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Аннотация. В условиях устойчивого роста интереса к настольным играм в России и госу-

дарственного запроса на формирование общероссийской гражданской идентичности возникает необхо-
димость научно-методического осмысления воспитательного потенциала данного сегмента досуга.  

Цель статьи – анализ ассортимента настольных игр на российском розничном рынке, выяв-
ление их потенциала и дефицитов в контексте гражданско-патриотического воспитания, а также 
формулирование требований к таким играм. 

Эмпирическую базу исследования составили настольные игры, отобранные методом целена-
правленной критериальной выборки. Применялись контент-анализ описаний и классификация игр 
по направлениям воспитания согласно федеральным (примерным) рабочим программам воспитания. 

Выявлено, что наибольшее количество игр относится к патриотическому воспитанию (исто-
рия войн, география, государственные символы). Обнаружен дисбаланс: преобладает «созерца-
тельный патриотизм» (знание дат и фактов) при почти полном отсутствии игр, моделирующих ак-
тивную гражданскую позицию, государственное устройство, права и обязанности. 

Российский рынок настольных игр для гражданско-патриотического воспитания находится 
на начальной стадии формирования. Существующий ассортимент решает задачи историко-
культурного просвещения, но не формирует деятельностный компонент патриотизма и граждан-
ственности. Обоснованы требования к играм нового поколения (кооперативные механики, ролевое 
моделирование социальных функций, проблемно-ориентированный подход) и необходимость пе-
дагогического сопровождения для трансляции ценностного содержания. 
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Abstract. Given the steadily growing interest in board games in Russia and the state‘s demand for 
the development of a nationwide civic identity, there arises a scientific and methodological understanding 
of the educational potential of this leisure segment. 
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The objective of the article is to analyze the range of board games on the Russian retail market, 

identify their potential and shortcomings in the context of civic-patriotic education, and formulate re-

quirements for such games. 

The empirical base consisted of board games selected using a purposive criterion sampling meth-

od. Content analysis of descriptions and classification of games by educational focus were used, in ac-

cordance with the federal (model) educational curricula. 

The largest number of games were found to be related to patriotic education (history of wars, ge-

ography, national symbols). An imbalance was identified: ―contemplative patriotism‖ (knowledge of dates 
and facts) predominates, with an almost complete absence of games that model active citizenship, gov-

ernment structure, rights, and responsibilities. 

The Russian market for board games for civic and patriotic education is in its infancy. The existing 

range of games addresses historical and cultural education objectives but fails to foster the active compo-

nent of patriotism and citizenship. The requirements for next-generation games (cooperative mechanics, 

role-playing modeling of social functions, problem-based approach) and the need for pedagogical support 

to convey value content are substantiated. 

 

Keywords: board games, civic and patriotic education, civic identity, pedagogical support, game 

mechanics, schoolchildren, adolescents, educational areas, learners, educational targets 

 

Введение. На современном этапе развития отрасли досуга в России наблюдается 
устойчивый рост интереса к настольным играм. Если еще десятилетие назад этот сегмент 
досуга воспринимался преимущественно как детская забава, то сегодня настольные игры 
стали значимым социальным и культурным феноменом, объединяющим людей разных 
возрастов. Согласно данным анализа объем российского рынка настольных игр демон-
стрирует уверенный рост, при этом особая динамика наблюдается в сегментах семейных 
и образовательных игр [5]. Популярность настольных игр обусловлена их развлекатель-
ной функцией, возможностью живого общения, развитием когнитивных навыков и высо-
ким воспитательным потенциалом. 

Целью настоящей статьи является анализ ассортимента настольных игр, доступных 
на российском рынке, выявление их возможностей и существующих дефицитов в контек-
сте задач гражданско-патриотического воспитания, а также формулирование требований 
к играм данной направленности. При этом гражданское воспитание понимается как спо-
собствующее формированию российской гражданской идентичности, а патриотическое 
воспитание основано на воспитании любви к родному краю, Родине, своему народу. 

