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Место цифровых тренажеров 
в системе подготовки студентов 

юридического профиля

Борботько П.В., Шматков И.И.
Учреждение образования «Витебский государственный университет имени П.М. Машерова»

Подготовка кадров, профессиональные компетенции которых соответствуют современным требованиям, долж-
на, естественно, проводиться с использованием новейших технологий и приемов, в том числе и цифровых тренаже-
ров. При этом следует учитывать, что сами эти технологии и приемы, вполне очевидно, не являются самоцелью,  
а лишь эффективным инструментом. Среди цифровых тренажеров все большее распространение получают обучающие  
компьютерные игры.

Цель работы – обобщить опыт по применению цифровых тренажеров в системе подготовке юридических кадров, вклю-
чающих элементы геймплея.

Материал и методы. Статья подготовлена на основании опыта использования в образовательной деятельности циф-
ровых тренажеров и анализа статистических данных, полученных в ходе создания и применения 500 обучающих компью-
терных программ по 30 учебным предметам за 17-летний период (2007–2024). Данные обрабатывались аналитическими 
системами, использовавшимися в процессе преподавания с помощью сервисов Гугл и Яндекс, социальных сетей Фейсбук, 
Одноклассники, ВКонтакте, Инстаграм и т.д. Методами исследования являются: логический, конкретно-исторический, 
анализ, синтез.

Результаты и их обсуждение. На протяжении 17 лет авторские компьютерные программы применялись в образова-
тельном процессе при подготовке примерно 3 тысяч студентов юридического профиля и абитуриентов.

Заключение. В целом использование обучающих компьютерных программ в качестве цифровых тренажеров облегчает 
преподавание учебных дисциплин и подготовку юридических кадров, способствует более интенсивному обучению и погруже-
нию студентов в изучаемый ими предмет. Создает максимально адаптированную среду обучения, делает процесс усвоения 
материала более простым и привычным.

Ключевые слова: цифровые тренажеры, компьютерная программа, геймификация, геймплей, поисковый электронный 
ресурс.

The Place of Educational Computer Games 
in the System of Training 

Law Students

Borbotko P.V., Shmatkov I.I.
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Training of personnel that meets modern requirements should, naturally, be carried out using the best technologies and techniques 
that have been worked out by practice to date. At the same time, it should be noted that these technologies and techniques themselves, 
quite obviously, are not the ultimate goal, but an effective tool. Among digital simulators educational computer games are becoming 
more and more widespread.

The purpose of the article is to summarize the experience of using electronic resources in the system of Law students training that 
includes gameplay elements.

Material and methods. This article is based on the analysis of statistical data obtained during the creation and application  
of 500 educational computer programs in 30 subjects in 2007–2024. The data were summarized by analytical systems used  
in the teaching process using Google and Yandex services, social networks Facebook, Odnoklassniki, Vkontakte, Instagram, etc.

Findings and their discussion. Over the course of 17 years, the author's computer programs were used to train approximately  
3 thousand Law students, as well as university applicants. 

Conclusion. In general, the use of computer programs facilitates the work in teaching and training personnel, promotes more 
intensive learning and immersion of the student in the subject. It makes this process simpler and more familiar for him. 

Key words: digital simulators, computer program, gamification, gameplay, search electronic resource.
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Использование цифровых технологий поспо-
собствовало изменению образовательных отно-
шений, т.к. для успешной подготовки специа-
листов юридического профиля потребовались 
эффективные инструменты, соответствующие 
уровню развития сознания современных студен-
тов и сложившимся общественным отношениям. 
Особое место среди таких инструментов принад-
лежит цифровым тренажерам, основанным на ис-
пользовании обучающих компьютерных игр. 

Если в 2015–2016 гг. считалось, что современное 
образование конкурирует за время студентов, ис-
пользуемое ими для изучения учебных дисциплин, 
в том числе и с компьютерными играми, то в настоя-
щее время добавились еще и социальные сети, мес-
сенджеры и иные электронные ресурсы [1].

