
ных возможностей, накопление социального и профессио-
нального опыта. Овладение знаниями и умениями, характе-
ризующими содержание данного компонента, возможно при 
сформированности волевых качеств: работоспособности, на-
стойчивости, самообладания, способности к сотрудничеству, 
самостоятельности, самодеятельности. 

Выделенные компоненты мы рассматриваем в целостно-
сти, взаимосвязи и взaимooбycловленнocти. Сущностной сис-
темообразующей связью компонентов социальной активно-
сти является целевая связь, определяемая потребностью кур-
сантов в развитии способности к преобразованию себя и со-
циума, самореализации своих потенциальных возможностей 
в coциaльнo-приемлемых направлениях.  

Раскрытие структуры социальной активности курсантов 
авиационного колледжа позволяет проследить за процессом 
развития личности будущего офицера.  

Осуществленный системный анализ позволяет увидеть 
особенности функционирования модели развития социальной 
активности курсантов, которые определяются значимостью 
межсистемных связей: среды личности, социальной среды и 
воспитательной среды авиационного колледжа.  

_____________ 
1. Буева, Л. П. Социальная среда и сознание личности. – М., МГУ.  
2. Семенов, Г. Социализация. Воспитание. Развитие // Воспитание 

школьников. – 1999. – № 6. – С. 2–7. 
3. Зимняя, И. А. Педагогическая психология: учеб. для вузов: 2-е 

изд., доп., испр. и перераб. – М.: Логос, 2000. – С. 18–23. 
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ТРАНСФОРМАЦИИ ИГРЫ  

В ВИРТУАЛЬНОМ ПРОСТРАНСТВЕ  
КОМПЬЮТЕРНОЙ КУЛЬТУРЫ 

 
Одной из составляющих народной культуры является игра. 

Игровая деятельность сопровождает человека в течение всей 
жизни. Возьмем народную игру. Она обучает, развивает, вос-
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питывает, социализирует, развлекает, дает отдых. К функци-
ям народных игр относятся: развлекательная, зрелищно-
эстетическая, компенсаторная. Но явно преобладающими яв-
ляются педагогические функции развивающая, познаватель-
ная, диагностирующая, корректирующая и др. Благодаря раз-
нообразию функций игра привлекала исследователей из раз-
ных сфер деятельности (педагогика, культурология, филосо-
фия, социология и т.д.).  

Разнообразие функций игры напрямую зависит от огром-
ного количества видов игр. Игра, как и любое явление куль-
туры, испытывает влияние динамики исторического процес-
са, появления различных социальных групп, трансформации 
человеческого мышления и т.д. Нахождение способов для 
существования, использование навыков и знаний предков не 
обходится без усовершенствования форм и методов общения 
с окружающим миром. Наиболее играющими признаются де-
ти. Передача знаний и навыков, необходимых для вхождения 
в социальные связи, познания окружающего мира происхо-
дит преимущественно во время игры. По мере взросления че-
ловека игры видоизменяются, но все же остаются важным 
основополагающим фактором социализации.  

Игра вошла в жизнь человека в разнообразных формах. По 
мнению нидерландского ученого, историка, теоретика куль-
туры Й.Хейзинга игра старше культуры. В своей работе 
«Homo Ludens» он говорит о том, что играют все живые су-
щества, и животные, и люди. «Игра старше культуры, ибо 
понятие культуры в любом случае предполагает человеческое 
общество, тогда как животные вовсе не дожидались появле-
ния человека, чтобы он научил их играть. Можно со всей ре-
шительностью заявить, что человеческая цивилизация не до-
бавила никакого сколько-нибудь существенного признака в 
понятие игры вообще» [7, с. 10]. Но в отличие от человека 
животные не задумываются о смыслах и мотивах в игре, а 
руководствуются только природными инстинктами. Хейзинга 
считает, что если проанализировать человеческую деятель-
ность вплоть до пределов нашего сознания, то это все не 
больше, чем игра. Культура рождается в игре и носит игро-
вой характер [6]. 

