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Аннотация. Введение. Вопрос о влиянии геймификации на социально-психологические процессы на фоне интенсивной цифрови-
зации жизни общества за последние несколько лет вызвал повышенный интерес в различных академических областях, в том числе 
в изучении феномена милитаризации молодого поколения. Анализ актуальных социально-психологический процессов указывает на 
проникновение геймификации в различные сферы жизни общества, эффекты которой оказывают специфическое воздействие на мо-
лодое поколение. Теоретический анализ. Описываются социально-психологические механизмы милитаризации молодёжи средства-
ми геймификации. Вскрываются угрозы, связанные как с общими негативными факторами цифровой среды, так и со специфическими 
психологическими эффектами. Социально-психологический анализ роли геймификации в милитаризации сознания молодого поколе-
ния указывает на то, что она является мощным инструментом, который может быть использован как в конструктивном, так и в деструк-
тивном ключе. Заключение. В контексте конструктивной милитаризации молодого поколения возможно рассмотрение направленной 
геймификации, задача которой – минимизировать риски негативных последствий и максимизировать эффекты геймификации для об-
учения и воспитания молодого поколения. Реализация в конструктивном ключе предполагает поддержание здорового баланса между 
виртуальным и реальным, стимулирование и поощрение участия молодого поколения в реальном социальном взаимодействии, за-
нятиях спортом, творчеством.
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Abstract. Introduction. The issue of the impact of gamifi cation on socio-psychological processes against the background of intensive digitaliza-
tion of society’s life over the past few years has aroused increased interest in various academic fi elds, including the study of the phenomenon 
of militarization of the younger generation. An analysis of current socio-psychological processes indicates the penetration of gamifi cation into 
various spheres of society, the eff ects of which have a specifi c impact on the younger generation. Theoretical analysis. The article describes the 
socio-psychological mechanisms of militarization of youth by means of gamifi cation. Threats related to both general negative factors of the digital 
environment and specifi c psychological eff ects are revealed. A socio-psychological analysis of the role of gamifi cation in the militarization of the 
consciousness of the younger generation indicates that it is a powerful tool that can be used both constructively and destructively. Conclusion. 
In the context of the constructive militarization of the younger generation, it is possible to consider directed gamifi cation, the task of which is to 
minimize the risks of negative consequences and maximize the eff ects of gamifi cation on the education and upbringing of the younger genera-
tion. Constructive implementation involves maintaining a healthy balance between the virtual and the real, stimulating and encouraging the 
participation of the younger generation in real social interaction, sports, and creativity.
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Введение

Современные мировые военно-политиче-
ские тенденции стимулируют государственные 
институты к поиску социальных, психологиче-
ских, культурных инструментов воздействия на 
общественное сознание с целью формирования 
у них предпочтительного мировоззрения, кото-
рое в контексте актуальных процессов имеют 
явную милитаристскую направленность.

Милитаризация, по сути, является госу-
дарственным механизмом, с помощью которого 
политика, экономика, наука, культура регули-
руются исходя из необходимости подготовки 
и ведению войны. То, что мы понимаем под 
современным обществом, во многом сформиро-
вано как результат милитаризации и принятия 
практик применения насилия. Милитаризация 
общества направлена на ориентацию молодых 
людей для службы в вооружённых силах путём 
внедрения военных элементов в повседневную 
жизнь [1].

Вопрос о влияние геймификации на со-
циально-психологические процессы на фоне 
интенсивной цифровизации жизни общества за 
последние несколько лет вызвал повышенный 
интерес в различных академических областях, в 
том числе в изучении феномена милитаризации 
молодого поколения.

