
№ 2 / 2026 ПСИХОЛОГИЯ И ПЕДАГОГИКА СЛУЖЕБНОЙ ДЕЯТЕЛЬНОСТИ

185ПЕДАГОГИЧЕСКИЕ НАУКИ

Научная статья

УДК 378
EDN: https://elibrary.ru/etxbea
NIION: 2018-0077-2/26-766	 			      
MOSURED: 77/27-024-2026-02-965

Область науки: 5. Социальные и гуманитарные науки
Группа научных специальностей: 5.8. Педагогика
Шифр научной специальности: 5.8.7. Методология и технология профессионального образования (педагогиче-

ские науки)

Формирование понятийно-категориального аппарата 
будущего юриста: опыт разработки и применения 

настольных обучающих игр
Кирилл Алексеевич Ситников1, 2, Анастасия Сергеевна Ситникова3 
1 Московский университет МВД России имени В.Я. Кикотя, Москва, Россия
2 Государственный академический университет гуманитарных наук, Москва, Россия, kirillsa@mail.ru
3 Воронежский институт МВД России, Воронеж, Россия, tyulya_n@mail.ru

Аннотация. Рассматривается опыт разработки и внедрения серии настольных обучающих игр, направленных 
на формирование понятийно-категориального аппарата будущих юристов при изучении теоретико-исторических 
правовых дисциплин. Авторами обосновывается потенциал геймификации как эффективного средства организации 
предметной информационно-образовательной среды. Представлены четыре авторские игры («Что такое ТГП?», «Что 
такое ИГПР?», «Что такое ИГПЗС?», «Что такое ОРГ?»). Делается вывод о том, что разработанная механика облада-
ет универсальным характером и может быть экстраполирована на иные дисциплины.

Ключевые слова: настольные обучающие игры, понятийно-категориальный аппарат, геймификация, теоретико-
исторические правовые дисциплины, теория государства и права, история государства и права, основы российской 
государственности

Для цитирования: Ситников К. А., Ситникова А. С. Формирование понятийно-категориального аппарата бу-
дущего юриста: опыт разработки и применения настольных обучающих игр // Психология и педагогика служебной 
деятельности. 2026. № 2. С. 185–191. EDN: ETXBEA.

Original article

Forming the conceptual and categorical framework of future lawyers: 
experience in developing and implementing educational tabletop games

Kirill A. Sitnikov1, 2, Anastasia S. Sitnikova3

1 Moscow University of the Ministry of Internal affairs of Russia named after V.Ya. Kikot’, Moscow, Russia
2 State Academic University for the Humanities, Moscow, Russia, kirillsa@mail.ru
3 Voronezh Institute of the Ministry of Internal Affairs of Russia, Voronezh, Russia, tyulya_n@mail.ru

Abstract. This article examines the development and implementation of a series of educational tabletop games aimed at 
developing the conceptual and categorical framework of future lawyers when studying theoretical and historical legal disci-
plines. The authors substantiate the potential of gamification as an effective means of organizing a subject-based information 
and educational environment. Four original games are presented («What is TGP?», «What is IGPR?», «What is IGPZS?», 
and «What is ORG?»). It is concluded that the developed mechanics are universal and can be extrapolated to other disciplines.

Keywords: educational board games, conceptual and categorical apparatus, gamification, theoretical and historical legal 
disciplines, theory of state and law, history of state and law, foundations of Russian statehood

For citation: Sitnikov K. A., Sitnikova A. S. Forming the conceptual and categorical framework of future lawyers: 
experience in developing and implementing educational tabletop games. Psychology and pedagogy of service activity. 
2026;(2):185–191. (In Russ.). EDN: ETXBEA.

©© Ситников К. А., Ситникова А. С., 2026

Проблема выработки, накопления и передачи зна-
ний новым поколениям является непременной спутни-

цей человеческого общества на всем протяжении его 
развития. Особенно актуальная она для специализиру-
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ющихся в данной области социальных институтов – об-
разовательных организаций, в том числе организаций 
высшего образования. 