Настольные игры представляют собой разновидность игр, в которых используются 
стол или иная небольшая плоская поверхность, а также разнообразное оборудование 
(карты, фишки, поля, кубики) и набор правил для достижения победы или цели [20]. 
В контексте данной статьи под настольными играми понимаются преимущественно пе-
чатные (или издаваемые) игры, включающие в комплект игровое поле, карточки и фишки, 
которые могут быть использованы в образовательных и воспитательных целях для модели-
рования социальных ситуаций и достижения образовательных результатов или целевых 
ориентиров воспитания. 

Теоретическую базу исследования составляют работы в области педагогики, пси-
хологии, социологии и игровых технологий. Анализ научной литературы позволяет вы-
делить несколько ключевых направлений в изучении настольных игр как педагогическо-
го и воспитательного инструмента. 

Исторический анализ показывает, что настольные игры использовались в различ-
ных культурах на протяжении тысячелетий как развлечение и как инструмент обучения 
военно-стратегическому навыку, а также в качестве средства трансляции социальных 
норм. В России конца XIX – начала XX вв. настольные игры рассматривались как важ-
ный элемент семейного воспитания и просвещения, о чем свидетельствует, в частности, 
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переписка В. М. Голицына и А. М. Горького, обсуждавших образовательный потенциал 
игровых форм [8]. Систематическое применение игр в педагогических целях, однако, по-
лучает теоретическое обоснование лишь в XX вв. в работах Л. С. Выготского, Д. Б. Эль-
конина, А. В. Запорожца, которые показали, что игра является ведущей деятельностью 
дошкольного возраста и сохраняет свое значение для развития воображения, произволь-
ности и социальных навыков на всех этапах взросления. 

Современные исследователи отмечают, что использование настольных игр в образова-
нии повышает мотивацию обучающихся, развивает социальные навыки, критическое мыш-
ление ([4], [7]) и способность к принятию решений в условиях неопределенности ([9], [21]). 
М. Д. Алехин доказал, что традиционные для культуры изучаемого языка настольные иг-
ры способствуют формированию всех четырех компонентов межкультурной коммуника-
тивной компетентности учеников средней школы (когнитивного, деятельностного, этиче-
ского и эмоционального) ([1], [10]). 

Исследования подтверждают эффективность настольных игр в достижении конкрет-
ных образовательных результатов. Е. С. Михайлова с соавторами показали, что эти игры яв-
ляются эффективным способом развития лексических умений на уроках китайского язы-
ка у детей старшего дошкольного и младшего школьного возраста [11]. И. Е. Родиков 
и А. А. Бирюков обосновали их применение для совершенствования разговорных навы-
ков школьников, отмечая, что игровая форма снижает языковой барьер и стимулирует 
спонтанную речевую активность [15]. М. А. Будаева, Е. А. Хрущева и Н. И. Чиркова 
представили примеры использования настольных игр на уроках математики в начальной 
школе, подчеркнув их возможность в формировании познавательного интереса школьни-
ков и закреплении программного материала учебного предмета [2]. 

Отметим и пул работ о влиянии настольных игр на социальное развитие обучаю-
щихся. Например, исследователи отмечают развитие коммуникативных навыков и умения 
работать в команде при использовании настольных игр в образовательном процессе [6]. 
С. В. Венцель рассматривает эти игры как инструмент для моделирования социального 
взаимодействия и развития навыков переговоров [4]. М. А. Подвальный в философско-

социологическом анализе настольных ролевых игр показывает, что они представляют собой 
уникальную среду для изучения механизмов консенсуса и власти, где участники через игро-
вые механики осваивают модели социального управления и коллективного действия [14]. 

О. И. Симонова и А. А. Теселкина описали опыт проектной деятельности по созда-
нию настольной игры «Знакомство с Тульским кремлем», показав, что сам процесс кон-
струирования игры может выступать эффективным средством формирования краеведче-
ских знаний и эмоционально-ценностного отношения к малой родине [17]. В. Г. Поваляев 
в своем исследовании образа исторического процесса в настольно-печатных играх анализиру-
ет, как игровые механики транслируют определенные модели исторического развития и мо-
гут формировать у игроков представления о причинно-следственных связях в истории [13]. 