Важно различать процесс геймификации 
от обучения на основе различных игр, так как 
в первом случае имеется в виду более ёмкое 
понятие, под которым понимается перенесение 
компонентов из видеоигр в реальные жизненные 
ситуации, в то время как во втором использу-
ются полноценные игровые программы, на-
правленные на развитие конкретных навыков 
или получения знаний. В таком ракурсе гейми-
фикация рассматривается нами как социально-
психологический феномен, более содержатель-
ный, нежели просто игровая деятельность, но, 
основываясь, прежде всего на ней, включает в 
себя социальные практики, имеющие явный 
игровой характер.

Игра имеет колоссальное значение в соци-
альных взаимоотношениях, являя собой техно-
логию воспроизведения всего богатства разноо-
бразного человеческого опыта. По выражению 
Л. С. Выготского, «сущность игры в том, что 
она есть исполнение желаний, но не единичных 
желаний, а обобщённых аффектов» [2 с. 11]. На 
протяжении всей истории человечества игры так 
или иначе использовались для обучения и раз-

влечения людей. По высказыванию философа 
и историка культуры Йохана Хёйзинга, «игра 
делает нас людьми» [3 с. 25].

Современная игра в её виртуальном эквива-
ленте может выступать в качестве инструмента, 
применяемого в качестве новой технологии, 
которая в том числе способствует милитариза-
ции общественного сознания. Примером таких 
технологий служат многочисленные видеоигры, 
преимущественно «шутеры» от первого лица 
(от англ. fi rst-person shooter, далее FPS). FPS 
являются квинтэссенцей симулированного на-
силия, где его применение выступает в качестве 
основного инструмента взаимодействия с окру-
жающей средой, отношений с другими игро-
ками и самой целью игры. Игра в «войнушку» 
всегда была частью социализации мальчишек, 
усиливая их гендерную принадлежность и со-
циальные роли, а компьютерные технологии 
вынесли этот процесс на новый уровень.

Однако исследование, проведённое A. Field, 
развенчивает миф о природной склонности 
людей к насилию, приводя доводы о предпочти-
тельности просоциального поведения в обыч-
ных условиях, которые имеют под собой как 
чисто биологические, так и социокультурные 
основания [4]. Это создаёт определённого рода 
затруднения, когда во внимание принимается 
необходимость обучения солдат и формирова-
ния у них готовности к безоговорочному при-
менению насилия по приказу. Одно из решений 
этой проблемы было найдено в игровой инду-
стрии, где развитие симуляторов, улучшение 
графики и общего усложнения геймплея по-
зволили создавать высокоэффективные инстру-
менты обучения военнослужащих, погружая их 
в имитацию военного опыта и культуру войны. 
Реализация практик применения виртуального 
убийства и насилия позволило обойти защит-
ные механизмы психики человека, снимая с 
солдат этическую ответственность в рамках 
компьютерной игры. В этом контексте видеои-
гры становятся своего рода инструментом «ин-
культурации насилия» в обществе, значительно 
расширяя рамки милитаризации.

Здесь стоит отдельно пояснить обоснован-
ность применения термина «инкультурация 
насилия» который, на наш взгляд, имеет не-
сомненную эвристическую ценность в русле 
изучаемого феномена. Данный термин за-
ключает в себе как трансформационные про-
цессы, где насилие из девиации превращается 
в культурную норму, так и подчёркивает роль 
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современной цифровой среды как катализатора 
этого процесса, фокусируя исследовательский 
интерес, прежде всего на социализации моло-
дого поколения в парадигме агрессии. Синтез 
термина подчеркивает, что насилие перестаёт 
быть маргинальным феноменом, оно становится 
в некотором роде культурным кодом, усваивае-
мым через современные медиа.

Цель статьи: выявить и проанализировать 
механизмы влияния геймификации на форми-
рование милитаристских установок, ценностей 
и поведенческих паттернов у молодёжи, а также 
оценить риски и последствия этого процесса 
для общества.

