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Проаналізовано передумови виникнення, етапи розвитку військових 
комп’ютерних ігор, що застосовуються в бойовій підготовці збройних сил 
деяких держав на сучасному етапі. З’ясовано, що комп’ютерні технології 
навчання ґрунтуються на застосуванні персонального комп’ютера в ор-
ганічному зв’язку з навчальними цілями, змістом навчання, комп’ютерни-
ми програмами і дидактичними прийомами застосування персонального 
комп’ютера як засобу навчання. Визначено етапи створення навчальних 
електронних продуктів, до складу яких входять комп’ютерні ігри. 
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Постановка проблеми у загальному вигляді. Розвиток сучасного су-
спільства характеризується процесом інформатизації і, у першу чергу, ін-
форматизації освіти. У цих умовах наука й освіта повинні постійно вдоско-
налюватись. Найбільш перспективним напрямом інтенсифікації навчаль-
ного процесу у вищих військових та правоохоронних навчальних закладах 
є його комп’ютеризація. До арсеналу підготовки збройних сил найбільш 
розвинутих країн уже давно і міцно ввійшло застосування комп’ютерно-
го моделювання імітації бойових дій як прообразу сучасних комп’ютерних 
ігор. Цей напрям є найбільш пріоритетним у підвищенні ефективності роз-
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будови силових структур, у тому числі і Державної прикордонної служби 
України (далі – ДПСУ) [1]. Динамізм розвитку обчислювальної техніки, 
технологій програмування і телекомунікацій визначили значний прорив у 
сфері розробки різних систем імітації бойових дій (у тому числі військових 
комп’ютерних ігор) та їх застосування у бойовій підготовці, яка у системі 
підготовки прикордонників здійснюється у межах дисципліни “Захист дер-
жавного кордону”.

Однак у цьому напрямку виникають проблеми, ігнорувати які було б 
не доцільним. У зв’язку з цим завдання аналізу позитивних і негативних 
наслідків застосування комп’ютерних ігор у навчанні майбутніх офіце-
рів-прикордонників є актуальним.

Аналіз останніх досліджень і публікацій, в яких започатковано ви-
рішення даної проблеми та на які опирається автор. З питань, що розгля-
даються, існує достатньо велика кількість наукових досліджень. Наприклад, 
О. І. Башмаков [2] визначив методичні вимоги до навчального електронно-
го продукту (далі – НЕП). У дослідженнях Е. А. Барахсанової [3], Д. А. Тем-
нікова [4] розглядаються дидактичні принципи, які повинні братися за ос-
нову під час розробки НЕП. Ці автори стверджують, що найбільш важли-
вою вимогою до технології розробки НЕП є відбір навчального матеріалу з 
новизни, повноти, значущості, наочності і структурованості. Д. Конгер [5] 
приділяє велику увагу наочності та дизайну. А. Д. Шампандер [6] запропо-
нував застосування методів штучного інтелекту для розробки компонентів 
комп’ютерних ігор. Р.  С. Гуревич  [7] визначив загальні підходи до інфор-
маційно-телекомунікаційних технологій у навчальному процесі. Але питан-
ням організаційного й економічного характеру застосування комп’ютерних 
ігор не приділялось достатньо уваги. 

Метою статті є вияв та аналіз блоку проблем, які пов’язані з розроб-
кою та впровадженням комп’ютерних ігор для покращення і підвищення 
ефективності навчального процесу у віщих військових (правоохоронних) 
навчальних закладах.

Виклад основного матеріалу дослідження. На початку розглянемо 
рівень застосування військових комп’ютерних ігор у бойовій підготовці 
збройних сил армій іноземних держав на сучасному етапі.

Значні скорочення асигнувань на збройні сили (далі – ЗС) Російської 
Федерації (далі – РФ) і Республіки Білорусь (далі – РБ) з особливою го-
стротою поставили питання збереження та зростання боєготовності при 
масштабному скороченні використання озброєння і військової техніки 
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з навчальною метою. У зв’язку з цим зроблено спроби щодо створення в 
першу чергу тренажерних комплексів (як менш вартісних порівняно з вій-
ськовими комп’ютерними іграми). Варто відзначити, що на сьогодні в ЗС 
РФ розроблено тренажери практично для всіх зразків озброєння та техніки, 
яка перебуває на озброєнні військ [8]. Переваги тренажерних комплексів 
стали цілком очевидними, особливо з переходом на складні системи і засо-
би озброєнь, зв’язку, розвідки тощо. 

