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   Философия и ее элементы являются составной частью современного образовательного 

пространства на разных его уровнях и в разных предметах [3]. Развитие мышления в его 

философской форме позволяет творчески осмыслять содержание учебных предметов и областей 

научного знания, а также использовать его в различных сферах человеческого бытия [2]. Однако 

специфика философского мышления заключается в постановке таких предельно общих и 

сложных вопросов, которые не имеют прямой связи с чувственно воспринимаемой физической 

реальностью. Эмпирический экспериментальный уровень научного познания и свидетельства 

опыта в целом слабо применимы в обучении философии по причине физических или моральных 

ограничений, налагаемых характером ее вопросов и рассуждений на чувственно 

воспринимаемую реальность.   

   Тем не менее, в пространстве человеческой мысли существуют эксперименты, производимые 

исключительно в мышлении, основанные на создании воображаемого сценария и осмыслении 

различных следствий из его реализации [1, pp. 1-2]. Такие мысленные эксперименты могут быть 

эффективным средством изучения философии для учащихся школ и колледжей, а также 

студентов нефилософских специальностей, начинающих освоение философского мышления. 

   В аудиторном обучении философии одним из классических примеров мысленного 

эксперимента является моральная «проблема вагонетки», сформулированная британским 

философом Филиппой Фут. Сценарий этого эксперимента предполагает размышление о дилемме 

выбора между смертью одного или пяти человек на рельсах в зависимости от принятого вами 

решения о перемещении рычага и изменении движения вагонетки [4, pp. 1395]. Проблема выбора 

между гибелью меньшего числа людей и спасения большего их числа является широко известной 

в различных сферах общества и культуры,1 но в своей сущности — это философская проблема, 

которая может быть представлена для различных групп учащихся именно в силу ее 

«общеизвестного» характера. 

   Философское содержание подобного мысленного эксперимента в современных технико-

технологических условиях может быть представлено не только в классической форме текста и 

последующего размышления, но и в форме поп-культуры, в частности, в видеоиграх. Можно 

полагать, что видеоигры являются эффективным посредником между мысленным 

экспериментом и зрительным восприятием. Ключевыми признаками видеоигр являются 

мысленное содержание в форме сюжета и динамика развертывания сюжета, что позволяет 

сравнить их с мысленными экспериментами. 

   В рамках указанного признака динамики видеоигры имеют важное отличие от других видов 

медиа своим интерактивным характером. Способ их создания включает в себя набор правил, 

записанных в программном коде, что позволяет игрокам принимать различные решения и 

наблюдать за последствиями выбора в игровой динамике в зависимости от масштабности сюжета 

 
1 См. интервью В.В. Путина А. Кондрашову о захвате самолета перед открытием Олимпиады в Сочи; см. 
произведения поп-культуры, напр., сериал «Сотня».   



видеоигры. Это означает, что и мысленные эксперименты, обладающие сценарием и динамикой, 

также могут быть встроены в сюжеты видеоигр.  

   Пример подобного встраивания демонстрирует нам видеоигра в форме фантастической 

трилогии «Mass Effect». Основной сюжет описывает войну человечества и инопланетных 

союзников против расы гибридов по имени «жнецы». Игрок действует в роли командующего 

Шепарда, одна из миссий которого заключается в спасении адмирала Кориса от нападения расы 

гетов. Однако адмирал просит спасти гражданский экипаж вместо него, что создает проблему, 

так как адмирал также играет важную роль в общем сюжете ведения войны [5]. Проблема выбора 

субъектов сохранения жизни и осмысления его последствий и есть содержание мысленного 

эксперимента с вагонеткой, перенесенное в сюжет видеоигры.  

   Таким образом, преподавание философии и ее элементов может строиться с помощью 

перенесения содержания философских проблем в современный поп-культурный контекст, 

позволяющий улучшить их понимание и повысить заинтересованность учащихся, по крайней 

мере, на этапе введения в специфическую философскую проблематику. Рассмотренная 

специфика обучения может быть эффективной при реализации цели развития философского 

мышления школьников и студентов не-философов.            
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