Теоретические основы исследования

Геймификация сама по себе нейтральна. 
Она представляет собой использование игровых 
элементов и механик в неигровых контекстах 
для повышения эффективности различных про-
цессов. Так, авторы рассматривают геймифика-
цию в качестве новых моделей профориентации 
и профессионального самоопределения детей 
[5], как инструмента, повышающего вовлечен-
ность и мотивацию студентов вуза [6], как ин-
новационной технологии обучения на основе 
игрового мышления в учебном процессе [7]. 
Однако, как и любой инструмент, она может 
быть использована в различных целях, включая 
целенаправленную милитаризацию молодого 
поколения. Важным аспектом социально-психо-
логического влияния, оказываемого на молодое 
поколение, является то мировоззренческое со-
держание, которое разработчики вкладывают в 
сюжетную линию видеоигр.

Влияние геймификации на процессы ми-
литаризации молодого поколения

Геймификация нашла широкое применение 
в различных областях общественного бытия. 
В последннее дясятилетие значительное число 
исследований посвящено изучению геймифи-
кации в образовательном ключе. Например, 
имеются эмпирические данные, указывающие 
на то, что геймификация является эффективным 
инструментом для повышения результативно-
сти обучения [8, 9].

Идея о возможности использования гейми-
фикации в качестве инструмента управления 
общественным сознанием и поведением также 
активно изучается исследователями [10]. Обо-
снованность такого подхода объясняется в 

исследовании коллектива авторов, выполнен-
ного на социальной группе «молодёжь». Одним 
значимых выводов является заключение о том, 
что перенос социальной активности из реальной 
среды в виртуальную среду значимо связан 
с такими видами деятельности, как игровая, 
учебная и коммуникативная. Целеполагание 
деятельности, формируясь в реальной среде, 
переносится в виртуальную, которая стано-
вится приоритетной платформой выполнения 
деятельности [11].

Широко изучается влияние видеоигр на 
развитие когнитивных навыков, например, 
таких критически важных для военных, как 
произвольное внимание, переключаемость, 
память, скорость реакции, пространственное 
мышление и т.д. [12, 13]. Кроме объективного 
положительного влияния видеоигр на лич-
ность, имеются данные на основе метаанализа 
научных публикаций, по результатам которого 
исследователями делаются однозначные вы-
воды о непосредственной корреляции опыта 
игры в жестокие видеоигры с проявлениями 
агрессивного поведения, агрессивного мыш-
ления, агрессивных эмоций и просоциального 
поведения [14].

Проведение специальной военной опера-
ции на Украине показало, что наиболее быстро 
управление БПЛА осваивают молодые люди, 
имеющие опыт прохождения компьютерных 
игр [15]. Очевидно, что компьютерные игры не 
могут заменить непосредственный опыт взаи-
модействия с вооружением, военной техникой и 
физическими эффектами их использования, но 
они способны формировать посредством «про-
игрывания» сюжетных линий с типичными для 
боевых действий ситуациями представления. 
Это обеспечивает молодого человека знания-
ми об основных сущностных элементах в ходе 
ведения боя, предпочтительных стратегиях 
организации оборонительных или наступатель-
ных действий, преимуществах и недостатках 
использования того или иного вооружения, 
защитных средств, алгоритмов, наиболее эф-
фективных для конкретной ситуации. Таким 
образом, в индивидуальном опыте личности мо-
жет формироваться культура симулированного 
насилия, которая, активно распространяясь 
через социальные связи игровых сообществ, 
способствует инкультурации милитаризации.

Наибольшее воздействие на процессы ин-
культурации милитаризации в обществе среди 
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компьютерных игр оказывают FPS. Видеоигры 
жанра FPS изменили массовую культуру, встро-
ив концепции симуляционного насилия в обы-
денную жизнь миллионов людей по всему миру. 
Сегодня FPS можно рассматривать как полно-
ценный механизм, через который реализуется 
распространение милитаризованной культуры 
войны и «оправданного» насилия. Компьютер-
ные игры по типу FPS не уничтожают реаль-
ного врага, но могут в значительной степени 
способствовать возникновению конформности 
к практике применения реального насилия. 
Таким же образом геймер в процессе игры не 
становится комбатантом, но соглашается на 
практику пусть и виртуального, но всё же при-
менения насилия, действуя соответствующим 
образом. Этот процесс может быть объяснён 
теорией социального научения и наблюдения 
Альберта Бандура [16]. Согласно этой теории, 
люди учатся агрессивному поведению, наблю-
дая за другими (пользователями, товарищами по 
команде, игровыми-ботами) получая подкрепле-
ние агрессивного поведения, которое в рамках 
компьютерной игры приводит к успеху, победе.

