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Аннотация. Статья посвящена исследованию возможностей использования виде-
оигр в образовательной практике как системы учебно-познавательных задач. Ак-
туальность темы обусловлена распространенностью видеоигр среди подростков 
и молодежи, необходимостью педагогического осмысления этого феномена. Цель ис-
следования – показать, что видеоигры могут выступать инструментом достижения 
метапредметных и личностных результатов обучения в рамках федеральных образо-
вательных стандартов. В работе обозначены ключевые проблемы: противоречивое 
отношение педагогического сообщества к видеоиграм и отсутствие четких моделей 
их дидактического применения. Структура статьи включает теоретический и прак-
тический разделы. В качестве методов применены Action Research (исследование дей-
ствием), анализ научной литературы, наблюдение и индукция. Автором разработаны 
инструкции и раздаточные материалы, апробированные на уроках. Результаты по-
казали, что видеоигра имеет педагогический смысл как инструмент формирования ме-
тапредметных навыков (работа с информацией, критическое мышление) и личност-
ных качеств (коллективное взаимодействие, рефлексия). В заключении подчеркивается 
необходимость формирования игровой культуры у педагогов, учащихся и родителей.
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Abstract. The article is devoted to the study of the possibilities of using video games in educational 
practice as a system of educational and cognitive tasks. The relevance of the topic stems from the 
prevalence of video games among adolescents and young people and the need for pedagogical 
understanding of this phenomenon. The purpose of the study is to show that video games can 
act as a tool for achieving meta-subject and personal learning outcomes within the framework 
of federal educational standards. The work identifies key problems: the contradictory attitude 
of the pedagogical community to video games and the lack of clear models of their didactic use. 
The structure of the article includes theoretical and practical sections. Action research, analysis 
of academic literature, observation and induction are used as methods. The author has developed 
instructions and handouts tested in the classroom. The results showed that video games have 
pedagogical meaning as a tool for developing meta-subject skills (working with information, 
critical thinking) and personal qualities (collective interaction, reflection). The conclusion 
emphasizes the need to develop a gaming culture among teachers, students and parents.
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Введение

Видеоигра сегодня – полноценная часть досуговой деятельности современного 
детства и молодежи. По данным опроса ВЦИОМ от июня 2024 г.1 и социологического 
агентства «Вебер» от февраля 2025 г.2 в видеоигры в основном играют подростки 
и молодежь в возрасте 12–24 лет. Они же входят в группы испытуемых, на которых 
научное сообщество ведет исследования о влиянии видеоигр на человека.

1 Гейминг по-русски. URL: https://wciom.ru/analytical-reviews/analiticheskii-obzor/geiming-po-russki (дата об-
ращения: 24.05.2025).
2 «Вебер»: в видеоигры играют 44% россиян. URL: https://tass.ru/obschestvo/23116805 (дата обращения: 
24.05.2025).
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Школа как место, где проходит не меньший период взросления человека, не яв-
ляется исключением для видеоигры. Проникая в школу через мобильные телефо-
ны, она привлекает к себе внимание одного обучающегося или группы обучающих-
ся на переменах и нередко на уроках. Это закономерно несет как позитивные, так 
и негативные последствия для личностного развития и академической успеваемости 
ученика в школе.

Отношение к видеоигре как к феномену у педагогического сообщества противоречи-
вое, с характерным дискуссионным характером. Видеоигру, с одной стороны, подвергают 
критике и приписывают ярлыки в развитии у нынешнего поколения детей и подростков 
таких девиаций, как неконтролируемая агрессия, эскапизм, гедонизм, невниматель-
ность и т. д. [1; 2]. С другой стороны, видеоигры продвигают как инструмент развития 
«мягких» навыков, ценностных ориентаций, критического мышления и т. д. [3; 4].

Мы считаем, что видеоигры сочетают в себе как деструктивные, так и позитив-
ные стороны, поэтому их нельзя однозначно назвать полезными или безопасными 
для формирования личности школьника. Важно здесь иное – педагогически повли-
ять и направить ученика к осознанному выбору развивающих видеоигр, которые 
принесут пользу не только в досуге, но и в личной и профессиональной жизни.

