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Одним из ключевых социальных трен-
дов последнего времени является 

«геймификация» (gamification) – взрыв-
ной рост интереса к игровым практиками 
и многочисленные попытки их приложе-
ния в различных сферах. Образование – 
это та сфера, где данная тенденция про-
является наибол её  ярко.  

Каковы же предпосылки такого ак-
тивного развития игровых технологий и 
практик и в чём преимущества игровых 
методов?  

Для игрового подхода в образовании 
характерны высокая мотивация обу-
чаемых и низкая стоимость ошибок при 
обучении. Кроме того, игра – процесс, 
организующий группы. Это делает  её  
перспективным образовательным ин-
струментом с учётом запроса современ-
ного высшего образования на групповую 
проектную деятельность. Так, при посту-
плении во многие вузы уже сейчас важен 
не только средний балл, но и проектное 

портфолио абитуриента. А запрос на ко-
мандообразование под цели конкретных 
проектов актуален для многих работода-
телей, особенно крупных компаний.  

Игра может быть одним из эффектив-
ных инструментов донесения опреде-
лённых ценностей до целевой аудитории 
(цель игры может задавать ось «хоро-
шего» и «плохого», «правильного» и «не-
правильного»). Второй мощный канал 
донесения ценностей – аудиовизуальное 
наполнение игровых «миров», имеющий 
большое значение уже сейчас (видеои-
гры) и обладающий серьёзным потен-
циалом в связи с распространением так 
называемых технологий «дополненной 
реальности».  

Добавим, что особенности игровых ме-
тодов расширяют возможности их приме-
нения и выводят далеко за рамки сферы 
образования. Игровые технологии уже 
довольно давно являются инструментом 
профессиональной подготовки (трениро-
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вочные симуляторы для подготовки лёт-
чиков, водителей, врачей, тактические 
и стратегические «военные игры» – для 
подготовки командного состава). Игра 
проникает в деловую среду и становит-
ся способом «упаковки» бизнеса, проис-
ходит «геймификация» управленческой 
работы, разработки новых продуктов, 
научных исследований [1]. Например, в 
компьютерных головоломках, таких как 
FoldIt [2] или EteRNA [3], игроки решают 
логические задачи, а найденные решения 
помогают учёным в реальных исследова-
ниях пространственной структуры моле-
кул белков или РНК. Подобные примеры 
есть не только в естественных науках, но 
и в экономике, бизнесе. Так, одна из ком-
паний в США разработала игру, в которой 
финансовые аудиторы могут совершен-
ствовать навыки оценки рисков в про-
цессе интервью с персонажами во время 
игровой сессии аудита [4].  

На наших глазах происходит постепен-
ное проникновение игровых методов в 
«серьёзные» сферы деятельности, сопро-
вождающееся привлечением творческого 
ресурса игровых сообществ. Можно ожи-
дать, что в ближайшие 5–10 лет элементы 
игровых технологий станут активно исполь-
зоваться в образовании в роли учебных 
проектов и финальных экзаменов. Также 
игровые системы будут распространяться 
в бизнес-процессах, научных исследовани-
ях и других видах деятельности. 

Для создания подобных систем не-
обходимо переложить реальную задачу 
или набор задач на игровую механику. 
Это требует кооперации специалистов по 
проблеме (задаче), специалистов по ими-
тационному моделированию, игротехни-
ков, а также компьютерных специали-
стов, поскольку большинство таких игро-
вых систем будут создаваться на основе 
или с применением различных компью-

терных технологий. Игровая система мо-
жет быть общего назначения, например, 
для развития деловых навыков сотрудни-
ков, формирования командного мышле-
ния и т.д. В других случаях игровые при-
ложения могут специализироваться для 
решения конкретных задач и строиться 
на основе анализа и обобщения реаль-
ных фактических, статистических данных.  
Результатом подобных проектов могут 
быть решения вида «играя в экономиче-
скую стратегию, провожу конкурентный 
анализ реального рынка». 

Идея и механика Ecologic  
Идея разработать образовательную 

игру с экологической тематикой появи-
лось у нас в 2012 г.  Название Ecologic 
(Экологика – ЭКОлогическая ЛОГИКА) 
полностью отражает  её  суть. Было ре-
шено делать именно деловую игру, т.е. 
есть игру как инструмент поиска управ-
ленческих решений в условиях неопреде-
лённости и конфликта.  

