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Одной из актуальных задач в современной Беларуси являет-
ся патриотическое воспитание молодежи. Существует огром-
ное количество определений слова «патриотизм» [1]. В слова-
ре-справочнике И. И. Санжаревского дается следующее 
толкование этого термина: эмоциональное отношение к 
родине, выражающееся в готовности служить ей и защищать ее 
от врагов, любовь к родине; привязанность к месту своего 
рождения, месту жительства [3]. В «Словаре философских 
терминов» под редакцией В. Г. Кузнецова патриот – человек, 
выражающий и реализующий в своих поступках глубокое 
чувство уважения и любви к родной стране, ее истории, куль-
турным традициям, ее народу [2, с. 408]. Любовь к родине, 
уважение к ее истории и культуре рождает в человеке 
естественное стремление защищать то, что для него важно. 
Итак, возвращаясь к патриотическому воспитанию молоде-

жи в Республике Беларусь, отметим следующее явление: поко-
ления белорусов старшего возраста отличаются более высоким 
уровнем патриотизма, чем молодые люди. В странах, гранича-
щих с Беларусью, наблюдается в основном противоположная 
тенденция или разница между поколениями не столь значи-
тельна (рис. 1). 

 

 

Рис. 1. Готовность сражаться за страну:  
Беларусь и граничащие с ней страны 

 

(Из базы данных 7‐й волны Всемирного 

исследования ценностей; 2017–2022 гг.) 
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Более высокий уровень патриотизма у людей зрелого воз-
раста (как в Беларуси) наблюдается, например, в таких разви-
тых странах, как США, Нидерланды и Великобритания (рис. 2).  

 

 

Рис. 2. Готовность сражаться за страну:  
США, Нидерланды и Великобритания 

 
Одним из факторов роста патриотизма является глубокое 

знание истории страны в контексте развития мировой истории 
в целом, осознание культуры и ценностей поколений, которые 
жили и живут на ее территории. В данной статье мы 
поднимаем проблему использования потенциала цифровых игр 
для погружения в исторические реалии, изучения в игровой 
форме значимых событий, знакомства с биографиями людей, 
которые осуществляли важную деятельность для развития 
своей страны. Несомненно, использование цифровой игровой 
индустрии в образовательных целях в настоящее время не 
является новшеством, однако внедрение в игровые сценарии и 
локации исторических реалий малоизвестных событий и стран 
коммерчески не всегда оправдано, так как игровая индустрия 
ориентируется на глобальный охват. 
Так, например, в современном мире создается огромное 

количество компьютерных игр жанра «шутеры», где некоторые 
разработчики используют в сценариях и визуальной реали-
зации исторический контекст, в большинстве своем действия 
происходят в прошлом и основаны на реальных событиях. 
Например, серия игр S.T.A.L.K.E.R. поднимает тему взрыва на 
Чернобыльской АЭС, игра «Medal of Honor» связана с темати-
кой Второй мировой войны. Многие игры на военную темати-
ку могут отличаться неточностями, например, временными или 
территориальными, что заметит лишь истинный знаток исто-

(Из базы данных 7‐й волны Всемирного 

исследования ценностей; 2017–2022 гг.) 
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рии. Молодежь склонна верить информации, особенно если 
обозначается, что игра основана на реальных событиях. Здесь 
мы сталкиваемся с проблемой случайных либо намеренных 
исторических искажений. Однако есть и положительные 
аспекты, часто под влиянием игры молодые люди начинают 
более подробно изучать историю, являющуюся ее основой. 
Популярными играми-«шутерами» на территории стран СНГ 
являются «World of Tanks», «War Thander», «Red Orchestra». 
Они основываются на событиях Второй мировой войны, где 
визуализируется соответствующая техника и реконструируются 
события, как, например, в игре «Red Orchestra», посвященной 
битве за Сталинград. Однако стоит отметить, что в подобных 
играх упор сделан в большей степени на развлекательный, чем 
на исторический контент. 
Если говорить о потенциале компьютерных игр, где позна-

нием истории, причастности к событиям, имевшим место на 
территории страны, достигаются эффекты эмпатии, сопережи-
вания, следует отметить разработки или участие институций, 
которые занимаются профессиональной подачей материала. 
Рассмотрим несколько проектов, созданных в Великобритании. 
Так, например, Лондонский музей сделал игру для детей, осно-
ванную на событиях Большого пожара 1666 г. (https://www. 
fireoflondon.org.uk/game/). В ней можно побродить по улочкам 
старого Лондона и попытаться затушить пожар. Есть также 
опция для учителей, которая предлагает готовые уроки с 
использованием ресурса (рис. 3). 

 

 

Рис. 3. Интерактивный игровой ресурс Лондонского музея 
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Следующий прекрасный пример взаимодействия игровой 
индустрии с профессиональными институциями – это проект 
«Animal Crossing», который предоставляет игроку виртуаль-
ную возможность управлять фермой. Создатели игры в сотруд-
ничестве с Музеем английской  сельской жизни разработали 
костюмы, в которые могут одеваться герои, и рассказали игро-
кам об этом. Идея стала настолько популярна, что пользова-
тели социальных сетей делились фото персонажей в нацио-
нальных костюмах. 

 

 

Рис. 4. Экспонаты Музея английской сельской жизни, послужившие 
референсами игры «Animal Crossing» 

 
Таким образом, есть два пути развития цифровой игровой 

образовательной направленности. Первая  это непосредствен-
ная разработка игр самими институциями (музеями и другими 
учреждениями образования и культуры), которые стремятся с 
их помощью продвинуть образовательные аспекты своей 
деятельности. Здесь можно было бы воспользоваться западным 
опытом взаимодействия таких организаций с университетами, 
где студенты в рамках дипломных и курсовых работ реализуют 
части подобных цифровых проектов. В Беларуси специалистов 
в цифровой сфере успешно готовят такие учебные заведения, 
как Белорусский государственный университет, Белорусский 
государственный университет культуры и искусств, Белорус-
ская государственная академия искусств и другие УВО. 
И второй вариант  это сотрудничество с IT-компаниями, 
специализирующимися в сфере разработки цифровых игр, 
которым интересны предложения по созданию локаций на 
основе исторического материала, архитектурных чертежей, 
сюжетных зарисовок исторических событий с отсылками к 
компетентным ресурсам, где можно продолжить изучение 
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материала. В данный момент разработчикам компьютерных 
игр важны уровень популярности их детища и получаемый 
доход, но если учитывать значимые для граждан ценности, то 
компьютерные игры можно использовать как инструмент для 
воспитания определенных личностных ориентиров, например 
таких, как патриотизм.  
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