В работе В. В. Утемова и И. В. Суслоновой обосновывается, что конструирование 
с обучающимися настольных игр выступает условием развития гражданской идентично-
сти. Авторы показывают, что в процессе создания игры (выбор темы, отбор содержания, 
разработка правил) школьники присваивают ценности, связанные с историей, культурой 
и социальным устройством своей страны [19]. А. С. Урсаев и О. В. Гришанина-Мошкина 
в исследовании, посвященном самоопределению личности посредством квест-игры, рас-
крывают аксиологический потенциал игровых форм: через прохождение игровых испы-
таний, связанных с ценностно-смысловым выбором, участники осознают и принимают 
значимые для общества нормы и ценности [18]. 

Важным направлением исследований является изучение применения настольных 
игр в практике школьных библиотек как формы просветительской работы, способствующей 
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формированию читательской культуры и расширению кругозора обучающихся [12]. Так-
же интеллектуальная игра рассматривается как способ организации учебного процесса 
при формировании ключевых компетенций, при этом Н. Н. Васильева и С. Ф. Марден-
ская отмечают, что соревновательная игровая форма стимулирует познавательную актив-
ность и способствует закреплению знаний [3]. 

Как показывают исследования, настольные игры выступают эффективным сред-
ством установления коммуникации с обучающимися, помогают решать проблемы меж-
личностных отношений, сплачивать коллектив и развивать эмоциональный интеллект. 
Игры с кооперативными механиками учат совместному достижению цели, а коммуника-
тивные игры развивают навыки обсуждения и выработки общего решения. 

Следует отметить, что для трансляции ценностного содержания в ходе настольной 
игры необходимо сопровождение игрового процесса взрослым (учитель, воспитатель, ро-
дитель), который будет акцентировать внимание на значимых моментах и организует ре-
флексию после игры, поможет связать игровой опыт с реальной жизнью [16]. 

Актуальность исследуемой проблемы. Актуальность исследования подтвержда-
ется вниманием государства к теме игр и игрушек. Так, в 2024–2025 гг. Обществом «Зна-
ние» был проведен Всероссийский конкурс «Родная игрушка», который собрал более 
28 тысяч заявок из 89 регионов. В финале конкурса в номинации «Настольная игра» победи-
ли проекты, имеющие ярко выраженную патриотическую и культурно-просветительскую 

направленность: «Воевода: Древняя Русь», «Выходные с Пушкиным», «Благое дело. 
Клуб меценатов» и «Великая Россия». Победа таких проектов свидетельствует о высоком 
общественном запросе на игровые инструменты, формирующие у подрастающего поко-
ления интерес к истории и культуре страны, а также о необходимости научно-

методического осмысления их потенциала. 
По итогам теоретического анализа имеющихся источников можно заключить, что 

настольные игры могут выступать эффективным средством развития когнитивных, ком-
муникативных и социальных навыков детей и подростков, а также обладают способно-
стями формирования навыков коллективного взаимодействия. Однако недостаточно пред-
ставлены исследования, анализирующие настольные игры с позиции гражданско-

патриотического воспитания и возможностей их использования в воспитательной работе. 
Материал и методы исследования. Для анализа выбраны настольные игры, пред-

ставленные в розничной продаже для детского и семейного досуга. Поиск и сбор матери-
ала осуществлялись по следующим каналам: 

– онлайн-маркетплейсы, поскольку данные площадки являются крупными каналами 
розничной продажи настольных игр в России и предоставляют широкую картину пред-
ложения, включая позиции малых издательств, которые могут отсутствовать в физиче-
ских магазинах; 

– специализированные интернет-магазины настольных игр («Мосигра», «Hobby 
Games» и др.); выбор этих ресурсов обусловлен тем, что они формируют ассортимент 
преимущественно из профессионально отобранных игр, предоставляют развернутые опи-
сания, сценарии, видеообзоры и часто выделяют тематические подборки (например, «иг-
ры о России», «исторические игры»); 

– каталоги специализированных магазинов; они позволяют выявить игры, позицио-
нируемые издателями как образовательные или просветительские;  

– сайты и каталоги российских издательств, специализирующихся на просветитель-
ской, образовательной и патриотической продукции; 

– физические розничные сети («Детский мир», «Читай-город», а также отделы 
настольных игр в сетевых магазинах); 
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– тематические интернет-сообщества и форумы, профильные группы в социальных 
сетях; эти ресурсы позволили выявить игры, которые активно используются педагогами 
и родителями в воспитательных целях, но могут не иметь ярко выраженной «патриотиче-
ской» маркировки в официальных каталогах. 

