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обеспечит широкое распространение знаний и высокие темпы научно-технического 

прогресса. 
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В арсенал инструментария всех звеньев руководства вооруженных сил (ВС) наиболее 

развитых государств уже довольно давно и прочно вошло применение компьютерного 

моделирования имитации боевых действий, как прообраза современных компьютерных игр. 

На заре компьютерной техники (60-е годы прошлого столетия) предпринимались 

интенсивные попытки использования различных имитационных систем военного назначения 

преимущественно в США и СССР. Однако практическое использование компьютерной 

техники и полученных на основе ее использования результатов было незначительным. 

Однако лишь только к началу 90-х годов уровень развития компьютерных технологий и 

средств коммуникаций предопределил первые попытки внедрения компьютерного 

моделирования имитации боевых действий, а впоследствии и компьютерных игр в 

повседневную деятельность ВС наиболее технологически развитых армий.  

Первоначально видеоигры были созданы в качестве тренажеров для персонала, 

деятельность которого требует быстрой реакции в ограниченные интервалы времени и 

обучение которого на натурных объектах либо невозможно, либо очень дорого. Постепенно 

благодаря развитию компьютерных и информационных технологий они перешли сначала в 

разряд элитарных развлечений, а затем в массовую культуру. 

Кроме создания реалистического образа вероятного противника видео игры позволяют 

решать такие дополнительные задачи как: 

1. воссоздавать реалистичную многомерную картину современного боя; 

2. отрабатывать тактику ведения боевых действий в соответствии с принципами 

ведения современного боя, при этом оставаясь абсолютно безопасным средством обучения; 

3. готовить военнослужащих к действиям в любых природно-географических условиях; 

4. эффективно обучать военнослужащих предметам боевой подготовки, тактико-

техническим характеристикам любых средств вооружения и военной техники; 

5. расширять общий кругозор; 

6. снимать стресс у военнослужащих, участвующих в военных действиях; 

7. формировать мировоззрение любого пользователя компьютерных игр в соответствии 

с принятой идеологией. 

Наиболее велика роль видеоигр в психологической работе как традиционно важного 

компонента морально-психологической подготовки военнослужащих. Ее цель ─ обеспечить 

эмоционально-волевую устойчивость личного состава к внешним раздражителям в условиях 

реальной боевой обстановки. Основное преимущество видеоигр заключается в том, что при 

отсутствии реальной угрозы для жизни и здоровья обучающихся психологические условия 

виртуальной реальности приближены к боевым, то есть достигается эффект, психологически 

сравнимый с условиями реального боя. Видеоигры дают возможность приобрести опыт 

ведения военных операций заблаговременно, без существенных затрат и риска для жизни 

людей. На данный момент армия США приступила к использованию системы визуализации 

военных компьютерных игр, построенную на основе графической системы SGI Onyx 3400, 

для создания высокореалистичных симуляторов, которые помогают готовить вооруженные 

силы к принятию эффективных решений в "горячих точках" за пределами США.  
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Компьютерные игры начали активно использовать британские и французские военные. 

В 2002 году для них была выпущена специальная версия известной игрушки Half-Life. С ее 

помощью, прежде чем попасть на поле настоящей битвы, британские или французские 

военные учились воевать в виртуальной реальности. Так, одно из подразделений 

британского миротворческого корпуса в Афганистане перед высадкой в этой стране в 2003 

году проводило тренировки уличных боев на компьютерном военном симуляторе Half-Life. 

Этот симулятор уличных боев для британской армии был создан одной из компьютерных 

фирм, которая внедрила в игру оружие и экипировку, а также интерьеры, аналогичные 

"реальным". Встречаются разрозненные сведения о некоторых доработках ряда военных 

компьютерных обучающих программ и игр военными специалистами Польши, ФРГ и стран 

Балтии.  

Следовательно, можно предположить, что очевидно существуют определенные 

программы взаимопомощи в боевой подготовке войск, в частности с использованием 

военных компьютерных игр, в рамках стран-участниц североатлантического альянса. 

Использование компьютерных технологий обучения в условиях учебного процесса по 

программам подготовки офицеров запаса и офицеров для службы в Вооруженных Силах 

высших учебных заведений позволяет решать ряд задач:  

повышение интереса к изучаемому предмету; 

увеличение объема информации по дисциплинам военной подготовки; 

улучшение качества организации учебного процесса; 

использование индивидуального характера обучения. 

создание комплекса учебных пакетов, программ для систем виртуальной подготовки 

военного специалиста.  

 Все выше изложенное позволит сформировать личность будущего военного 

специалиста в условиях активного внедрения инновационных технологий в учебный 

процесс.  
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