В этой связи школе как институту важно признать видеоигры педагогическим инстру-
ментом в рамках процесса обучения непосредственно в классе и на уроке. Игнориро-
вание видеоигр как инструмента педагогического воздействия лишает педагога потен-
циальной возможности влиять на развитие подростков через видеоигры за пределами 
школы. Но здесь возникает закономерная проблема – в каком качестве педагогу надо 
использовать видеоигры на уроке и в классе, чтобы организовать вокруг них учебное 
взаимодействие, благодаря которому ученик в будущем захочет играть в видеоигры.

Данная статья ставит перед собой цель – доказать на конкретных практиче-
ских примерах, что видеоигра, выступая как система учебно-познавательных задач 
при обучении конкретному предмету, способна достигать метапредметных и лич-
ностных результатов обучения, изложенных в рамках федеральных образователь-
ных стандартов, где она, видеоигра, утверждается в нынешней парадигме дидактики 
как ее составляющая, как поле для педагогического осмысления и дальнейшей на-
учно-исследовательской деятельности.

Для этого мы ставим следующие задачи:
1. Обозначить наше понимание видеоигры как продолжение игры, утвержденной 

дидактикой инструментом педагогического воздействия.
2. Выразить наше понимание видеоигры как системы учебно-познавательных за-

дач на основе работ, излагающих понимание сущности и роли учебно-познава-
тельной задачи в обучении.

3. Раскрыть на примере кейсов использования видеоигр «Democracy 4», «Victoria 
II» и «Europa Universalis IV» понимание видеоигры как системы учебно-позна-
вательных задач и ее назначения в образовательном процессе.

Методы исследования

Метод Action Research (исследование действием) – ведущий метод исследова-
ния, фактически выражающий подход к изучению и пониманию видеоигры как пе-
дагогического феномена и инструмента. На основе данного метода видеоигры, 
отобранные нами для проведения эмпирических опытов, нами самостоятельно 
просматривались, анализировались и подвергались рефлексии в ходе личного 
игрового процесса и непосредственного использования на уроке и в классе.
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Метод анализа научной литературы был вторым по важности методом, благода-
ря которому мы осмыслили и адаптировали отобранные видеоигры для реальной 
школьной практики как педагогический инструмент. На основе педагогической ли-
тературы об учебно-познавательных задачах и использовании видеоигр в реальной 
школьной практике зарубежных стран были составлены инструкции и система во-
просов и заданий для уроков в классе.

Метод наблюдения использовался нами в ходе прямого проведения уроков с ис-
пользованием видеоигр обучающимися 7-х и 9-х классов. Благодаря методу выяв-
лялись общие закономерности из анализа научной литературы, сформировалось 
новое понимание к построению системы вопросов и заданий с помощью видеоигр.

Методом индукции благодаря методу наблюдения мы подтвердили на основе 
частных кейсов использования видеоигры в учебном процессе школы общие черты, 
характеризующие видеоигру как инструмент педагогического воздействия.

Эксперимент проводился на базе ГБОУ СОШ № 152 им. Т. А. Апакидзе (Крас-
ногвардейский район, Санкт-Петербург) в ходе уроков истории и обществознания 
в формате изучения нового материала и повторения-обобщения.

Результаты исследования и их обсуждение
Теоретические положения результатов исследования

С педагогической точки зрения видеоигра тождественна игре по своему сущност-
ному назначению, но различна по форме и среде протекания [5]. Более того, виде-
оигра уже предлагает широкий набор игровых условностей и игровое пространство, 
лишая играющего прерогативы придумывать собственное игровое пространство, его 
условностей и персонажей. С нашей точки зрения это есть негативный, но не кри-
тический аспект видеоигры, так как последняя все равно остается пространством 
воплощения детской игры, создавая ситуацию ограниченной активизации детской 
фантазии и обыгрывания ролевых моделей и поведения, где обучающийся познает 
окружающий его мир с позиции героя и персонажей видеоигры. 