Формування локальних обчислювальних мереж на базі тренажерних 
комплексів надає можливість відпрацьовувати бойові завдання дуельно-
го, різнобічного протистояння в штучній бойовій обстановці. На сьогодні 
апробація таких комплексів відбувається в Загальновійськовій академії ЗС 
РФ і з недавнього часу – у Військовій академії Генерального штабу ЗС РФ. 
Розроблено й упроваджено в освітній процес методики навчання слухачів, 
засновані на застосуванні нової геоінформаційної системи, програмно-тех-
нiчного комплексу підтримки прийняття рішення, автоматизованих систем 
управління військами. Провідна роль у цьому належить Центру військових 
ігор, який становить собою комплексний тренажер управління військами 
[8]. Цей центр надасть можливість проводити всі види командно-штабних 
навчань і військових ігор на різних театрах військових дій та навчати воєна-
чальників і представників різних державних структур. 

Що ж стосується спеціалізованих військових комп’ютерних ігор, ана-
логічних західним, але російського виробництва, то відомостей про їх роз-
робку в інтересах ЗС РФ зустрічається вкрай мало. Більш того, існує думка, 
що у військах РФ подібні ігри у процесі бойової підготовки військовослуж-
бовців не використовуються взагалі, на відміну від різних спеціалізованих 
тренажерних комплексів. Однак слід усе ж згадати про ігри, спочатку роз-
роблені для “цивільних” користувачів, які згодом з урахуванням низки до-
опрацювань були прийняті як військові комп’ютерні ігри у процесі бойового 
навчання військовослужбовців деяких підрозділів. Завдяки таким іграм, як 
“Іл-2 штурмовик”, “Бліцкриг”, “Протистояння”, “Друга світова”, “Морський 
мисливець”, “У тилу ворога”, “МіГ-29”, “Чорні берети”, “Альфа” і “Операція 
Багратіон”, військові гравці отримали можливість оцінити переваги такого 
виду бойової підготовки [8].

Командування білоруської армії також робить спроби знайти нові спо-
соби підвищити рівень підготовки своїх військовослужбовців. Було прий
нято рішення створити в Мінську спеціальний комп’ютерний центр під-
готовки віртуальних військових. Початкова мета проекту – використання 
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комп’ютерних ігор, симуляторів військової техніки та озброєння в системі 
військово-патріотичного виховання і допризовної підготовки молоді респу-
бліки. Однак, зважаючи на ефективність навчання, яку підтвердили кілька 
років роботи центру, було запропоновано організувати процес навчання ді-
ючих військовослужбовців з використанням комп’ютерних ігор. Солдати бу-
дуть грати в рольові та стратегічні ігри, які у більшості матимуть історичний 
контекст. Не випадково навчальні підрозділи механізованих бригад ЗС РБ 
комплектуються новими комп’ютерними тренажерами, що надають можли-
вість з максимальною вірогідністю імітувати обстановку полігону [8]. 

Та все ж основною проблемою, яка постає на шляху здійснення цієї ос-
вітньої задумки, є те, що в РБ немає комп’ютерних студій, які могли б розро-
бити подібні програми. Отже військовому відомству доведеться звернутися 
до західних розробників і піти на витрати, пов’язані з придбанням ліцензії 
на їх продукцію. 

Відомості, наведені в засобах масової інформації, свідчать, що у ЗС 
розвинених країн, зокрема в США як країни з найбільш розвиненою інф-
раструктурою створення військових комп’ютерних ігор, застосування цих 
ігор у процесі бойової підготовки своїх ЗС здійснюється на державному 
рівні. Зараз у країнах відбувається цілеспрямований планомірний процес 
створення складних військових комп’ютерних ігор, що відповідають най-
сучаснішим поглядам комп’ютерної індустрії. Витрачається величезна кіль-
кість сил і коштів на розробку, удосконалення, рекламу і розповсюдження 
спеціалізованих комп’ютерних ігор та апаратних засобів. У зв’язку з цим 
у збройні сили США 2010 року інвестовано понад $ 50 млн для розробки 
власних військових комп’ютерних ігор. Більш того, армія не збирається 
конкурувати з комерційними розробниками ігор, а цілком буде перейма-
ти передовий досвід світових розробників. Крім $ 50 млн у збройних силах 
США є додатковий бюджет на купівлю відповідного обладнання для відео
ігор, яке встановлено у лютому-березні 2011 року [8].