При моделировании в деловой игре 
конфликтной ситуации предполагается 
наличие трёх моментов: конфликта ин-
тересов, заинтересованности в нахож-
дении согласованного решения, созна-
тельного поиска наилучшего решения и 
совершенствования мастерства в этом 
поиске, т.е. обучения [5]. Мы сознательно 
не стали подчеркивать конфликт в игре 
стереотипным противопоставлением ро-
лей, делать игру про «защиту природы». 
Такая постановка вопроса привела бы к 
появлению в той или иной форме «пло-
хих» промышленников-капиталистов и 
«хороших» защитников природы. Вместо 
этого игрокам предложена роль руко-
водителей, которые всякий раз должны 
взвешивать свои действия. Конфликт не 
исчез, он полностью переместился «в го-
лову» руководителя. 
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В Ecologic игрокам предлагается по-
пробовать себя в роли руководителей 
крупных предприятий сырьевого сек-
тора, которые добывают полезные ис-
копаемые (условно «нефть» и «мине-
ралы»). Доходы от производств можно 
тратить по своему усмотрению: далее  
наращивать производственные мощ-
ности или же вкладывать средства в 
«экологические инициативы». Однако 
в игре есть две «валюты»: абстрактные 
деньги, как всеобщий эквивалент мате-
риальных благ (доход от производств, 
капитал) и «экологические очки», как 
обобщённый показатель качества при-
родной среды. Последние неизбежно 
будут уходить на покрытие экологиче-
ского ущерба от производств игрока: 
это некий запас устойчивости среды, 
после исчерпания которого наступает 
кризис. Игроку, допустившему эколо-
гический кризис, придётся закрывать 
производства, теряя доходы. Не допу-
стить такое развитие событий помога-
ют вовремя приобретённые карточки 
«экологических инициатив». 

Какова же основная цель игры? Что 
важн её: заработать много денег или со-
хранить высокое качество среды? Каж-
дый игрок сам решает, что важн её  в 
конкретной игровой ситуации. Однако 
игровая механика Ecologic задумана так, 
что в стратегическом плане важен имен-
но баланс этих показателей, то есть та-
кое развитие, при котором игрок вместо 
сверхприбыли и деградации природной 
среды получает умеренную прибыль при 
сохранении благоприятной экологической 
обстановки. Иными словами, крайности в 
игре являются заведомо ошибочным ре-
шением. Концентрация игрока исключи-
тельно на прибыли или исключительно на 
качестве среды не принесут много очков 
в конце игры, но тот, кто сможет выдер-

жать сбалансированное развитие, будет 
иметь высокие шансы на победу.  

Критерий сбалансированного разви-
тия формализован в процедуре подсчёта 
очков в конце игры. 

При одинаковой сумме капитала и 
«экологических очков» у двух игроков 
больше победных очков получит игрок с 
наиболее сбалансированными показате-
лями. Если же у двух игроков одинаковы 
показатели баланса, больше очков полу-
чит игрок, у которого больше общая сум-
ма капитала и «экологических очков».  

В игре предусмотрены механизмы, ко-
торые могут неожиданно отклонять ба-
ланс показателей в ту или иную сторону. 
Как и в реальном мире, в игре придётся 
учитывать эффекты случайных событий, 
которые могут быть положительными 
или отрицательными, «экологическими» 
или «экономическими», действовать на 
всех игроков или только на того, кто вы-
тянул карточку события.  

Кроме того, игроки будут постоянно 
участвовать в аукционах за право при-
обретения очередного материального 
актива (производства) или же за приоб-
ретение «экологической инициативы», 
поэтому неопределённость в игре за-
даётся в немалой степени действиями 
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самих игроков, которые не всегда легко 
предугадать.  

Несмотря на высокий уровень неопре-
делённости, в Ecologic можно реализо-
вывать немало стратегий, корректируя 
их по ходу игры. Собственный опыт про-
ведения игр с различными аудиториями, 
а также отзывы ведущих игр (всего бол 
её  200 мастер-классов в Москве, Санкт-
Петербурге, Краснодаре, Твери, Перми, 
Иркутске и других городах) позволяют го-
ворить об оптимальном сочетании фак-
торов направленного развития и случай-
ных факторов в игровой механике. Это не 
только даёт большой выбор возможных 
стратегий в игре, но и позволяет гибко их 
адаптировать или даже менять в зависи-
мости от ситуации. Уже после нескольких 
партий большинство участников начина-
ют предвидеть некоторые типовые ситуа-
ции, с тем или иным успехом пытаясь дей-
ствовать на опережение. 