Примером осуществления деструктивной 
милитаризации молодёжи, в которой Россия 
предстаёт жестоким агрессором, может послу-
жить популярная компьютерная игра «Call of 
Duty». Так, в миссии «Ни слова по-русски» рос-
сийский солдат выступает в роли кровожадного 
головореза, уничтожающего мирных граждан. 
Естественно, такой сценарий формирует отри-
цательный образ «плохого русского» пополняя 
личный опыт человека, играющего в данную 
игру, деструктивными вариациями социальных 
практик и аттитюдов.

Результатом прохождения игры с подобным 
сценарием является переписывание вплоть до 
конфабуляции социальной памяти молодого по-
коления, в которой исторически сложился образ 
российского солдата как защитника, освободи-
теля, ревнителя справедливости. Искажённый 
же образ декларирует совершенно противопо-
ложные ценности и описывает чуждые нашей 
культуре модели поведения. В компьютерных 
играх с псевдоисторическими событиями пу-
тём подмены ключевых эпизодов происходит 
десакрализация событий отечественной исто-
рии [17], что может приводить к трудностям 
в достижении гражданской идентичности и 
подменять характерную для макросоциальной 
группы российского общества мировоззренче-
скую модель.

Социально-психологические механизмы 
милитаризации молодого поколения через 
геймификацию

Одним из существенных социально-пси-
хологических механизмов создания ореола 
привлекательности войны через видеоигры 
является её романтизация и героизация. Игро-
ки примеряют на себя роль спасителя героя, 
«рыцаря без страха и упрёка», который своими 
«значимыми» действиями, например, участием 
в виртуальных баталиях, повышением личного 
рейтинга «служит» высшим целям и идеалам. 
Это может создавать у молодых людей привле-
кательный образ войны и снижать чувствитель-
ность к насилию. Сценарии видеоигр, в которой 
реализуется практика виртуального насилия, 
всегда имеет идеологический контекст и стано-
вится проводником определённых ценностей и 
провоенных установок.

Для более подробного понимания милита-
ризующего эффекта, оказываемого на сознание 
молодого поколения, оказываемого процессами 
геймификации, стоит рассмотреть психологиче-
ские механизмы, которые лежат в их основании. 
Процессы милитаризации молодого поколения 
через геймификацию можно объяснить несколь-
ко социально-психологическими механизмами.

К числу таких механизмов можно отне-
сти преадаптацию, рассмотрение которой в 
контексте данного исследования приобретает 
особенную значимость, учитывая современное 
состояние неопределённости как неотъемлемо-
го условия человеческого бытия. По мнению 
А. Г. Асмолова с соавторами, конструктивная 
функция неопределенности заключается в том, 
что она становится источником и условием 
развития системы, изменяя ошибочный опыт 
адаптивных специализаций, направляя его на 
реорганизацию с учётом непредсказуемости 
будущего [18]. Именно реорганизация адап-
тивных специализаций личности является тем 
«драйвером» который позволяет в процессе 
компьютерной игры военной направленности 
приобретать специфический опыт о вероятност-
ных сценариях развития ситуации. Накопление 
этого специфического опыта и его интериори-
зация способствуют милитаризации личности. 
Новые формы медиа, а именно видеоигры в та-
ком ключе позволяют сформировать милитари-
зованную молодёжную культуру, способствуя 
их преодаптации к милитаристским практикам.