Процедура отбора игр осуществлялась в несколько этапов и основывалась на мето-
де целенаправленной (критериальной) выборки. 

Критерии отбора обусловлены необходимостью выявления именно тех игр, кото-
рые потенциально могут быть применены для формирования гражданской идентично-
сти и гражданско-патриотического воспитания. 

Первый этап заключался в формулировании поисковых параметров. Для сбора ма-
териала использовались ключевые слова и словосочетания, релевантные тематике граж-
данско-патриотического воспитания: «Россия», «история России», «патриотическая иг-
ра», «символы России», «Великая Отечественная война», «Древняя Русь», «игры о Рос-
сии», а также названия крупных российских издательств, специализирующихся на про-
светительской и образовательной продукции. 

Второй этап включал первичный просмотр найденных позиций по формальным и со-
держательным признакам. Критериями включения в первоначальный список выступили: 

1. Наличие тематической привязки к России: игры, название, аннотация или опи-
сание которых прямо указывали на связь с историей, географией, культурой, государ-
ственным устройством или природой Российской Федерации. 

2. Наличие образовательного или воспитательного компонента: предпочтение отдава-
лось играм, позиционируемым издателем как развивающие, обучающие, патриотические 
или способствующие расширению кругозора в сфере гражданско-патриотического воспитания. 

3. Актуальность предложения: в выборку включались игры, которые находились 
в актуальных каталогах производителей или торговых сетей и имели развернутое описа-
ние на момент проведения исследования. 

В результате первичного отбора сформирован перечень настольных игр, которые 
затем были проанализированы. Проводился контент-анализ описаний игр, включая назва-
ние, производителя, аннотацию, перечень тем и заявленный возраст игроков. 

Для систематизации материала применялся метод классификации. Основанием для рас-
пределения игр по категориям послужили Федеральные рабочие программы воспитания 
для общеобразовательных организаций1

, в которых выделены основные направления вос-
питания: патриотическое, духовно-нравственное, эстетическое, физическое, трудовое, эколо-
гическое, ценности научного познания, а также гражданское воспитание. Выбор именно 
этих категорий для классификации отобранных настольных игр обусловлен необходимо-
стью соотнесения игрового предложения с нормативно закрепленными целевыми ориен-
тирами воспитания в образовательных организациях. Такой подход позволяет оценить, 
в какой степени существующий рынок настольных игр способен обеспечить достижение 
результатов, предусмотренных федеральными документами. Соотнесение игры с направле-
нием воспитания проводилось на основании содержания соответствующих тем в описаниях 
игр. Например, если игра знакомит ребенка с государственной символикой, историческими 
                                                           
1 Федеральная образовательная программа начального общего образования Приказ Министерства просвеще-
ния Российской Федерации от 18.05.2023 № 372 «Об утверждении федеральной образовательной программы 
начального общего образования» (Зарегистрирован 12.07.2023 № 74229). 
Федеральная образовательная программа основного общего образования Приказ Министерства просвещения 
Российской Федерации от 18.05.2023 № 370 «Об утверждении федеральной образовательной программы ос-
новного общего образования» (Зарегистрирован 12.07.2023 № 74223). 
Федеральная образовательная программа среднего общего образования Приказ Министерства просвещения 
Российской Федерации от 18.05.2023 № 371 «Об утверждении федеральной образовательной программы 
среднего общего образования» (Зарегистрирован 12.07.2023 № 74228). 
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фактами, то она будет отнесена к патриотическому направлению, игры о семейных тра-
дициях – к духовно-нравственному воспитанию. 

Результаты исследования и их обсуждение. Нами проанализировано 55 игр, по-
зиционируемых как патриотические, образовательные или семейные. Они систематизи-
рованы в соответствии с направлениями воспитания. Также проведен содержательный 
анализ на предмет наличия компонентов гражданско-патриотического воспитания. 

При распределении настольных игр по сферам воспитания выявлено, что наиболь-
шее количество (27 игр) относится к области патриотического воспитания, т. е. оно явля-
ется доминирующим в содержании, поскольку включает игры, тематически связанные 
с Великой Отечественной войной, Отечественной войной 1812 г., историей Древней Руси, 
а также вопросы, связанные с географией, государственной символикой и достопримеча-
тельностями России.  