Как и игра через игровые условности и придуманные/заимствованные из массо-
вой культуры сюжеты реальной жизни [6; 7], видеоигра с помощью своих сюжетов 
и направленности игромеханик социализирует личность школьника, учит его кон-
кретному для игрового жанра набору умений и установок, формирует через систему 
действий внутри видеоигры ценностные ориентации и мышление в широком смыс-
ле. Видеоигра делает это не целенаправленно, а в целях переживания как развле-
чения через так называемую процедурную риторику специфического чувственного 
опыта – погружения в виртуальное пространство. В его рамках в течение всего игро-
вого процесса через сюжеты и игромеханики происходит воздействие на ценности 
и взгляды игрока, его эмоции и чувства [8].

С учетом этого мы выводим первое теоретическое положение – видеоигра есть 
продолжение игры в новой форме, в виртуальном пространстве. Видеоигру далее 
мы будем воспринимать в рамках феномена игры. 

Говоря о видеоигре как о системе учебных задач – в нашем случае учебно-позна-
вательной направленности – мы исходим из теоретических положений И. Я. Лерне-
ра, Д. Б. Эльконина, М. Н. Скаткина, Е. Н. Кабановой-Меллер, Л. М. Фридмана, а так-
же из практических кейсов Р. Винсента и И. Старосты [9], использовавших видеоигры 
в рамках школы. 

Лернер рассматривает учебную задачу как задачу, решение которой направлено 
на приобретение новых знаний с использованием либо уже известных методов, либо 
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новых способов их решения, где ученик впоследствии должен занять активную по-
зицию по отношению к поиску знаний и строит свою познавательную деятельность 
самостоятельно [10]. То есть цель использования таких задач в процесс обучения – 
стимулирование акта самостоятельной познавательной деятельности. 

У Эльконина «цель и результат [учебной задачи] состоят в изменении самого 
действующего субъекта, т. е. в овладении определенными способами действия, 
а не в изменении предметов, с которыми действует субъект» [11, с. 142]. То есть 
роль любой учебной задачи здесь состоит в изменении личности обучающегося, в ее 
качественном преобразовании.

Скаткин, рассуждая о принципе сознательности педагогического процесса, ут-
верждал, что «только тот педагогический процесс, который захватывает мысли, 
волю и настроения учащихся <…> оказывает влияние на развитие личности. <…> 
Сознательное учение учащихся начинается с осознания задачи и необходимости 
предстоящей работы и возникновения интереса <…> [12, с. 63]. То есть, если рас-
сматривать любую учебную задачу в рамках этого принципа, составляющие и содер-
жание первой должны поглощать интерес личности ученика, сознательное желание 
к пониманию и осмыслению знаний, умений, ценностных ориентаций.

У Кабановой-Меллер приводятся похожие со Скаткиным и Элькониным поло-
жения, но акцент делается на том, что обучающийся учится тогда, когда начинает 
обучаться самостоятельно, используя для этого усвоенный набор приемов работы 
в знакомой или незнакомой ситуации [13].

В теории Фридмана представляет интерес его понимание структуры учебной зада-
чи, благодаря которой и происходит процесс научения чему-либо. Любая учебная за-
дача: 1) имеет предмет, ради которого существует и ради которой должна быть решена; 
2) имеет отношения, то есть контекстные связи, связывающие группу объектов в рамках 
предмета задачи; 3) имеет требования, то есть условия для выполнения задачи; 4) име-
ет оператора связи, то есть «совокупность тех действий (операций), которые надо про-
извести над условиями задачи, чтобы выполнить ее требование» [14, с. 21] или в опре-
деленном смысле того, кто направляет решение задачи к необходимому результату.

Из анализа работ отечественных педагогов-дидактов и педагогов-психологов вы-
деляются следующие ключевые черты любой учебной задачи: 

1) она способствует изучению или освоению нового или известного знания/умения; 
2) целенаправленно влияет на личность школьника, формируя его индивидуаль-

ные качества; стимулирует интерес к учебному процессу; 
3) способствует развитию самостоятельности в решении учебных задач; 
4) обладает четкой структурой, направленной на достижение конкретных резуль-

татов обучения.
Отражением этих черт в контексте видеоигр являются показательные с педаго-

гической точки зрения эмпирические опыты Винсента и его коллег, а также опыты 
Старосты в рамках реального педагогического процесса школы. Они ранее приво-
дились в статье, касающейся преподавания истории и обществознания [9], но там 
не останавливались на общих теоретическо-педагогических положениях их подхо-
дов и понимания видеоигры.