В качестве объяснения процессов милита-
ризации через геймификацию также можно рас-
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сматривать механизм «сдвига мотива на цель» 
предложенный Гордоном Олпортом. Так, по 
мнению С. И. Дьякова, механизм «сдвига моти-
ва на цель», может выполнять интегрирующую 
и системо-организующую роль в формировании 
направленности личности [19]. В таком случае 
первоначальные исходные мотивы личности, 
связанные с развлечением, социализацией, 
престижем, любопытством, реализуемых в 
процессе игры, постепенно уступают место 
другим, связанным с военной тематикой. Опыт 
участия в геймифицированных практиках, по 
всей видимости, формирует у молодёжи интерес 
к военной профессии, образу жизни военнослу-
жащих, вооружению и военной технике. Это 
приводит к формированию новой «автономной» 
мотивации личности, обусловливая формирова-
ние милитаристского мировоззрения, в котором 
война рассматривается как неизбежное и даже 
необходимое явление, а военная сила – как глав-
ный инструмент решения конфликтов. Стоит 
отметить, что данный механизм не является 
неотвратимым и зависит от многих факторов, 
таких как личностные особенности, социальное 
окружение, культурные ценности и критическое 
мышление.

Ещё одним существенным фактором, детер-
минирующим процессы милитаризации через 
геймификацию, является механизм десенси-
билизации. Потребление цифрового контента, 
содержащего сцены насилия как обыденного 
зрелища, приводит к его эмоциональной де-
сенсибилизации. В процессе продолжительных 
игровых сессий значительное число пользовате-
лей становится невосприимчивым к медиа-на-
силию, даже если вначале оно вызывало у них 
физический дискомфорт [20].

Для более детального понимания меха-
низма влияния геймификации на милитари-
зацию молодого поколения стоит рассмотреть 
особенности процесса социализации . На 
ранних этапах развития поведение ребёнка в 
значительной степени регулируется внешним 
диктатом и социальными санкциями. В про-
цессе социализации усваиваются моральные 
стандарты, которые служат ориентирами и 
основной для самоограничений в отношении 
морального поведения. Сталкиваясь с ситуаци-
онными стимулами вести себя безнравственно 
и бесчеловечно, люди могут предпочесть вести 
себя иначе, оказывая влияние на самих себя. 
Однако в процессе десенсибилизации практик 
насилия утрачивается способность личности 

к самокоррекции. Этот механизм, например, 
используется в процессе обучение в военных 
учебных заведениях, где на обучающихся 
оказывается специальное педагогическое воз-
действие, направленное на деконструкцию их 
гражданского самосознания и формирование 
милитаризованного, обеспечивающего их го-
товность выполнять приказы, участвовать в 
вооружённых конфликтах и выполнять задачи, 
сопряжённые с риском для жизни.

Актуальные тенденции геймификации
Процессы геймификации продолжают раз-

виваться и трансформироваться, адаптируясь к 
новым технологиям, потребностям пользовате-
лей и изменяющимся трендам. Геймификация 
становится всё более многогранной и инте-
грированной в различные сферы жизни обще-
ства, переставая быть просто набором игровых 
механик, превращаясь в мощный инструмент 
для мотивации, обучения, а также изменения 
поведения людей.

Новейшая история изобилует трагическими 
примерами того, как культура видеоигр стано-
вилась источником «вдохновения» для соверше-
ния террористических актов. Ярким примером 
служит массовое убийство, совершённое в 
2019 г. в Ново-Зеландском Крайстчерче. Со-
вершённый акт массового убийства имел 
явный игровой почерк, проявившийся в том, 
как стрелок вёл себя и как он транслировал 
своё жестокое послание в интернет. При по-
мощи видеокамер террорист фиксировал про-
цесс подготовки к нападению, а потом и сам 
акт массового убийства, транслируя процесс 
онлайн, в результате чего видео молниеносно 
распространилось по всему миру [21].