Как справедливо отмечает К.  С.  Панченко, одним 
из неотъемлемых условий достижения нового качества 
образования в современном обществе является форми-
рование и развитие информационно-образовательной 
среды, где обучающиеся наравне с получением профес-
сионального образования имеют возможность развить 
способности и раскрыть свой творческий потенциал 
[7]. Она позволяет не просто адаптировать функци-
онирование образовательной системы к социальной 
реальности, потребностям обучающихся, но и созда-
вать условия для формирования новых, наиболее реле-
вантных образовательных практик. В качестве одного 
из важнейших ее компонентов предстает предметная 
информационно-образовательная среда, которая пред-
полагает интеграцию традиционных и инновационных 
образовательных ресурсов, которые, наряду с получе-
нием знаний, способствуют формированию новых спо-
собов действий обучающихся.

В современных условиях информатизации и циф-
ровизации общества все большее внимание при форми-
ровании предметной информационно-образовательная 
среды уделяется созданию дистанционных курсов, ау-
дио- и видеоконтента [8] и т. д. Однако не менее важная 
составляющая – обучающие игры. 

Несмотря на ранее бытовавшие предубеждения, со-
временной педагогической наукой, а также практикой 
доказано, что будущий специалист, вовлеченный в гей-
мифицированный учебный процесс, не играет само 
собой, а обучается с определением правил обучения 
как игры. Особый смысл это приобретает в контексте 
юридической подготовки: игра учит жить не вседозво-
ленностью, а по правилам (нормам – законам). Более 
того, в современной юриспруденции можно встретить 
исследования посвященные взаимосвязи игр и права. 
В частности, небезосновательным представляется тезис 
В. В. Архипова, полагающего, что «и право, и правила 
игры представляют собой формальные системы, а не-
редко – и формальные модели социальной жизни» [1]. 
Применительно к образовательному процессу это оз-
начает, что соблюдение игровых процедур (регламент, 
запреты, санкции за нарушения) может моделировать 
правовое поведение, формируя уважение к формаль-
ным нормам.

В целом же, геймификация способствует повыше-
нию уровня активности на занятиях и личной мотива-
ции обучающегося, развитию критического мышления, 
творческих и аналитических способностей, а также 
долгосрочному усвоению учебного материала [2; 11]. 

Однако, как правило, игровые технологии ассоции-
руются у педагогического сообщества с деловыми и ин-
теллектуальными играми, в виду чего при организации 
образовательного процесса практически полностью 
упускается из вида целый пласт настольных игр. Лишь 
в последние годы можно встретить первые единичные 
попытки как по адаптации и реализации потенциала 
классических настольных игр под нужды образователь-

ного процесса [4], так и созданию специализированных 
разработок [5; 13]. Однако данная проблематика оста-
ется все еще малоизученной, а количество доступных 
образовательных разработок крайне незначительно, 
что особенно остро наблюдается и на примере дисци-
плин юридического профиля.

В связи с этим доцентом кафедры теории государ-
ства и права Московского университета МВД России 
имени В.Я. Кикотя К. А. Ситниковым на основе опы-
та, накопленного ранее в Воронежском институте МВД 
России [6], была разработана серия настольных игр 
по теоретико-историческим правовым дисциплинам, 
успевшая получить свою апробацию в образовательном 
процессе нескольких вузов правоохранительной на-
правленности.

Теоретико-исторические дисциплины являются 
одними из наиболее сложных для обучающихся, в том 
числе, ввиду объемного понятийно-категориального 
аппарата, который предстоит сформировать вчерашним 
школьникам. При этом осваиваемые понятия в даль-
нейшем будут использовать на всех последующих дис-
циплинах в рамках цикла юридической подготовки. 
Формирование понятийно-категориального аппарата 
является базовым условием профессиональной социа-
лизации будущего юриста. Однако традиционные ме-
тоды (лекции, семинары) не всегда в полной мере по-
зволяют обеспечить высокий уровень вовлеченности 
обучающихся в рутинный процесс запоминания боль-
шого терминов.