Винсент видит видеоигру как продолжение игры, опираясь на положения теории 
Бружера об игре как объекте педагогической деятельности [4, с. 66–70]. Винсент 
выводит следующую мысль о видеоигре: как и игру, видеоигры можно подвергнуть 
так называемому «ошколированию» (франц. scolarisation), то есть адаптировать 
ее под реалии реального педагогического процесса [4, с. 70–71] и далее использовать 
в качестве инструмента педагогического воздействия и в школе, и вне ее [4, с. 79–80]. 
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При этом исследователь подчеркивает, что подготовка уроков с использованием ви-
деоигр вызывает заметные затруднения при дидактическом осмыслении видеоигры 
как педагогического инструмента в рамках урока, но эта проблема преодолевает-
ся через постоянную практику использования видеоигр, что в конечном счете ведет 
к обратной связи со стороны учеников к учителю, налаживанию педагогически целе-
сообразной и позитивной коммуникации [4, с. 293–295]. 

Изучая кейсы учителей, описанные Винсентом в 2-й и 3-й частях его диссертационной 
работы [4], мы можем увидеть различные способны применения видеоигр в учебных це-
лях. Обращают на себя внимание те из них, где учителя не просто предлагают сыграть 
в видеоигру во время урока, но в ходе урока ученики должны заполнить раздаточные 
материалы с заданиями по видеоигре. При детальном взгляде на эти материалы и их 
описание [4, с. 306–336] заметна их явная направленность на усвоение предметных зна-
ний, а также метапредметных умений. Везде подходы к использованию видеоигр раз-
ные, но целеполагание одинаковое – обеспечение устойчивой связи видеоигры с обуче-
нием при полном или ограниченном педагогическом контроле [4, с. 340–342].

Методические рекомендации правительства Польши, составленные в том числе 
на основе уроков Старосты по использованию видеоигры «This War of Mine» [9], по-
казывают аналогичный подход: учитель применяет видеоигру как наглядную сово-
купность задач, при целенаправленном педагогическом воздействии развивающих 
рефлексию и критическое мышление. Обучающиеся работают с ними как в классе, 
в группах, так и дома, индивидуально.

С учетом указанных суждений и опытов наших зарубежных коллег выводится второе 
теоретическое положение – видеоигра в педагогическом смысле есть система задач, 
направленных на достижение внутриигровых целей, зависимых от содержания сюжета 
и основной игромеханики видеоигры, и способных при целенаправленном педагогиче-
ском использовании выступать в целях педагогики и педагогического воздействия.

Таким образом, видеоигра рассматривается нами как система учебных задач, 
формирующая предметные, метапредметные и личностные результаты. В этой свя-
зи для нас понятие «учебная задача» – проблемная ситуация противоречия пе-
дагогического характера, направленная на решение и в ходе решения получение, 
усвоение и формирование субъектом задачи, учеником, новых качественных и ко-
личественных знаний, умений и ценностных ориентаций очевидными и неочевид-
ными путями. Понятие «учебно-познавательная задача» отличается от понятия 
«учебной задачи» тем, что субъект познавательной деятельности, ученик, ставит 
учебную задачу для себя сам и решает ее самостоятельно.

Эмпирические кейсы результатов исследования
На основе изложенных теоретических положений исследования и кейсов зару-

бежных учителей нами в течение 2024/25 учебного года на базе ГБОУ СОШ № 152 
им. Т. А. Апакидзе были проведены уроки с использованием видеоигр «Democracy 4», 
«Victoria II» и «Europa Universalis IV». Они выступали как системы учебно-позна-
вательных задач в рамках изучения учебных курсов обществознания и истории 
7-го и 9-го класса. 

Кроме того, к данной статье мы прилагаем авторские инструкции и методические 
материалы, составленные нами на основе зарубежных наработок и использованные 
нами в реальной школьной практике (рис. 1–4). 

Представленные раздаточные материалы в течение всего учебного года подвер-
гались адаптации под реалии педагогической школьной практики и совершенствова-
лись по мере практического использования. 
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Результаты апробаций нами также зафиксированы в рамках видеороликов на ин-
тернет-портале «Видеоигры и Педагогика», во вкладе «Видеоролики», в разделе 
«Методичка». Там мы более подробно демонстрируем использованные и заполнен-
ные учениками на уроках раздаточные материалы.

