — игры с говорящими названи-
ями «Воин полного спектра» (2004), 
«Американская армия» (2002) и её 
последующими версиями «Амери-
канская армия: спецвойска» (2003), 
«Американская армия: полигон» 
(2013).

Компьютерные видеоигры со-
провождаются дополнительными 
материалами, например, комикса-
ми, рассказывающими об условном 
сюжете, в котором «американские 
войска размещены в Червении, 
маленьком иностранном государ-
стве, охваченном хаосом внутрен-
них конфликтов» (2014); в серий-
ном выпуске дополняющего игру 
комикса под названием «В волчьем 
логове» спецподразделение «нахо-
дит и уничтожает опасного про-
тивника в захватывающих и дра-
матичных обстоятельствах».

О степени распространённости 
и влиятельности таких игр говорит, 
например, то, что за первые четыре 
года после выпуска игры «Амери-
канская армия» на сайте игры заре-
гистрировалось для участия более 
шести миллионов пользователей, 
а включённый в состав игры «Курс 
военного медика» из трёх лекций 
прошли около трёх миллионов че-
ловек.

«Серьёзные» игровые разра-
ботки моделируют новую воен ную 
реальность, которую И.М. По-
пов описывает так: «Широ ко-
мас штабное применение ро-
бототехнических комплексов 
и раз ведывательных сенсоров раз-
лич ного типа, функционирующих 
(…) в едином информационно-
коммуникационном пространстве, 

11 The Serious Games Initiative. URL: http://
www.seriousgames.org. (Дата обращения: 
10.01.2015; данный ресурс больше недо-
ступен).
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позволит в будущем преобразо-
вать кровопролитный бой в горо-
де в “компьютерную игру”. В этой 
“игре” находящийся вне зоны фи-
зического поражения оператор 
противника будет “охотиться” не 
за виртуальными целями, а за ре-
альными солдатами и офицерами 
противной стороны»12.

Разработки обучающих игр 
ведутся для всех родов войск 
вооружённых сил США13. Игры 
демонстрируют включение в об-
разовательную реальность по-
веденческой и идеологической 
подготовки в духе «нового воен-
ного гуманизма»14, «миротвор-
ческой» или «гуманистической 
войны»15, реализуют возможно-
сти политико-идеологического 
воздействия в опосредованном, 
скрытом виде, в яркой и привле-
кательной оболочке. 

Обращение к ярким играм 
в стиле «экшн» и их использование 
в образовательно-идеологических 
целях ведётся и в России.

Уралвагонзавод (УВЗ) сотруд-
ничает с разработчиками игр: об-
разы его танков будут использо-
ваться в новых играх компаний 
Mail.Ru Group и «1С». Это позво-
лит повысить узнаваемость бренда 

12 Попов И.М. О долгосрочных характери-
стиках войн и вооруженных конфликтов. 
// Некоторые аспекты анализа военно-
политической обстановки: монография / 
под ред. А.И. Подберезкина, К.П. Бориш-
полец. — М.: МГИМО–Университет, 
2014. — С. 768.
13 Harnessing the Power of Video Games for 
Learning. Summit on Educational Games. / 
Federation of American Scientists. S.L., 2006. 
P. 12.
14 Это ироническое понятие предложил из-
вестный американский лингвист, философ 
и психолог Ноам Хомски (Chomski N.) в 
исследовании пропагандистской идеоло-
гии «Новый военный гуманизм» (1999), 
написанной на материале военных дей-
ствий США в Косово.
15 Это саркастическое название ввёл из-
вестный философ Александр Зиновьев.

и лояльность к нему среди молодё-
жи, считают на предприятии. Как 
сказал заместитель гендиректора 
Уралвагонзавода А. Жарич, ауди-
тория компьютерных игр — «это 
те, кто в будущем сможет рабо-
тать на предприятиях оборонно-
промышленного комплекса, а по-
пуляризация работы на таких 
предприятиях входит в задачи 
Уралвагонзавода и государства»16.

Похоже, что в близком буду-
щем ход и результаты социально-
политических взаимодействий 
и даже силовых противостояний 
в локальных и глобальных мас-
штабах будут в заметной степени 
определяться тем, опытом каких 
игр обладают их участники.