Й. Хейзинга выделяет ряд признаков игры. 1. «Всякая Игра 
есть прежде всего и в первую очередь свободное действие» 
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[7, с. 14]. Игра не может быть по принуждению в этом и со-
стоит ее свобода. 2. Игра избыточна. Игру всегда можно от-
ложить, она может и вовсе не состояться. Взрослея, человек 
перестает уделять игре много внимания; он считает, что мо-
жет без нее обойтись, хотя в большей степени он просто вы-
бирает другого формы игры. 3. «Игра не есть «обыденная» 
или «настоящая» жизнь» [7, с. 14]. Ребенок, играя, часто вос-
принимает свои действия за действительность. Например, де-
вочки часто дают своим куклам имена, разговаривают с ни-
ми, кормят и т.д. Итак, следующий признак игры заключает-
ся в своей серьезности. 4. Еще один признак игры заключает-
ся в ее относительной обособленности и ограниченности. 
Она происходит в определенных границах места и времени. 
Но не всегда игра проходит «на одном дыхании», то есть в 
игре можно сделать перерыв, или вовсе перестать в нее иг-
рать, если был потерян смысл в ней, или наоборот состоялось 
достижение удовлетворения. 5. В любой игре должны быть 
свои правила, по которым она происходит [6]. Эти правила 
бесспорны и обязательны, они не подлежат никакому сравне-
нию [7, с. 28]. Стоит только нарушить эти правила и «мир иг-
ры» рушится. Часто нарушителям каких-либо правил назна-
чается свое наказание (что в некотором роде можно прини-
мать за правило игры). 6. Внутри игрового пространства гос-
подствует присущий только ему совершенный порядок. «Иг-
ра устанавливает порядок, она сама есть порядок» [7, с. 29]. 
7. В игре важное место занимает напряжение. «Что-то удает-
ся при определенном усилии» [7, с. 30]. Элемент напряжения 
заметен в хватательных движения младенца, азартных или 
спортивных играх. 8. Особенность игры заключается в ее та-
инственности. Маленькие дети, увеличивая заманчивость 
своей игры, делают ее «секретом» для окружающих. 9. Игра 
«показывает» борьбу за что-то или же превращается в состя-
зание в том, кто именно сможет показать что-то лучше дру-
гих [7, с. 31]. Часто определенная игровая деятельность при-
водит к возникновению игрового клуба. 

С начала своего существования человек стремился пере-
дать опыт, знания, а значит и свою культуру посредством иг-
ры. Воспитание и передача опыта, развитие детей с ранних 
лет происходит через игру. Раньше, чем изменять окружаю-
щую среду, человек делал это в своем воображении, в сфере 
игры. Трансляция культурных образов через призму игры 
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способствует лучшему пониманию и восприятию их. Напри-
мер, каждый раз в Новогодние праздники детей облачают в 
образы их любимых героев, многие которые из народных 
сказок, мифов, преданий, легенд. В данной ситуации можно 
проследить все признаки игры, предлагаемые Й. Хейзингаой. 
Ребенок сам может выбрать для себя образ, место и время ог-
раничивается проведением Новогодних елок, каждый образ 
влечет соответствующую манеру поведения. 

В связи с развитием техники и проникновением цифровых 
технологий в жизнь человека, в частности компьютеров, игра 
вошла и в виртуальное пространство. Виртуальная реаль-
ность (от лат. virtus – потенциальный, возможный и лат. realis 
– действительный, существующий; англ. virtual reality) – соз-
даваемый техническими средствами мир и передаваемый че-
ловеку через его привычные для восприятия материального 
мира ощущения: зрение, слух, обоняние и другие [4, с. 10]. 
Виртуальная реальность – это то, что вымышлено, но может 
существовать. Появление компьютера почти в каждом доме 
повлияло на массовое увлечение компьютерными играми 
различных видов, детьми и даже взрослыми. Любой человек 
может выбрать себе тот тип игры, который ему необходим. 
Есть игры, которые направлены на развитие мышления, для 
отдыха, многие игры в on-line позволяют строить города, по-
селения, или просто ухаживать за своим любимым питомцем 
или же предлагают выполнение стратегических миссий, ос-
нованные на воплощении военных действий и т.д.  