Рис. 1. Инструкция по работе с видеоигрой «Democracy 4»

Рис. 2. Система заданий с видеоигрой «Democracy 4»
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Рис. 3. Инструкция по работе с видеоигрой «Europa Universalis IV»

Рис. 4. Система заданий с видеоигрой «Europa Universalis IV» 

Кейсы «Democracy 4» и «Victoria II»
Видеоигры «Democracy 4» и «Victoria II» использовались в компьютерном классе 

в рамках повторительно-обобщающего занятия и урока изучения нового материала. 
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На уроке обществознания применялась «Democracy 4» для самостоятельного повто-
рения блока «Политика». Обучающиеся закрепляли знания о политических режимах, 
формах правления и территориального устройства, признаках правового государства, 
формах участия граждан в политической жизни, а также об основах международных 
отношений. На работу с игрой отводилось 30 минут, тогда как оставшиеся 15 минут ис-
пользовались для мотивации, актуализации и закрепления ключевых понятий. В рамках 
работы с «Democracy 4» обучающиеся решали задачи продуктивного характера.

Видеоигра «Victoria II» на уроке истории была задействована при изучении ново-
го материала. В процессе занятия школьники знакомились с понятиями «колониа-
лизм», «идеология», «пролетариат» и «буржуазия», а также с территориальными, 
социальными и экономическими различиями ведущих держав мира XIX в. (Велико-
британия, Франция, Россия, Китай, США, Германия). В рамках работы с «Victoria II» 
обучающиеся решали задачи репродуктивного характера.

Обучающиеся 9-го класса работали в парах. С опорой на кейсы Винсента и Ста-
росты мы предполагали, что совместная деятельность позволит распределить обя-
занности, снизить риск когнитивной перегрузки и достичь планируемых образова-
тельных результатов. Формирование пар осуществлялось случайным образом, 
без последующего контроля за распределением ролей со стороны учителя. Каждая 
пара имела доступ к двум ноутбукам, используемым для работы с видеоигрой.

Академическая успеваемость обучающихся 9-го класса по обществознанию 
и истории в целом характеризуется как удовлетворительная. В период обучения 
в среднем звене они демонстрировали преимущественно удовлетворительные 
результаты, при этом почти ежегодная смена педагогов и недостаточный уровень 
требований, ограничивавшийся лекционным форматом, снизили качество усвоения 
материала. В педагогическом коллективе данный класс воспринимался как «про-
блемный», что подтверждается частыми докладными. В совокупности это обусло-
вило утрату учебной мотивации и интереса как к отдельным предметам, так и к об-
разовательному процессу в целом, что делает класс недостаточно подготовленным 
к освоению серьезной учебной нагрузки по истории и обществознанию.

Но у ряда обучающихся была игровая культура. Она сформировалась благодаря ув-
лечению мобильными играми и занятиям на уроках информатики, где в рамках кружка 
3D-моделирования использовались видеоигры «Minecraft» и «Roblox». Это дало уче-
никам метапредметные навыки и понимание принципа работы с интерфейсами видео-
игр. В досуге учеников также присутствуют видеоигры «Minecraft», «PUGB», «Fortnite», 
«Counter Strike», «Dota 2», но в редких случаях – «Hearts of Iron IV» и «City Skyline», кото-
рые можно считать ориентированными на развитие метапредметных знаний и умений.

Результаты апробации двух видеоигр на уроках истории и обществознания пред-
ставлены в табл. 1 – наблюдения, зафиксированные нами непосредственно на уро-
ках и в ходе проверки раздаточных материалов после проведения данных уроков. 
В ходе данных уроков мы ставили перед собой следующие вопросы:

 • Какие формы и виды задач, связанных с видеоигрой, обучающиеся выполнят 
продуктивнее всего? Какое соотношение этих задач может быть?

 • Насколько работа в группах (парах) влияет на результативность выполнения 
задач, связанных с видеоигрой?

 • Какие инструменты в распоряжении учителя окажут позитивный эффект на ре-
зультативность выполнения задач, связанных с видеоигрой?