В этих условиях естественной становится не-
обходимость использования в образовательном 
процессе тех инструментов, которые более при-
вычны молодым людям.

Материал и методы. Статья подготовлена на 
основании анализа статистических данных, по-
лученных в ходе создания и применения 500 обу-
чающих компьютерных программ по 30 учебным 
предметам в 2007–2024 гг. Данные суммировались 
аналитическими системами, использовавшимися в 
процессе преподавания с помощью сервисов Гугла 
и Яндекса, социальных сетей Фейсбук, Однокласс- 
ники, Вконтакте, Инстаграм и т.д. Методами  
исследования являются: логический, конкрет-
но-исторический, анализ, синтез.

Результаты и их обсуждение. С каждым го-
дом появляется все больше научных публикаций 
о геймификации образовательного процесса [2].  
В большинстве случаев речь идет об использовании 
цифровых тренажеров при преподавании иностран-
ных языков, а также при обучении в школе [3–4]. 
Несколько меньше внимания в литературе уделяет-
ся геймификации подготовки юристов. Между тем, 
судя по так называемой «фан-базе», большой по-
пулярностью пользуются компьютерные игры, ил-
люстрирующие работу юристов или следователей: 
«Шерлок Холмс», «Феникс Райт» и т.д.

Отдельные вопросы создания наукоемких ре-
сурсов, пригодных для выполнения образователь-
ных задач на основе использования обучающих 
компьютерных игр в качестве цифрового трена-
жера в процессе изучения различных учебных 
дисциплин юридического профиля, были отраже-
ны в ряде авторских публикаций [5–6].

Еще в 2007 г. нами началась разработка циф-
ровых ресурсов, способствующих проверке зна-
ний студентов без участия преподавателя. С этой 

целью применялся встроенный в программные 
ресурсы Microsoft (word, power point) язык про-
граммирования visual basic for application. С по-
мощью написанного кода обычная презентация 
самостоятельно выдавала задания, проверяла 
правильность их выполнения, учитывала стати-
стику и превращалась (на лекции) в аналог инте-
рактивной доски.

Все это вызвало живой отклик у студентов. 
Они в прямом смысле слова выстраивались  
в очередь к ноутбукам преподавателей, чтобы 
протестировать свои знания по учебным предме-
там: история государства и права Беларуси, исто-
рия политической и правовой мысли, история го-
сударства и права зарубежных стран, социология 
права и т.д.

Удобство заключалось в том, что за одно за-
нятие удавалось опросить всю группу, выставить 
каждому студенту суммарную оценку за теорети-
ческие знания, устный ответ и тест.

Неудобство с точки зрения 2024 г. состояло 
в том, что количество девайсов, которые могли 
быть использованы во время занятий, ограниче-
но. Поэтому программы для проверки знаний не 
могли быть рассчитаны на длительное прохож-
дение (более 5–10 минут). Отсутствие совре-
менных мобильных устройств не позволяло соз-
давать подобные ресурсы для дистанционного 
прохождения.

Одновременно шел эксперимент по использо-
ванию популярных РПГ-игр для создания обуча-
ющих модов по учебным предметам. Делались 
моды по темам «Договор 1229 года», «Правовое 
положение шляхты ВКЛ», «Правовое положение 
крестьян ВКЛ», «Правовое положение мещан 
ВКЛ» и т.д. на движках Morrowind, Skyrim и дру-
гих. Данная система позволяла в обучающие про-
граммы добавить элементы геймплея: взаимодей-
ствия игрока (студента) с игровым миром: поиск 
секретов, выполнение квестов по разрешению 
судебных споров, решение задач и т.д.