На сьогодні військові ігри низки країн за багатьма показниками пе-
ревершують свої “цивільні” аналоги. Цілком ймовірно, що в недалекому 
майбутньому шляхом доробок і вдосконалень звичайні комп’ютерні ігри 
стануть повноправними військовими іграми. Уже зараз найбільш вдалі вій-
ськові комп’ютерні ігри з успіхом упроваджуються в цивільний сектор інду-
стрії інформаційних технологій держав-виробників. 

На думку багатьох аналітиків, якість підготовленості військовослуж-
бовців, яких навчають за допомогою сучасних засобів комп’ютерних тех-
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нологій з використанням цікавих і повчальних військових комп’ютерних 
ігор, є на порядок вищою за підготовленість військовослужбовців, у процесі 
бойової підготовки яких зазначені засоби не використовувалися. Це твер-
дження складно спростувати, ураховуючи весь вищевикладений матеріал. 

Що ж стосується вітчизняної сфери створення і застосування військо-
вих комп’ютерних ігор, то, безумовно, наявним є відставання від білорусь-
ких і, тим більше, російських виробників. У військовому секторі в цьому ас-
пекті становище є набагато гіршим і ніякому порівнянню не підлягає. Однак, 
ураховуючи той факт, що ЗС України розвиваються в жорстких умовах недо-
статності фінансування з боку держави, і беручи до уваги ті заходи, про які 
вказувалося вище, можна припустити, що з часом вітчизняна комп’ютерна 
індустрія в комплексі з науково-дослідними структурами ЗС України буде 
цілком здатною підлаштувати звичайні комп’ютерні ігри під військові потре-
би, а незабаром і створювати сучасні повномасштабні військові комп’ютерні 
ігри з метою більш якісної бойової підготовки військ з урахуванням усіх су-
часних вимог до розроблюваних комп’ютерних продуктів.

Зважаючи на зазначене, можна зробити висновок, що бойова підготов-
ка із застосуванням військових комп’ютерних ігор у ЗС інших держав, зо-
крема США, РФ і РБ, має якісно кращий рівень, ніж у ЗС України. Вивчення 
дисципліни “Захист державного кордону” безпосередньо пов’язано з діями 
ЗС України. Тому розробка відповідних комп’ютерних ігор є цілком доціль-
ною.

Комп’ютерні технології навчання (далі – КТН) ґрунтуються на засто-
суванні персональних комп’ютерів (далі – ПК) в їх органічному зв’язку з 
навчальними цілями, змістом навчання, комп’ютерними програмами і ди-
дактичними прийомами застосування ПК як засобу навчання.

Комп’ютерні технології навчання характеризуються тим, що вони 
функціонують у системі “той, хто навчається, – ПК” і містять такі компо-
ненти:

технічне середовище (вид використовуваної обчислювальної техніки);
програмне середовище (набір програмних засобів для реалізації техно-

логії навчання);
предметне середовище (зміст конкретної предметної галузі науки, тех-

ніки, знань);
методичне середовище (інструкції, методи оцінки ефективності тощо).
На цій основі сьогодні реалізовано велику кількість комп’ютерних 

засобів навчання – це автоматизовані навчальні системи, автоматизовані 
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навчальні курси, комп’ютерні тренажери, навчальні комп’ютерні ігри, елек-
тронні підручники тощо.

Застосування ПК у процесі навчання сприяє реалізації дидактичних 
принципів і наповнює їх новими можливостями:

принцип науковості – використання сучасної обчислювальної техніки 
надає можливість відображати в освітньому процесі сьогоднішні рубежі на-
уки і виводити слухачів на рівень випереджувальних знань;

принцип наочності – реалізується достатньою мірою на основі техно-
логій мультимедіа, іміджмедіа, гіпермедіа і гіпертексту;

принцип активності – робота з ПК забезпечує підвищення в слуха-
чів творчої діяльності і психічних процесів (сприйняття, асоціації, інтуїції 
тощо), що в підсумку позитивно впливає на формування рівня знань;

принцип системності і послідовності – забезпечується за рахунок про-
грамованого подання навчальної інформації, що обумовлює успішне засво-
єння не лише предметних знань відповідної науки, але й її структури, логіки 
та методики вивчення;

принцип індивідуалізації навчання – реалізується за допомогою адап-
тивних програмних засобів, що забезпечують кожному, хто навчається, свій 
рівень складності наданої інформації.

З кожним роком КТН знаходять усе більше застосування в процесі 
навчання військовослужбовців. Проте, слід ураховувати, що персональна 
електронно-обчислювальна машина лише допомагає викладачеві навчати, 
але не замінює його.