 • Насколько преодолима проблема игры ради игры или игра ради обучения? 
Как на выбор влияет отметка за работу с видеоигрой на уроке?

 • Каких результатов по ФГОС достигает видеоигра точнее всего? 
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Таблица 1

Показатели обучающихся 9-го класса при работе с видеоиграми на уроках

Показатель
Учебный предмет

Обществознание История
Средний балл по предмету 3,63 3,43
Видеоигра Democracy 4 Victoria II
Преобладающий тип задач Продуктивные Репродуктивные
Наличие инструкций (текст/видео) Только текстовая ч/б Цветная текстовая 

и видеоинструкция
Число учеников в классе 13 14
Число учеников, получивших отметку «2» 2 0
Число учеников, получивших отметку «3» 6 0
Число учеников, получивших отметку «4» 5 8
Число учеников, получивших отметку «5» 0 6
Уровень заинтересованности в видеоигре на уроке / 
в учебе

Ниже среднего Средний

Частота учительской поддержки Постоянно Иногда
Большую заинтересованность в видеоигре на уроке / 
в учебе проявили

Ученики Ученики и ученицы

На уроке было оговорено, что за работу с видеоигрой 
будет отметка

Нет Да

На уроке ученики более всего были заняты/увлечены Не выполнением 
задач, а игрой 
в видеоигру

Выполнением задачи 
ради отметки

Работа в парах на уроке У большинства 
учеников

У всех учеников

Из таблицы видно, как ряд моментов влияют на работу с видеоигрой на уроке.
Первой была апробирована видеоигра «Democracy 4», а затем «Victoria II».
Обучающиеся успешно справляются с задачами репродуктивного характера, ког-

да суть задачи сводится к поиску информации в видеоигре. Но те же обучающиеся 
хуже справляются с задачами продуктивного характера, когда требуется не только 
найти информацию в видеоигре, но и дать этой информации личную интерпретацию 
и оценку. С учетом окончательного результата мы пришли к заключению, что необхо-
димо составлять задачи репродуктивного и продуктивного характера в соотношении 
2 к 1 или 3 к 2. Две репродуктивные задачи, ответы на которые получаются исходя 
из работы с видеоигрой и предметных знаний, позволяют решить одну продуктивную 
задачу, где от ученика требуется дать развернутый ответ на вопрос.

Стоит сделать замечание, что в ходе урока ученики получали разную форму под-
держки в виде устных указаний учителя и инструкций в формате текста/видео. Здесь 
мы убедились, что наличие инструкций в форме текста и видео в совокупности помо-
гают обучающимся справляться с заданиями куда успешнее, чем без них или только 
при наличии текстовых инструкций. Частота обращений к ним на первом уроке была 
реже, чем на втором уроке.

Мы также убедились, что работа в парах является позитивным моментом при ра-
боте с видеоигрой. На двух уроках работа в парах была разной. На первом уроке 
пары были сформированы самими учениками, исходя из их личных предпочтений: 
они группировались по дружеским связям и по половой принадлежности «ученик-
ученик» и «ученица-ученица». На втором уроке пары были перемешены по полу 
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и показателю академической успеваемости: «ученик (троечник) – ученица (отлич-
ница)», «ученица (троечница) – ученица (отличник)» и т. д. С учетом полученных 
в рамках второго урока результатов мы уверены, что подобного рода группирование 
учеников сыграло положительное влияние на работу с видеоигрой.

То же самое можно сказать касательно наличия и отсутствия отметки за работу 
на уроке. Когда учитель проговорил, что за работу с видеоигрой на уроке ставится 
отметка, обучающиеся начали заметно серьезнее подходить к работе с видеоигрой, 
что также стимулировало их не играть в видеоигру ради развлечения, а учиться 
предмету с ее помощью.

Говоря о том, каких результатов по ФГОС достигает видеоигра как педагогиче-
ский инструмент, исходя из опыта двух уроков 9-го класса мы решили, что таковыми 
являются метапредметные и личностные результаты, а не предметные результаты. 
Градация достижения результатов по ФГОС выглядит так: 1) личностные, 2) мета-
предметные и 3) предметные. 