Ограничения, создаваемые уровнем разви-
тия компьютерной техники и девайсов (2007– 
2014 гг.), порождали ряд неудобств. Несмотря на 
то, что обучающие ресурсы получались образны-
ми, способствовали полному погружению в игро-
вой (обучающий) процесс, создавали высокую 
степень реиграбельности (повторного прохож-
дения одних и тех же модов), следует отметить 
множество проблем. Во-первых, были значитель-
ные трудозатраты на создание компьютерных 
программ. Так, на создание игровой задачи-кве-
ста, имеющей несколько возможных решений  
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(концовок), разработчик тратил до 8 часов време-
ни. Во-вторых, за одно учебное занятие модом мог 
воспользоваться только один студент из группы 
(поскольку его прохождение занимало до 1 часа).

В 2015–2019 гг. расширились возможности за 
счет применения программных ресурсов, позво-
ляющих создавать графические новеллы (визу-
альные новеллы): Ren’py, Flippbuilder, различные 
РПГ-мейкеры и т.д. Их можно было запускать 
на получивших распространение мобильных 
устройствах студентов. Это, в свою очередь, по-
зволяло создать обучающий контент, рассчитан-
ный на более длительное прохождение и на дис-
танционную работу. За счет добавления музыки 
и звукового сопровождения (в том числе на ино-
странных языках), графических изображений и 
видео ресурсы получались более привлекатель-
ные для студентов. Увеличивалась степень их 
эмоционального воздействия на читателя. Бла-
годаря этим ресурсам создавались новеллы, по-
священные судебным процессам над военными 
преступниками Второй мировой и Великой Оте-
чественной войны («Суд на Рупрехтом», «Мин-
ский процесс», «Витебский процесс» и т.д.). Дан-
ные ресурсы оказались удобными для создания 
интерактивных учебных пособий и учебников.

Использование с 2019 г. различных про-
грамм-конструкторов обучающих РПГ позволи-
ло создавать игры для прохождения в шлемах и 
очках виртуальной реальности. Игра в судебный 
процесс, например, над шляхтичем, совершив-
шим вооруженное нападение на имение соседа 
в шлеме VR способствует максимальному по-
гружению в игровой мир. Негативным фактором 
здесь является малое распространение данных 
девайсов среди населения.

С 2015 г. обучающие программы применялись 
в процессе подготовки иностранных студентов. 
Обучающиеся делились сведениями о применяе-
мых цифровых тренажерах со своими друзьями и 
знакомыми. Статистические данные социальных 
сетей (через них открывался доступ к играм) по-
казывали, что дистанционно ресурсы просматри-
вались и использовались жителями 18 стран. Для 
популяризации данного направления среди ино-
странцев в 2018–2020 гг. часть цифровых трена-
жеров делалась на иностранных языках (англий-
ский, немецкий, французский и т.д.).

В 2024 г. обучающие компьютерные програм-
мы созданы для граждан КНР на английском и 
китайском языках (без использования русского): 
«Основные термины по таможенному праву», 
«Основные термины по коммерческому арбитра-

жу» и т.д. Создание игр на движках РПГ-мей-
керов (АХЕ, МВ, МЗ, Unite, Pixel Game Maker, 
Paper Maker, SRPG Studioи т.д.), а также визуаль-
ных новелл на движках (TyranoBuilder, Tusday JS, 
Manga Maker ComiPo и др.) вполне вероятно мо-
жет быть полезной при работе со студентами из 
Китая, Кореи, Японии, поскольку подобный вид 
игр, комиксов и восприятия окружающего мира – 
часть национальной культуры этих стран. 

Если оценивать основные результаты исполь-
зования обучающих компьютерных программ, то 
в первую очередь следует подчеркнуть, что они 
позволяют создать виртуальный игровой мир и 
реконструировать события, например, уже давно 
ушедшей эпохи (в случае изучения тем по исто-
рии государства и права). Студент погружается 
в систему взаимоотношений, обычаев и нравов 
прошлого («Выкуп из татарского плена», «Наем 
рядовича», «Закупничество» и т.д.).