В связи с этим выбор при разработке настольных 
игровых образовательных технологи и пал на механи-
ку «Элиас». Подготовленные настольные обучающие 
игры посвящены четырем учебным дисциплинам:

1) «Что такое ТГП?» – теория государства права;
2) «Что такое ИГПР?» – история государства и пра-

ва России;
3) «Что такое ИГПЗС?» – история государства 

и права зарубежных стран;
4) «Что такое ОРГ?» – основы российской государ-

ственности.
Все четыре итоговых образовательных продукта 

основаны на типовых правилах.
1. Разделитесь на команды (от 2 и более игроков) 

и решите, кто начнет игру. Первая команды выбирает, 
кто именно будет объяснять термины партнерам.

2. Объясняющий игрок берет карточку из стопки 
и начинает объяснять перечисленные в ней термины 
в течение 1 минуты (по договоренности можете сокра-
тить время). 

3. При объяснении используйте другие слова, си-
нонимы или антонимы (однокоренные нельзя)! Если 
какой-то термин «не поддается», пропустите его.

4. Когда будет угадан последний термин из карточ-
ки или закончится отведенное на раунд время, сосчи-
тайте все слова, которые команда угадала правильно.

5. Аналогичным образом по очереди играют осталь-
ные команды.

6. Выигрывает та команда, которая наберет боль-
шую сумму очков по итогам всей игры.
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Рис. 1. Примеры правил обучающих настольных игр
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Для того, чтобы сделать игру более гибкой и дина-
мичной, правила предполагают также некоторые воз-
можные дополнения.

1. Вычитайте очки за каждый пропущенный термин.
2. Разрешите оппонентам «украсть» (т.  е. самим 

угадать и заработать за это очко) последний термин ва-
шей карточки, если вы не успели сделать это сами за от-
веденное вам время.

Стоит учитывать, что избранная механика отли-
чается указанием в правилах лишь наиболее важных 
аспектов организации игры, которые, однако, тоже 
могут меняться или дополняться иным образом в ходе 
применения образовательной технологии. 

Отличаются между собой представленные игры 
по нескольким параметрам:

1) визуальное оформление, чтобы каждый из подго-
товленных комплектов игровых карт вызывал соответ-
ствующий ассоциативный ряд, связанный с изучаемой 
дисциплиной, у обучающихся;

2) условной вводной частью правил (таблица 1);
3) набором понятий, представленных на картах, за-

висящим от непосредственного содержания курса.
Последнее обстоятельство обусловило и различ-

ное структурирование понятий, а значит и деление 
игровых карт на части в каждой из разработок (таб- 
лица).

Таблица 1
Особенности разработанных обучающих настольных игр

Название игры Введение в правилах Структура

«Что такое ТГП?» ТГП – это фундаментальная юридическая наука. Однако подготовка даже 
к такой сложной дисциплине может быть увлекательной!

• Часть I;
• Часть II.

«Что такое ИГПР?» История отечественного государства и права чрезвычайно богата и много-
гранна. Потому и велик понятийно-категориальный аппарат соответствую-
щей дисциплины, которую предстоит освоить будущему юристу. Однако не 
стоит бояться, ведь даже с этим вызовом можно справиться в игровой форме!

• Доимперский период;
• Российская империя;
• Советская Россия;
• Российская Федерация

«Что такое ИГПЗС?» Учить ИГПЗС нелегко. Чего стоят только лишь многочисленные термины. 
Но почему бы не сделать процесс самостоятельной подготовки увлекатель-
ным?

• Древний мир;
• Средневековье;
• Новое время;
• Новейшее время

«Что такое ОРГ?» Основы российской государственности (ОРГ) – уникальный и интересней-
ший курс, который поможет вам осознать собственную гражданственность 
и патриотизм, создаст основу для понимания и оценки современных собы-
тий, выработки самостоятельных суждений и заключений. Но все это невоз-
можно без должной понятийной базы. Так давайте приступим к ее изучению 
играючи!

• I раздел;
• II раздел;
• III раздел;
• IV раздел;
• V раздел.