Кейс «Europa Universalis IV»
Видеоигра «Europa Universalis IV» была применена в компьютерном классе в рам-

ках повторительно-обобщающего урока истории по теме «Россия и мир в XVI–XVII 
веках». Работа проходила в формате самостоятельной деятельности учащихся двух 
7-х классов. Основной задачей являлось повторение и актуализация ключевых тем 
учебного года: Реформация и Контрреформация, революции в Англии и Нидерлан-
дах, правление Ивана IV и опричнина, Смутное время и воцарение династии Ро-
мановых (правление Михаила Федоровича, Алексея Михайловича и Федора Алек-
сеевича) с их внешне- и внутриполитическими событиями, включая присоединение 
Левобережной Украины и церковную реформу патриарха Никона. 

Повторение учебного материала осуществлялось в течение трех уроков, заклю-
чительный из которых включал использование видеоигры «Europa Universalis IV». 
На работу с видеоигрой отводилось 25 минут, тогда как оставшиеся 20 минут были 
посвящены мотивации, актуализации знаний и инструктажу по взаимодействию с ин-
терфейсом видеоигры и учебным материалом.

Обучающиеся снова работали в парах. Пары образовывались с учетом получен-
ного опыта работы с 9-м классом. У каждой пары снова в распоряжении было два 
ноутбука.

Академическая успеваемость 7-х классов по истории удовлетворительна. Обу-
чающиеся обоих классов в ряде случаев показывают положительные учебные ре-
зультаты в течение всего учебного года, но ниже среднего при выполнении контроль-
но-оценочных материалов. Эти ученики тоже испытали на себе проблему смены 
педагогических кадров, но только в 6-м классе. Также у них есть другая проблема: 
их начальная школа пришлась на период коронавируса, из-за чего у них не сфор-
мировалась устойчивая долговременная память и, как следствие, на контрольных 
работах они показывают низкие результаты. Одновременно в одном из классов есть 
другая проблема: 15% учеников плохо говорят и пишут на русском языке, из-за чего 
они не могут усваивать материал программы в полном объеме.

Однако у ряда обучающихся есть развитая игровая культура видеоигр, сформи-
ровавшаяся благодаря их собственным увлечениям мобильными видеоиграми. Плюс 
к этому формирование их игровой культуры, в отличие от 9-х классов, находится 
под родительским контролем. То есть у этих обучающихся тоже есть сформированный 
метапредметный навык, благодаря которому они понимают устройство интерфейсов 
видеоигры и могут в них ориентироваться во время работы с ними. Более того, уче-
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ники могут извлекать из этих интерфейсов сложную информацию и в некоторых слу-
чаях преобразовывать их в целях творчества. Видеоигры в их досуге – «Brawl Stars», 
 «Minecraft», «PUGB Moblie», «Fortnite» и иные похожие. В редких случаях – серии 
видео игр «Hearts of Iron» и «Civilization».

Для данных обучающихся опыт использования видеоигр в обучении не только исто-
рии, но в целом был таким же, как и в случае с упомянутым нами ранее 9-м классом.

Результаты применения «Europa Universalis IV» мы также демонстрируем в табл. 2. 
Ее показатели и цели те же, но с учетом опыта уроков у 9-го класса.

Таблица 2

Показатели обучающихся 7-х классов при работе с видеоигрой на уроке 

№ класса 7 «А» 7 «Б»
Учебный предмет История

Средний балл по предмету 3,46 3,40

Преобладающий тип задач Смешение репродуктивных и продуктивных

Наличие инструкций (текст/видео) Цветная текстовая и видеоинструкция

Число учеников в классе 14 17

Число учеников, получивших отметку «2» 0 2

Число учеников, получивших отметку «3» 6 5

Число учеников, получивших отметку «4» 6 6

Число учеников, получивших отметку «5» 2 4

Уровень заинтересованности в видеоигре 
на уроке / в учебе

Выше среднего

Частота учительской поддержки Иногда

Большую заинтересованность в видеоигре 
на уроке / в учебе проявили

Больше ученики, меньше ученицы

На уроке было оговорено, что за работу с видео-
игрой будет отметка

Да

На уроке ученики более всего были заняты/
увлечены

Выполнением задачи ради отметки, 
но периодически отвлекались на игру

Работа в парах на уроке У всех учеников

Из таблицы видно, что работа обучающихся 7-х классов с видеоигрой была более 
результативной, чем та же работа у 9-го класса. 