Комп’ютеризація навчання неминуче зводиться до процесів передачі 
знань, на які опирається традиційна система. Але подібно до того як друко-
вані матеріали та технічні засоби передачі інформації змогли призвести до 
гігантського розширення можливостей людського пізнання, фіксації і пере-
дачі досвіду, комп’ютер повинен збільшити потенціал людського мислення, 
викликати певні зміни в структурі розумової діяльності.

У навчальному середовищі, створеному комп’ютером, основні проце-
си – це організація й інтерпретація інформації. Це середовище формує такі 
характеристики мислення, як схильність до експериментування, гнучкість, 
зв’язність, структурність. Умови навчання, створювані “електронним сере
довищем”, повинні сприяти розвитку творчого мислення слухачів, орієнту-
вати їх на пошук неочевидних зв’язків і закономірностей, на рішення про-
блем. Не можна просто додати КТН до традиційного навчання і сподівати-
ся, що станеться революція в освіті. Очевидно, що для цієї системи потрібні 
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спеціальна організація діяльності, взаємодія викладачів і слухачів, особливе 
навчальне середовище.

Зважаючи на вищерозглянуте, можна визначити етапи створення НЕП, 
до складу яких входять і комп’ютерні ігри.

1. Розробка педагогічних цілей, завдань, ступеня інтерактивнос-
ті майбутнього НЕП. На цьому етапі необхідно визначити призначення 
НЕП, його майбутнє місце в процесі навчання. Для цього слід вивчити 
робочу програму дисципліни, вивчити вже використовувані в навчанні 
матеріали і визначити саме ті завдання навчального процесу, які не мо-
жуть бути вирішені наявними навчальними матеріалами. Слід заплану-
вати ступінь інтерактивності розроблюваного НЕП, щоб закласти: фор-
ми проведення занять за допомогою НЕП, форми самостійної роботи, 
форми застосування НЕП у разі підвищення кваліфікації або перепрофі-
лювання фахівців.

2. Підбір команди розробників НЕП (включаючи слухачів). На цьому 
етапі слід визначити необхідну кількість розробників і необхідну спеціалі-
зацію для конкретного НЕП. У процесі підбору членів команди розробників 
слід ураховувати сферу їх інтересів, можливість спільного навчання в про-
цесі розробки необхідних умінь, сумісність членів команди. Саме на цьому 
етапі визначається оптимальна кількість слухачів, які беруть участь у про-
цесі розробки НЕП, напрям їх навчання. Важливим завданням цього етапу 
є формування внутрішньої мотивації членів команди слухачів на створен-
ня НЕП. Наприкінці цього етапу має сформуватися загальне уявлення про 
розроблюваний НЕП, а з членами команди бути погоджено в паперовому 
варіанті концепцію продукту, що розробляється.

3. Розподіл обов’язків членів команди, позначення ієрархії команди, 
складання плану робіт. Цей етап розробки реалізується у вигляді графічно 
побудованої структури, яка є формою організації команди розробників 
на час створення НЕП. За розгалуженої структури, у разі великої коман-
ди розробників прописуються основні етапи проекту і призначаються 
терміни здачі частин НЕП. Також на цьому етапі визначаються способи 
комунікації та час подання матеріалу, відбувається обмін контактною ін-
формацією.

4. Визначення змісту і структури НЕП. Необхідно запланувати струк-
туру майбутнього НЕП для розробки необхідних структурних компонентів. 
На цьому етапі визначаються взаємозв’язки структурних компонентів НЕП 
і призначення кожного компонента.
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5. Підбір програмного забезпечення для розробки НЕП. Цей етап слу-
жить для затвердження програмних продуктів, які будуть використовува-
тися під час створення НЕП. За допомогою консультацій професійних про-
грамістів визначаються програмні продукти, можливість їх використання, 
їх наявність або можливість придбання. На цьому ж етапі розглядається і 
затверджується зміст і вид конструкційних блоків НЕП, визначається необ-
хідність створення анімаційних фрагментів, 3D-моделей, звукового супро-
воду, графічних вставок та інших змістовних блоків.

6. Підготовка прототипу НЕП. Цей етап надає можливість побачити і 
в процесі розробки відкоригувати прототип майбутнього НЕП, обговорити 
з членами команди позитивні сторони і недоліки прототипу, виробити та 
затвердити остаточний вигляд прототипу. Прототип повинен показати всі 
частини НЕП у роботі на прикладі одного компонента (одного навчального 
блоку).