Применение экшн-камер выводит совре-
менные боевые действия на новый уровень 
гласности и демонстративности, примером чего 
могут служить многочисленные видеоролики, 
повествующие о ходе боевых столкновений в 
ходе проведения специальной военной опе-
рации на Украине, ближневосточного кон-
фликта между Палстиной и Израилем и т.д. 
Тенденция использования камер экшн-камер 
как инструмента документирования усили-
вает геймификацию милитаристского опыта, 
позволяя запечатлеть действия военных (лиц 
осуществляющих практику вооружённого 
насилия) от первого лица, создавая эффект 
личного присутствия. Последующее размеще-
ние подобного материала в сети интернет на 
платформах, ориентированных на визуальный-

С. А. Ворожейкин. Влияние процессов геймификации на милитаризацию молодого поколения
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контент, таких как YouTube, Instagram, TikTok 
и т. п., оказывает существенное воздействие на 
психику молодого поколения.

Конечный видеоматериал, проходя стадии 
редактирования, монтажа, наложения музыки, 
звуковых эффектов, хештэгов, комментариев, 
придаёт видеороликам стилистику, характер-
ную для военных видеоигр. Повествование от 
первого лица, реализуемое с помощью экшн-
камер позволяют зрителю почувствовать себя 
в роли непосредственного участника, усиливая 
эффект вовлечения в историю, имитирующую 
выполнение миссии. Современные алгоритмы 
социальных сетей, в свою очередь, позволяют 
осуществлять таргетированное воздействие на 
аудиторию, интересующуюся военной темати-
кой или экшн-контента, вызывая у неё сильные 
эмоции, подкрепляющие милитаристскую на-
правленность.

Отрицательные социально-психологиче-
ские эффекты геймификации

Исследователями всё чаще отмечаются 
процессы смещения идентичности в сторону 
виртуальных персонажей и восприятие игро-
вых элементов, таких как награды, персони-
фицированные оружие и снаряжение, игровой 
«ранг» как личностно значимых феноменов [22]. 
Это приводит к снижению чувствительности 
к применению практик насилия как способу 
решения проблем, формируя военную направ-
ленность и провоенные социальные установки. 
Следовательно, можно сделать вывод о том, что 
процесс геймификации, при всех присущих ему 
преимуществах, несёт в себе ряд значительных 
социально-психологических угроз для социали-
зации молодого поколения.

Эти угрозы связаны как с общими нега-
тивными факторами цифровой среды, так и со 
специфическими психологическими эффек-
тами. К такого рода эффектам можно отнести 
возникновение игровой зависимости, а также 
компульсивного поведения, связанного с воз-
никновением петли обратной связи взаимо-
действия, которое определяется расписанием 
онлайн-сеансов, обновлений, вознаграждений 
и другие игровых регуляторов, вызывающих 
привыкание. Жажда постоянного получения 
виртуальных наград, фиксации новых дости-
жений, всевозможных улучшений профиля, 
формируя стойкий поведенческий паттерн 
играть снова и снова. Это, в свою очередь, может 
способствовать возникновению синдрома дефи-
цита внимания и гиперактивности из-за частой 

высокоинтенсивной смены стимулов, коротких 
циклов внимания и постоянного ожидания воз-
награждения. Пользователи готовы тратить 
реальные деньги для покупок внутриигровых 
предметов и эксклюзивных услуг, на фоне чего 
возникают финансовые проблемы.

Чрезмерная увлечённость видеоиграми 
может привести к эскейп-реакции, заключаю-
щейся в уходе и игнорировании реальной жизни 
(учёбы, работы) в пользу виртуального мира, 
наполненного личностно значимыми смыслами, 
и поддержании социальных связей с единомыш-
ленниками. На деле же молодые люди получают 
социальную изоляцию и одиночество из-за не 
способности выстраивания естественной ком-
муникации и отсутствия социальных навыков. 
Зачастую виртуальная жизнь (виртуальный ста-
тус) могут восприниматься молодым поколени-
ем как наиболее предпочтительная и значимая 
по отношению к реальной, а роль виртуального 
персонажа рассматривается в качестве реальной 
социальной.