Мы рассчитывали игру для лиц от 14 
лет. При этом в н её  может играть от 2 
до 4 игроков, а если играть командами 
по 2 человека – то до 8. Длительность 
партии составляет от 1 до 2,5 часов, 
причем может гибко регулироваться 
количеством карточек в наборе собы-
тий, которое примерно определяет ко-
личество ходов в игре. 

Что моделируется в Ecologic? 
Мы постарались сделать игру, где 

смысловые блоки, элементы игровой 
механики имели бы реальный прообраз. 
Именно это делает деловую игру ин-
струментом моделирования по сравне-
нию с игрой развлекательной направ-
ленности. Ecologic – имитационная игра 
«общего назначения», поскольку даёт 
общую картину современной ресурсоо-
риентированной экономики с присущи-
ми ей экологическими издержками.  

Конкуренция – неотъемлемая часть 
экономических отношений в условиях ры-
ночной экономики. В Ecologic конкурен-
ция имитируется постепенным ростом цен 
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на материальные активы в зависимости 
от степени «освоения» территории, а так-
же ограниченностью и специфичностью 
самих территорий, доступных для «освое-
ния». В игре также есть акцент на инфра-
структурные ограничения – по правилам 
игроку нельзя размещать новые произ-
водства вдали от своих, уже действующих. 
Торги в форме аукциона, присутствующие 
в игре, дают представление об одном из 
механизмов ценообразования.  

«Экологический кризис» в игре может 
наступить при достижении критически 
малого значения «экологических очков». 
Игрок будет вынужден терять доход от 
производств, пока не исправит ситуацию, 
например купив «экологическую иници-
ативу». Сами карточки «экологических 
инициатив» мы сделали информативны-
ми, кратко раскрывающими различные 
экологические методы, приёмы и тех-
нологии («страхование экологического 
ущерба», «экологический менеджмент», 
«фиторемедиация» и др.). Это делает игру 
хорошим средством для экологического 
просвещения широкого круга лиц в ори-
гинальной, увлекательной форме. 

В целом же идея Ecologic близка к 
концепции устойчивого развития [6]. 

В игре нужно постоянно анализиро-
вать ситуацию на несколько шагов впе-
ред: на определенном ходу игрок берёт 
на себя роль «сегодняшнего поколения», 
на следующих ходах – «будущих поколе-
ний». Кроме того, критерий успешности в 
игре – это один из ключевых принципов 
устойчивого развития, а именно сбаланси-
рованное развитие, с учётом взаимосвязи 
трёх групп факторов: экологических, эко-
номических и социальных (в Ecologic наш-
ли отражение пока два – экологические и 
экономические). При этом мы отталкива-
лись от модели «сырьевой экономики», до 
сих пор характерной для России – страны, 

обладающей ценнейшими природными 
богатствами. Игра помогает понять, что 
сбалансированное развитие – непростой, 
но осуществимый путь к гармоничному со-
четанию «экологии» и «экономики». 

Заключение 
Игра включает большинство черт дело-

вых игр: наличие «цепочки решений», вли-
яние истории принятия решений на теку-
щие условия, присутствие у игроков «кон-
тролируемого эмоционального напря-
жения» [5]. От классических деловых игр 
Ecologic отличает относительная простота 
и компактность, небольшая длительность 
партии, возможность использования для 
тренингов по развитию деловых навыков, 
стратегического мышления. Формат на-
стольной игры предполагает живое обще-
ние, а оно, несмотря на развитие элек-
тронных средств коммуникации, остаётся 
важнейшим условием развития навыков 
ведения деловых переговоров.  

Ecologic – стратегия с высоким уров-
нем абстракции в содержании, что де-
лает её  универсальной, с потенциалом 
дальнейшей адаптации в интересах кон-
кретных проектов или организаций, од-
нако заметим, что для полной оценки 
потенциала игры, в н её  необходимо сы-
грать несколько раз.  
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