7. Наповнення прототипу НЕП теоретичним матеріалом і практични-
ми завданнями. На цьому етапі відбувається збір текстових фрагментів, 
ілюстративного матеріалу, звукового супроводу. Відібраний і розміщений у 
НЕП матеріал вивчається членами команди, які попередньо оцінюють його 
повноту і відповідність дидактичним принципам.

8. Розробка контрольно-оцінного блоку НЕП. На цьому етапі визнача-
ються види і цілі контролю, самоконтролю і взаємоконтролю, розробляють-
ся критерії оцінки і визначається форма пред’явлення контролю викладачу.

9. Розробка дизайну НЕП. На цьому етапі можна залучати для консуль-
тацій професійних викладачів психології, графічних дисциплін та дизайну. 
При створенні анімаційних фрагментів можна розглядати і пов’язувати їх 
частини за допомогою членів команди, задіяних на інших завданнях, для 
оцінки візуальних ефектів.

10.  Тестування пілотного варіанта НЕП викладачами та слухачами. 
Виправлення недоліків за результатами тестування. Цей етап служить для 
апробування альфа-версії НЕП, виявлення недоліків, отримання рекомен-
дацій. Тестування виконується членами проектної групи або пропонується 
фрагментарно для оцінки провідним викладачам дисципліни і слухачам. 
Після проведення тестування його результати обговорюються на методич-
ному семінарі кафедри та визначаються терміни доопрацювання НЕП. Цей 
етап розробки вимагає вичитування текстових фрагментів, редагування 
текстів, схем, діаграм, малюнків і анімацій. Також на цьому етапі викону-
ються попереднє рецензування НЕП, облік та усунення недоліків.
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11.  Підготовка документів для реєстрації НЕП. Цей етап необхідний 
для подання НЕП до розгляду, отримання рецензій, оформлення докумен-
тів для визнання авторського права.

12. Розробка рекомендацій для застосування НЕП у навчальному про-
цесі, запуск у тиражування і в процес навчання. Етап має на меті впрова-
дження НЕП у навчальний процес. Саме в процесі навчання виникає не-
обхідність коригування і трансформації створеного НЕП. Тому цей етап 
триває впродовж усього періоду використання НЕП.

Розробка комп’ютерних ігор на підставі запропонованих етапів на-
дасть можливість викладачам отримувати ефективний сучасний засіб для 
навчання слухачів військовослужбовців. 

Висновки. Розгляд досліджуваних питань з аналізу виникнення, ета-
пів розвитку військових комп’ютерних ігор, що застосовуються в бойовій 
підготовці ЗС деяких держав на сучасному етапі, указує на високу ефектив-
ність даного засобу навчання та необхідність його впровадження у підго-
товку вітчизняних військовослужбовців. 

Було виявлено органічний тісний взаємозв’язок навчальних цілей, змі-
сту навчання, комп’ютерних програм і дидактичних прийомів застосуван-
ня ПК як засобу навчання. Виникає необхідність у чіткому розмежуванні 
етапів створення НЕП, у тому числі комп’ютерних ігор, що надасть змогу 
організувати діяльність викладачів з їх розробки. 

Перспективи подальших розвідок у даному напрямі – створення тех-
нології комп’ютерних ігор для навчання військовослужбовців. 
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Андрощук А. С. Применение компьютерных игр в обучении слушате-
лей по дисциплине “Защита государственной границы”

Проанализированы предпосылки возникновения, этапы развития воен-
ных компьютерных игр, применяемых в боевой подготовке вооруженных сил 
ряда государств на современном этапе. Выяснено, что компьютерные техно-
логии обучения основываются на применении персонального компьютера в 
органической связи с учебными целями, содержанием обучения, компьютер-
ными программами и дидактическими приемами применения персонально-
го компьютера как средства обучения. Определены этапы создания учебных 
электронных продуктов, в состав которых входят компьютерные игры.

Ключевые слова: информационные технологии, компьютерные сред-
ства обучения, военнослужащие.

Androshchuk O. S. Implementation of computer games in the process of 
teaching of officers at the lessons of State Border Security

The preconditions of the origin and stages of development of military 
computer games used in the process of military training of the Armed Forces 
personnel in different countries. It has been proved that computer technologies of 
teaching are based on implementation of personal computer in organic connection 
with educational purposes, content of education, computer programs and didactic 
techniques of teaching by means of personal computer. The stages of creation of 
electronic products including computer games have been explained.

Keywords: information technologies, computer means of teaching, servicemen. 
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