Представленное структурирование наборов карто-
чек с понятиями, изучаемыми в рамках четырех пере-
численных учебных дисциплин, вне всякого сомнения, 
не лишено недостатков (например, деление истории 
России по логике «Доимперский период – Российская 
империя» Советская Россия – Российская Федерация» 
является укрупненной и не отражает всех особенностей 
развития отечественного права и государства), однако 
оно наиболее удобно с методической точки зрения. Из-
бранный подход, с одной стороны, позволяет в течение 
изучения курса обучающимися увеличивать количество 
используемых в игре понятий. Благодаря этому препо-
даватель может проследить процесс (в том числе его 
дефекты) приращения знаний по мере прохождения но-
вых тем. 

С другой стороны, он не препятствует использова-
нию полного набора понятий на любом этапе обучения, 
а также комбинированию игровых материалов.

Игровые карты «Что такое ТГП?» (рис. 2) разде-
лены на две части: первая половина курса «Теория 
государства и права» (введение в учебную дисципли-
ну, теория государства и базовые темы теории права) 
и вторая половина курса (оставшиеся темы, в рамках 
которых углубляются знания в области общеправовой 
теории).

Рис. 2. Настольная обучающая игра «Что такое ТГП?»
Игровые карты «Что такое ИГПР?» (рис. 3) и «Что 

такое ИГПЗС?» (рис.  4) распределены по хронологи-
ческому критерии, что также обусловлено наиболее 
устоявшимся подходом к изучению курсов «История 
государства и права России»/»История отечественного 
государства и права» и «История государства и права 
зарубежных стран».
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Рис. 3. Настольная обучающая игра 
«Что такое ИГПР?»

Рис. 4. Настольная обучающая игра 
«Что такое ИГПЗС?»

С 1 сентября 2023 г. обучающиеся первых курсов 
всех форм обучения и направлений подготовки выс-
шего образования приступили к изучению новой дис-
циплины «Основы российской государственности». 
Данное преобразование затронуло и образовательные 
организации системы МВД  России. В связи с тем, 
что представленный модуль существует сравнитель-
но недавно, вопрос его методического обеспечения 
по сей день представляется особенно острым и тре-
бующим участия всего педагогического сообщества. 
Флагманом процессов по выработке решений, на-
правленных на выработку оптимального оформления 
и содержательного наполнения курса для вузов пра-
воохранительной направленности, стал Московский 
университет МВД России имени В.Я. Кикотя [3; 12]. 

Согласно действующей федеральной концеп-
ции УМК «Основы российской государственности» 
одна из важнейших задач, которую требуется решить 
в контексте расширения мировоззренческой и гу-
манитарно-просветительской составляющей акаде-
мической подготовки, является развитие интерак-
тивных образовательных технологий. В этой связи 
и было принято решение о необходимости подготов-
ки четвертой настольной обучающей игры «Что такое  
ОРГ?» (рис. 5). 

Рис. 5. Настольная обучающая игра 
«Что такое ОРГ?»

Безусловно, данный модуль нельзя отнести к числу 
теоретико-исторических правовых дисциплин. Однако 
в условиях подготовки квалифицированных юристов 
он неразрывно связан с ними, будучи направленным 
на формирование гражданской и профессиональной 
идентичности и мировоззрения. Кроме того, модуль, 
представляя собой «хаб» большого количество дис-
циплин социо-гуманитарного профиля, закономерно 
вобрал в себя и часть понятийного аппарата теории 
и истории государства и права.

Структурирование карточек в данной игре было об-
условлено делением соответствующего курса, согласно 
федеральной концепции УМК на 5 разделов:

1 раздел – «Что такое Россия»;
2 раздел – «Российское государство-цивилизация»;
3 раздел – «Российское мировоззрение и ценности 

российской цивилизации»;
4 раздел – «Политическое устройство России»;
5 раздел – «Вызовы будущего и развитие страны».
По итогам апробации рассмотренных обучающих 

игр в образовательном процессе Московского универ-
ситета МВД России имени В.Я. Кикотя, Воронежского 
института МВД России, Смоленского государственного 
университета и ряда иных вузов, можно говорить о том, 
что разработанный образовательной продукт может 
быть применен в двух форматах.