Пути конструктивной милитаризации 
через геймификацию 

Угрозу для общества представляют также 
современные тенденции последних десятиле-
тий, характерные для западных стран по реаби-
литации идеологии нацизма, направленные на 
коррекцию социальной памяти и достижения 
мемориального конформизма по отношению 
к итогам Второй мировой войны [23]. Это 
требует поиска эффективного инструмента по 
противодействию данным процессам и профи-
лактики его распространения среди молодого 
поколения.

В этом контексте стоит отметить профилак-
тическую ценность предложенной С. И. Бе ловым 
перспективы создания игровых алгоритмов, 
направленных на дискредитизацию в глазах 
целевой аудитории (молодёжи) идеологию и 
практику реабилитации нацизма, национал-
шовинизма, например, в ходе прохождения 
исторической видеоигры [24]. Также в целях 
осуществления конструктивной милитаризации 
важно включать присущие российскому обще-
ству духовно-нравственные ценности в сюжеты 
компьютерных видеоигр [25].

В практическом ключе потенциал геймифи-
кации может быть реализован в военно-профес-
сиональном образовании путём создания общей 
базы симуляционных игр для военнослужащих. 
Необходимо, чтобы такая база отвечала бы за-
дачам, стоящим перед вооружёнными силами, 
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создавала атмосферу соревновательности и 
при этом отвечала этическим и морально-
нравственным принципам. Создание программ 
моделирования и игрового обучения с имита-
цией физической среды на сегодняшний день 
являются наиболее перспективными в обучении 
необходимым навыкам в военно-профессио-
нальной сфере [26].

Выводы

Анализ роли геймификации в современных 
социально-психологических процессах пока-
зывает, что на сегодняшний день наблюдается 
её активное использование в качестве метода 
применения игровых элементов в неигровых 
контекстах. Авторы указывают на значитель-
ный потенциал геймификации в процессах воз-
действия на общественное сознание, в особен-
ности процессах милитаризации молодого по-
коления. Популярность видеоигры на военную 
тематику (шутеры, стратегии, симуляторы) и 
вовлеченность в них молодёжи создаёт эффекты 
героизации военных действий и практик воору-
жённого насилия.

Продолжительная практика геймифика-
ции, особенно когда речь идёт об FPS, может 
привести к тому, что насилие начинает рассма-
триваться молодым поколением как способ до-
стижения цели, решения проблем, проявление 
силы и доминантности. Это приводит к сниже-
нию эмпатии в реальной жизни, размыванию 
моральных и этических границ, разрушению 
идентичностей, моральному релятивизму.

Профилактика деструктивной геймифи-
кации требует наличия навыков медиа-гра-
мотности, критического мышления, умения 
анализировать информацию, распознавать ма-
нипуляции и суггестивное воздействие. Необ-
ходимо поддержание здорового баланса между 
виртуальным и реальным, стимулирование и 
поощрение участия в реальном социальном вза-
имодействии, занятиях спортом, творчеством 
и т. д. На государственном уровне необходима 
регуляция и строгий контроль за содержанием 
игровой индустрии, установление этических 
стандартов и правил, направленных на защиту 
прав и интересов игроков.

Социально-психологический анализ роли 
геймификации в милитаризации сознания мо-
лодого поколения указывает на то, что она яв-
ляется мощным инструментом, который может 
быть использован как в конструктивном, так и 

в деструктивном ключе. В контексте конструк-
тивной милитаризации молодого поколения 
возможно рассмотрение направленной гейми-
фикации, задача которой – минимизировать 
риски негативных последствий и максимизи-
ровать эффекты геймификации для обучения 
и воспитания молодого поколения.
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