Признаки игры, которые выделил Й.Хейзинга, по большей 
части свойственны остались и в виртуальном пространстве. 
Игра остается свободным действием. Человек сам выбирает, 
во что ему поиграть. Игры для детей и взрослых имеют свои 
качественные отличия. Основными показателями игры в вир-
туальном пространстве остаются место и время. Возможно-
сти виртуального пространства позволяют мгновенно сме-
нить место игры. Игру всегда можно приостановить, поста-
вить на паузу, или вовсе ее завершить. Виртуальная игра по-
зволяет выбрать для себя любой образ. Как пишет В. С. Му-
хина, «условием развития человека помимо реальности самой 
Природы является созданная им реальность культуры. (…) 
Культура – явление коллективное, исторически обусловлен-
ное, сконцентрированное прежде всего в знаково-символи-
ческой форме» [3, с. 80].  
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Одной из отличительных особенностей виртуальной игры 
является использование образов из народной культуры, ми-
фологии. Например, герои из народных сказок, легенд или 
мифов становятся основой для компьютерной игры. Часто 
мифологические герои бывают вымышленными. Они обла-
дают магической силой, которую необходимо постоянно усо-
вершенствовать, выполняя определенные задания. В боль-
шинстве случаев такие игры носят воинственный характер. 
Местом действия игры становятся памятники культуры, зам-
ки, старинные города, поселения или вымышленные сказоч-
ные или фантастические миры. Игрок может выбрать для се-
бя любой мифологический образ.  

В социальных сетях существует множество игр, которые 
предлагают следить за жизнью сказочного персонажа. На-
пример, в социальной сети «Одноклассники» предлагается 
игра «Домовята». Данная игра ограничена пространством 
дома, время для игры выбирает сам игрок, основным прави-
лом является поддержание жизнедеятельности героя. Игра 
обучает определенным действиям и помогает детям осознать 
значимость этого. Например, героя необходимо покормить, 
посадить, а потом и собрать урожай, дарить подарки и ходить 
в гости к своим соседям и помогать им в бытовых делах. За 
определенные действия игрок получает «бонусы», которые 
позволяют ему также менять стиль своего героя, собирать 
определенные коллекции, ходить за покупками и т.д.  

Трансформация игры в виртуальное пространство оставила 
за собой основные признаки: свободы действия, напряженно-
сти, наличие правил, избыточности и т.д. Основной особен-
ностью игр в виртуальном пространстве можно считать то, 
что виртуальность предполагает наличие «параллельности». 
Это дает возможность находиться в различных виртуальных 
мирах, а значит и принимать участие одновременно во мно-
гих играх, что было невозможным раньше. Таким образом, 
основные признаки игры, выявленные Й. Хейзингом, транс-
формируются в виртуальных играх притом, что общие прин-
ципы игровой деятельности, в целом, сохраняются.  
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ОРГАНИЗАЦИОННО-ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ УСЛОВИЯ 

ФОРМИРОВАНИЯ ГРАЖДАНСТВЕННОСТИ  
УЧАЩЕЙСЯ МОЛОДЕЖИ В ПРОЦЕССЕ  

ЭКОЛОГО-ТУРИСТИЧЕСКОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ 
 

В процессе сохранения и приумножения культурного на-
следия белорусов проблемы гражданственности, связанные с 
изменением подходов к воспитательной среде в связи с укре-
плением традиций ее гуманизации и демократизации, стано-
вятся как никогда актуальными и своевременными. Граж-
данственность предполагает освоение и реализацию прав и 
обязанностей по отношению к себе как личности, своей се-
мье, обществу, воспитание социально активных, творческих 
членов общества, овладевших системой патриотических, об-
щечеловеческих и национальных ценностей и идеалов [1, с. 6].  

Гражданственность подрастающего поколения сегодня вы-
ступает своего рода гарантом единства и силы государства и 
одновременно – показателем защищенности личности. В со-
ответствии с этим одной из основных целей молодежной по-
литики государства на современном этапе становится граж-
данско-патриотическое воспитание, в основе которого лежит 
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