Можно выделить 7 настольных игр, относимых к духовно-нравственному направ-
лению воспитания, среди которых – православные викторины, игры по народным сказкам 
и фольклору, а также игры, затрагивающие темы семьи и противодействия буллингу.  

Другие 7 игр отражают сферу эстетического воспитания: это игры, знакомящие с народ-
ными промыслами (Гжель, Мезень), русским и мировым искусством, кинематографом.  

К направлению, связанному с ценностью научного познания, относятся 6 игр. Они, 
в первую очередь, нацелены на развитие эрудиции, логики, памяти и интереса к истории 
как науке.  

По 4 игры следует рассматривать в рамках экологического воспитания (игры о при-
роде России, экосистемах и защите окружающей среды) и трудового воспитания (игры, 
знакомящие с профессиями, экономикой, логистикой и градостроительством).  

Игры, напрямую связанные с государственным устройством, символикой и правами 
(антибуллинг), отнесены к направлению гражданского воспитания – 2 игры.  

Физическое воспитание представлено одной игрой-метафорой («Полоса препятствий»). 
Анализ показал, что при обилии игр с патриотической тематикой (история побед, 

великие личности, география) игры с выраженным гражданским компонентом представ-
лены слабо. К направлению гражданского воспитания (игры, напрямую связанные с по-
ниманием государственного устройства, прав и обязанностей, социальных норм, меха-
низмов работы общества) можно отнести лишь 2 игры (например, викторины по Консти-
туции или правам ребенка). Это указывает на то, что патриотизм в подобных играх чаще 
понимается как «гордость за прошлое», но редко как «ответственность за будущее» и зна-
ние основ функционирования государства сегодня. 

Из рассмотренных игр такие проекты, как «Традиционные ценности», затрагивают 
тему семьи, однако прямая связь «семья – ячейка общества / государства» в них практи-
чески не раскрывается. То есть можно говорить о дефиците настольных игр, направлен-
ных на формирование гражданской идентичности, понимание сопричастности к судьбе 
страны через военные подвиги предков и через повседневное участие в жизни общества. 

Небольшая группа игр (5 игр) обладает косвенным гражданско-патриотическим по-
тенциалом за счет механик или тематики. Игры с кооперативными механиками («Спаса-
тели рек», «Бородино») учат совместному достижению цели, что является основой для 
понимания коллективных действий и социальной солидарности. Коммуникативные меха-
ники развивают навыки обсуждения и выработки общего решения – ключевые для буду-
щей гражданской дискуссии. Тематика заботы об окружающей среде («Дерево знаний: 
Домашние животные») или родном городе может формировать ответственное отношение 
к своей малой родине. 

Абсолютное большинство игр (свыше 80 %) решают задачи исторического и куль-
турного просвещения или расширения кругозора. Гражданин и патриот в них предстает ско-
рее как «знаток», а не как «деятель». Тема государства, общественного договора, правовой 
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системы и активной жизненной позиции практически отсутствует как содержательный 
объект изучения и моделирования. 

В условиях необходимости укрепления общероссийской гражданской идентичности 
существует запрос общества и государства на инструменты, формирующие знание исто-
рических фактов и активную гражданскую позицию. Рассматривая настольные игры как 
инструмент гражданско-патриотического воспитания, следует выделить их деятельност-
ный потенциал. Настольная игра позволяет в безопасной форме проигрывать сценарии 
общественной жизни: моделировать работу городского совета, решать экологические 
проблемы района, проходить процедуру выборов, распределять ограниченные ресурсы на 
благо общества, разрешать социальные конфликты мирным путем. Она может способ-
ствовать развитию метапредметных навыков, которые можно считать важными для гражда-
нина (критическое мышление, умение договариваться, искать компромиссы, брать на себя от-
ветственность за общее дело). Через положительное подкрепление в игре можно транс-
лировать ценности от солидарности, взаимопомощи и уважения к закону до осознания 
личного вклада в развитие страны. Проведенный анализ показывает, что данная ниша 
(переход от «патриотизма созерцания» к «патриотизму действия») практически не занята. 