В отличие от последних, 7-е классы выполняли сочетание репродуктивных и про-
дуктивных задач. Они были направлены на вычленение из видеоигры информации, 
которая могла натолкнуть учеников на ответы к заданиям с портретами. Те обучаю-
щиеся, которые активно проявили себя в ходе работы на уроках истории в целом 
до данного урока, смогли определить личность и ее имя на портрете без оши-
бок. Работа с портретами вводилась нами для проверки предположения о том, 
что через метапредметные умения обучающиеся могут достигать предметных ре-
зультатов. Мы убедились, что соотношение разных типов задач результативно.

В ходе данного урока обучающиеся также использовали совокупность текстовых 
инструкций и видеоинструкций, благодаря которым они поняли принцип выполнения 
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задач. Из опытных наблюдений мы зафиксировали, что чаще за помощью к учителю 
обращались те обучающиеся, кто не читал или не слушал текстовую или видеоин-
струкцию. В свою очередь те обучающиеся, которые тратили время на прочтение 
инструкций и прослушивание видеоинструкции, выполняли задачи и раньше, и каче-
ственнее остальных учеников. Из-за этого частота учительской поддержки на уроке 
была периодической. На этих уроках мы подтвердили, что наличие сочетания ин-
струкций является важным нюансом для работы с видеоигрой на уроке и в классе.

Мы также подтвердили, что смешанные по полу и показателю академической 
успеваемости пары учеников достигают более высоких результатов.

То же самое можно сказать про наличие отметки за работу с видеоигрой. 
Как и в случае с 9-м классом, отметка влияет на качество и скорость выполнения 
задач с видеоигрой.

На данных уроках мы также убедились в том, что видеоигра способна быть ре-
зультативным педагогическим инструментом метапредметной и личностной направ-
ленности, но в меньшей степени предметной направленности. 

Обсуждение и заключение

Результаты исследования имеют практическую значимость. Видеоигра может 
быть педагогическим инструментом на уроке, если: 

 • встроена в урок как система задач, а не только как игровая активность;
 • задания к ней имеют разную сложность (баланс репродуктивных и продуктив-
ных задач);

 • есть четкие инструкции, педагогический контроль;
 • работа организована в парах, подобранных по полу и по уровню академиче-
ской успеваемости;

 • учащиеся понимают, что видеоигра влияет на их оценку и результат работы.
Суть использования видеоигр в образовании – достижение метапредметных 

и личностных результатов обучения.
Метапредметные результаты выражаются в работе с интерфейсом видеоигры, по-

иском и вычленением из него смысловых единиц информации как индивидуально, 
так и в рамках команды. Это делает видеоигру универсальным педагогическим по-
лем, где обучающийся может развивать свои метапредметные умения. 

Личностные результаты выражаются при работе в команде. Обучающиеся делеги-
руют полномочия, утверждая и свою индивидуальность в паре, и работая в интере-
сах пары как команды. Одновременно личностная ориентация находит выражение 
в реакции ученика на трудности при решении системы учебных задач в видеоигре, 
обращении к учителю или к опытному однокласснику как к консультанту для пони-
мания дальнейших действий. Здесь же проявляется и субъектность ученика, когда 
с помощью успехов в виртуальном пространстве он достигает учебных успехов в ре-
альности.

Выявлен и подтвержден ряд закономерностей, встретившихся нам ранее при ана-
лизе научной литературы зарубежных коллег.

В исследовании остаются открытыми вопросы: применимость опыта использова-
ния видеоигр на уроках естественнонаучного цикла, педагогическая целесообраз-
ность использования видеоигр в школе и необходимость формирования учителем 
игровой культуры для конструктивного диалога с учениками и родителями.

Поднятые вопросы становятся отправной точкой, позволяя рассматривать виде-
оигру как педагогический инструмент и включать ее в проблематику современной 
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дидактики. Тем самым открывается путь к новому осмыслению ее роли и значения 
как в обучении и воспитании учеников, так и в профессионально-педагогическом 
сообществе.
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