Во-первых, опыт показал, что настольные обучаю-
щие игры применимы в рамках аудиторной работы:

–– в качестве способа входного контроля знаний 
из школьного курса правоведения и обществознания 
(обучающиеся только пришли в стены образовательной 
организации высшего образования, находятся на этапе 
адаптации, а такая форма позволит безболезненно оце-
нить «поле» для будущей работы преподавателя);

–– в качестве инструмента для организации корот-
ких письменных работ («летучек») в начале занятий 
с целью проверки сформированности понятийного ап-
парата обучающегося на каждом этапе изучения дисци-
плины;

–– в качестве способа промежуточного контроля зна-
ний, позволяющего выявить лакуны перед аттестацией.

Во-вторых, доказало свою эффективность приме-
нение представленных обучающих игр в рамках вне-
аудиторной работы, где можно как организовать ана-



№ 2 / 2026 PSYCHOLOGY AND PEDAGOGICS IN OFFICIAL ACTIVITY

190 PEDAGOGICAL SCIENCES

логичный промежуточный контроль, так и провести 
полноценное соревновательное/конкурсное меропри-
ятие (в группе, на факультете, в университете и т. д.). 

Так, например, в преддверии Дня юриста, 2 декабря 
2025 года на базе Центра исследований права и культу-
ры Юридического факультета ГАУГН были организова-
ны и проведены межвузовские интеллектуальные игры 
(в частности, применялись «Что такое ОРГ?», «Что 
такое ТГП?») [9]. Полученные отзывы от участников 
мероприятий свидетельствовали о востребованности 
применявшихся разработок.

Кроме того, говоря о внеаудиторной работе с обу-
чающимися нельзя забывать о самостоятельной подго-
товке (самостоятельной работе) как одном из важней-
ших элементов образовательного процесса, который 
должен носить систематический и непрерывный ха-
рактер. Эффективная организация самостоятельной 
подготовки напрямую связана с умением человека 
реализовать рациональное использование своего вре-
мени [10]. Настольные образовательные игры в этой 
связи могут выступать как один из дополнительных 
инструментов, направленных одновременно на то,  
чтобы:

–– разнообразить процесс самостоятельного изуче-
ния и закрепления учебного материала;

–– с должной эффективностью использовать время, 
отведенное на такую работу.

При этом необходимо четко понимать, что обуча-
ющие настольные игры ни в коем случае не должны 
восприниматься в качестве замены традиционных под-
ходов к организации образовательного процесса. Это 
лишь яркое и вместе с тем, как показывает опыт, эф-
фективное его дополнение. Способствует оно, помимо 
выполнения непосредственных задач, обозначенных 
ранее, и развитию Soft skills:

–– совершенствование навыков командной работы
–– выработка способности адаптироваться к измене-

ниям, принимать быстрые решения;
–– развитие коммуникативных навыков;
–– развитие стратегического мышления и т. д.

Проведенное исследование и полученный в ходе 
апробации опыт позволяют утверждать, что разрабо-
танная серия настольных обучающих игр («Что такое 
ТГП?», «Что такое ИГПР?», «Что такое ИГПЗС?», «Что 
такое ОРГ?») выступает действенным инструментом 
формирования понятийно-категориального аппарата 
обучающихся по программам высшего юридическо-
го образования. Игры доказали свою состоятельность 
как в рамках аудиторной работы, так и во внеаудиторной 
деятельности. Применение игровых механик способ-
ствует не только усвоению сложного терминологиче-
ского материала, но и развития «мягких» компетенций, 
а также повышению интереса обучающихся к образо-
вательному процессу. При этом представленные обра-
зовательные продукты не противопоставляются тради-
ционным методикам, а призваны органично дополнить 
их. Значительное преимущество разработок – их меха-
ника. Она была подобрана и переработана таким обра-
зом, что при должном подходе возможно ее применение 

и для других дисциплин: уголовного или гражданского 
права, уголовного процесса и т. д. 
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