Игра в военные сюжеты и с те-
мой войны — многовековая тради-
ция, неизбежная и одновременно 
опасная игра. Хотим мы того или 
нет, она была и остаётся устойчи-
вой частью жизни общества. В со-
временном обществе приближение 
игры к реальности, а реальности — 
к игре возросли настолько, что есть 
риск заиграться, потерять ощу-
щение разницы между и яркими 
зрелищными эпизодами в вирту-
альной реальности и реальностью 
боёв, страданий и смертей. Не слу-
чайно военное обучение, от древ-
ней практики восточных боевых 
искусств до регулярной военной 
подготовки современности, всегда 
сопровождалось развитием дис-
циплины тела, ума и духа. На пе-
дагогов, работающих с военными 
играми, ложится ответственность 
за поддержание баланса между по-
гружением учащихся в мир игро-
вых действий и удержанием со-
циокультурных норм, в том числе 
воинской этики.

16 Юзбекова И. Заводские игры. Уралва-
гонзавод будет продвигать свои танки в 
Armored Warfare и других компьютерных 
играх. [26 мая 2014.]. URL: http://www.rbc.
ru/newspaper/2014/05/26/56be9fe09a794729
9f72d02a (дата обращения: 09.05.2016).
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Не только игра: обучение + 
исследование реальности

Моделирующие игровые раз-
работки в советской образова-
тельной и социальной практике 
проводились (с конца 1970-х гг.) 
прежде всего на базе системо-мыс-
ле деятельностной (СМД) мето-
дологии; на ней были основаны 
организационно-деятельностные 
игры (ОДИ), которые имели отчёт-
ливый исследовательский характер.

К современным отечественным 
разработках относятся: рапид-
форсайт (разработан в России, 
с 2008 г., применяется в сфере про-
ектирования социальных прак-
тик, в том числе образования17), 
«знаниевый реактор» (разработан 
в России в 2000-е гг.).

В игровых обучающих техноло-
гиях, основанных на моделирую-
щих разработках, задачи обучения 
могут сочетаться с задачами, ко-
торые выходят за традиционные 
рамки образовательной практики: 
исследование реальности, воздей-
ствие на умы пользователей.

Тенденция последнего десяти-
летия: авангардные методы иссле-
дования и моделирования реаль-
ности интегрируются с игровыми 

17 Форсайт-технология была создана в 
США в 1980-х гг., используется в бизне-
се, сфере государственного управления. 
Рапид-форсайт как методика быстрого 
проведения форсайт-проекта была разра-
ботана в России в 2008 году в рамках дви-
жения «Метавер – Образование будущего». 
Используется Агентством стратегических 
инициатив (АСИ).

обучающими технологиями, ис-
следованием сложной социально-
политической или военной реаль-
ности и генерацией нового опыта. 

* * *
Создание высокореалистичных 

виртуальных игровых сред с функ-
циями обучения и эксперименти-
рования — тенденция, которая ска-
зывается на современной игровой 
культуре, меняет «точки отсчёта» и 
в разной степени и с разным тем-
пом, но неизбежно будет отражать-
ся в разных областях образования, 
влиять на характер включения игры 
в обучение.

Особое направление использо-
вания «серьёзных» компьютерных 
имитационных игр с разветвлён-
ным сюжетом — сочетание обуче-
ния с нетрадиционными для обу-
чения видами деятельности.

Анализ применения игровых 
обучающих технологий подтверж-
дает, что они эффективны для за-
крепления сведений, освоения 
нового опыта и его осмысления, 
применения полученных знаний 
и навыков в имитируемом, близком 
к реальному жизненном контексте, 
формирования ценностных ори-
ентаций. В сферу перспективного 
применения игровых обучающих 
технологий входят все уровни не-
прерывного образования — от шко-
лы до работы и армии18.

18 Подробнее об игровых обучающих 
технологиях — см. в книге: Кларин М.В. 
Инновационные модели обучения. Иссле-
дование мирового опыта. Монография. — 
М.: Луч, 2016.