Данные ресурсы позволяют организовывать 
различные популярные у молодежи челленджи. 
Так, студенты дневной формы получения обра-
зования делают упор на скорости выполнения 
задачи, а именно, кто больше решит задач за 
определенный промежуток времени. Студенты 
заочной формы получения образования, работа-
ющие в правоохранительных органах, выбирают 
командные игры (своеобразный учебный кибер-
спорт). Отдельные студенты ставят перед собой 
задачу решить за одно практическое занятие мак-
симально возможное количество задач и набрать 
максимальное количество баллов (1 балл дается 
за правильное решение какого-нибудь казуса, на-
пример, по Договору 1229 года).

Опыт последних двух лет показывает, что для 
студентов одного курса по какому-либо учебном 
предмету достаточно около 8 обучающих игр  
с общим количеством задач необходимых для ре-
шения до 300. Интересный игровой сюжет приво-
дит к тому, что студенты тренировочные задания 
(квесты) проходят многократно (как во время за-
нятий, так и дистанционно). Получается, что один 
человек решает задание и возвращается к ней до 
20 раз (зависит от его личного челленджа).

Рисунок 1 иллюстрирует сколько задач в игро-
вой форме решает учебная группа за одно прак-
тическое занятие. Здесь количество задач было 
примерно одинаковым 20–40 единиц. Многие 
студенты решали их по нескольку раз.

На рисунке 2 показано сколько задач реша-
ют студенты разных курсов по всем учебным 
предметам, на которых применяются цифровые  
тренажеры.
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Рисунок 1– Общее количество решений задач по европейскому праву 2023 г. 
(за одно учебное занятие)

Оба рисунка демонстрируют, что в случае созда-
ния обучающей программы с интересным сюжетом, 
графикой, музыкальным фоном и т.д. студенты с удо-
вольствием возвращаются к повторному прохожде-
нию заданий (решению задач-квестов). Повторение, 
естественно, усиливает закрепление материала.

Подобный подход позволяет уже на первом 
курсе начать знакомить обучающихся со специ-
ализацией и различными сферами применения 
своих знаний и умений на практике.

Заключение. Вопросы геймификации образо-
вания сегодня активно исследуются [7–10].

Опыт показывает, что в настоящее время сле-
дует переходить от обычных тестов в виде игр и 
игр в виде тестов к созданию игровых продук-
тов, имеющих стройный сюжет, лор и геймплей. 
Именно этот продукт в перспективе может быть 
коммерциализован и востребован на рынке в ка-
честве цифрового тренажера.

Рисунок 2 – Общее количество решений задач за один учебный день 2023 г. (по всем предметам)

Как подтверждает практика, сюжетные игры 
вызывают интерес у обучающихся различных 
стран и культур: русских, белорусов, китайцев, 
туркменов, узбеков, киргизов и т.д.

Они позволяют добиться реиграбельности 
(многократного повторения игры) и закрепления 
учебного материалы.

Именно игры с хорошо продуманной системой 
квестов (заданий/задач), красивой графической 
составляющей и музыкальным/звуковым сопро-
вождением способствуют эмоциональному по-
гружению в изучаемый материал.

Сюжеты игр могут вполне соответствовать 
приобритению навыков, обычно трудно отраба-
тываемых на классических занятиях. Например, 
игра «Блогер» (ведение интерент-ресурсов при 
оказании юридических услуг), игра «Судья че-
рез века» (изучение вопросов судоустройства и 
судебной деятельности различных эпох при изу-



28 П р а в о .  Э к о н о м и к а .  П с и х о л о г и я       2 0 2 4 .  №  4 ( 3 6 )

ПРАВО
чении истории государства и права), игра «Следо-
ватель через века» и т.д.

В отличие от официальных ресурсов, игры мо-
гут создаваться на различных языках. Наш опыт, 
например, включает использование 8-ми языков. 
Таким образом, цифровые тренажеры открывают 
больше возможностей для работы как с белорус-
скими, так и иностранными студентами.
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