Полученные данные о дефиците игр с активным гражданским компонентом и пре-
обладании «созерцательного патриотизма» требуют учета специфики применения суще-
ствующих игр. Поскольку ценностное содержание не транслируется игрой автоматиче-
ски, в образовательных организациях (детских садах, школах) и в семье необходима пе-
дагогическая поддержка. Использование настольных игр в воспитательных целях должно 
сопровождаться обсуждением, вопросами на рефлексию и интеграцией игрового опыта 
в реальный контекст жизни ребенка. В этом случае инструментарий настольных игр смо-
жет способствовать переходу от накопления знаний о стране к формированию активной 
гражданской позиции. 

На основе анализа и выявленных дефицитов можно сформулировать требования 

к настольной игре, направленной на гражданско-патриотическое воспитание. 
Содержательные требования: 
– игра должна содержать установку на формирование позитивного образа Родины 

как общего дома, ценности сопричастности и ответственности за его благополучие; 
– сюжетно-игровой контент должен давать возможность моделирования социально зна-

чимых ситуаций (от благоустройства двора до работы волонтерских организаций или управле-
ния муниципалитетом), проработки вопросов справедливости, права выбора и коллектив-
ной ответственности. 

Игровой процесс должен базироваться на следующих принципах: 
1. Социальное взаимодействие – игра должна поощрять кооперацию или соревно-

вание, основанное на правилах. 
2. Ролевое моделирование – желательно наличие ролей, отражающих социальные 

функции (мэр, эколог, предприниматель, общественный деятель), что позволяет приме-
рить на себя разные позиции в обществе. 

3. Проблемно-ориентированный подход – игроки должны сталкиваться с задачами, 
требующими учета интересов разных сторон и поиска баланса (например, построить за-
вод, не уничтожив парк). 

4. Правовая грамотность – механики могут включать знание законов, норм и пра-
вил как инструментов для достижения цели. 

5. Отсутствие деструктивных моделей – важно избегать механик, поощряющих от-
кровенный антисоциальный саботаж без возможности его исправления. 

Требования к возрастосообразности содержания: 
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 5–8 лет: игры на тему правил поведения в обществе, помощи, профессий («Кто рабо-
тает в родном городе?»); механика игры – простые «ходилки» с социально одобряемыми 
поступками или лото, например, «Права ребенка» в адаптированной форме. 

 9–13 лет: игры, моделирующие жизнь микрорайона или школы, решение кон-
фликтов, базовые экономические модели города (куда потратить бюджет?); стратегии с эле-
ментами социального планирования. 

 от 14 лет: сложные игры, поднимающие вопросы политического выбора, обще-
ственных движений, глобальных вызовов, соотношения личных свобод и общественных 
интересов, основ права. 

Для оценки эффективности настольных игр в гражданско-патриотическом воспита-
нии необходим дифференцированный диагностический инструментарий, учитывающий, 
что игра – лишь один из инструментов в общей системе воспитательной работы, и изме-
рить изолированный эффект только от нее невозможно. Предлагается оценивать три ком-
понента результатов воспитания: когнитивный (знание государственных символов, исто-
рических фактов и др.); эмотивный (через педагогическое наблюдение за проявлениями 
гордости, сопереживания, интереса в процессе игры); деятельностный – путем фиксации 
в педагогическом наблюдении инициативы детей (предложение помощи, готовность сле-
довать правилам и отстаивать справедливость). При этом ключевым остается комплексное 
оценивание результатов воспитания, поскольку настольная игра создает условия для прояв-
ления гражданской позиции, но не является единственным и достаточным измерителем. 

Выводы. Российский рынок настольных игр с акцентом на гражданское и патрио-
тическое воспитание находится в зачаточном состоянии в сравнении с другими настоль-
ными играми. Существующий ассортимент почти полностью сосредоточен на историче-
ском и культурно-просветительском содержании, подменяя становление активной граж-
данской позиции запоминанием дат. Выявленный дисбаланс (обилие «знаниевого патрио-
тизма» и почти полное отсутствие «гражданственности» настоящего и будущего) от-
крывает широкое поле для междисциплинарных разработок (педагогика, политология, 
право) по созданию игр, которые бы напрямую, через специально сконструированные 
механики и содержание, готовили детей и подростков к осознанному и ответственному 
участию в жизни страны. 
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