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Актуальность исследования обусловлена противоречием 
между широким внедрением цифровой геймификации в 
вузах и дефицитом эмпирически обоснованных моделей, 
дифференцирующих ее эффекты и минимизирующих 
риски подмены учебных целей развлечением. Цель ста-
тьи – разработать и апробировать универсальную модель 
сбалансированного педагогического дизайна, основан-
ную на теоретически обоснованном соотношении 80/20 
и дифференцирующую инструменты геймификации по 
типам педагогического воздействия. Методологической 
основой выступил квазиэксперимент со смешанным ди-
зайном, проведенный параллельно на базе технического 
и гуманитарного вузов (n = 112). Общий объем выборки 
позволяет проводить сравнительный анализ, однако тре-
бует осторожности при широких обобщениях и обуслов-
ливает применение непараметрических статистических 
методов. Для сбора данных использовались психодиа-
гностические методики (опросник рефлексивности А. В. 
Карпова, авторская шкала учебной мотивации), эксперт-
ные оценки, контент-анализ учебных продуктов и анали-
тика цифровых платформ (Quizizz, Mentimeter, AhaSlides, 
DiaСlass, МТС «Линк»). Основные результаты исследова-
ния включают: 1) разработанную типологию цифровых 
инструментов геймификации по критерию «глубина во-
влечения»; 2) эмпирически обоснованную модель соот-
ношения «80/20», где 80% учебного времени отводится 
на содержательную деятельность с инструментами глу-
бокого погружения (традиционная лекция, проектная ра-
бота, иммерсивные кейсы, практическая работа), а 20% – 
на оперативные игровые механики активации (викто-
рины, интерактивные опросы, «мозговые штурмы»); 3) 
выявленную положительную динамику в развитии когни-
тивной вовлеченности и рефлексивности студентов в 
обеих академических выборках (технический и гумани-
тарный вузы). Теоретическая значимость заключается в 
интеграции принципов педагогического дизайна, психо-
логии мотивации и теории когнитивной нагрузки в еди-
ную модель, отражающую конкретное нормативное со-
отношение. Практическая ценность состоит в доказатель-
стве контекстной устойчивости модели для разных инсти-
туциональных и академических сред высшей школы, что 
подтверждается статистически значимыми приростами 
ключевых показателей (p < 0,05) и положительной оцен-
кой модели студентами. Полученные результаты доказы-
вают универсальность модели как метаметодики для ин-
теграции геймификации в учебный процесс. 

The relevance of the study is determined by the contra-
diction between the widespread implementation of digi-
tal gamification in universities and the lack of empirically 
substantiated models that differentiate its effects and 
minimize the risks of replacing educational goals with en-
tertainment. The aim of the article is to develop and test 
a universal model of balanced pedagogical design based 
on the theoretically substantiated 80/20 ratio and differ-
entiating gamification tools by types of pedagogical im-
pact. The methodological basis was a quasi-experiment 
with a mixed design, conducted in parallel at a technical 
and a humanitarian university (n = 112). The total sample 
size allows for comparative analysis but requires caution 
in making broad generalizations and necessitated the use 
of non-parametric statistical methods. Data were col-
lected using psychodiagnostic methods (A.V. Karpov's re-
flexivity questionnaire, the author's original learning mo-
tivation scale), expert assessments, content analysis of 
educational products, and analytics of digital platforms 
(Quizizz, Mentimeter, AhaSlides, DiaСlass, MTS Link). The 
main research results include: 1) developed typology of 
digital gamification tools based on the "depth of engage-
ment" criterion; 2) an empirically substantiated "80/20" 
ratio model, where 80% of instructional time is allocated 
to meaningful activities with deep immersion tools (tra-
ditional lecture, project-based work, immersive case 
studies, practical work), and 20% to operational game ac-
tivation mechanics (quizzes, interactive surveys, "brain-
storming sessions"); 3) identified positive dynamics in the 
development of cognitive engagement and reflexivity of 
students in both academic samples (technical and hu-
manitarian universities). The theoretical significance lies 
in integrating the principles of pedagogical design, moti-
vation psychology and cognitive load theory into a single 
model operationalized through a specific normative ra-
tio. The practical value consists in proving the contextual 
stability of the model for different institutional and aca-
demic environments of higher education, which is con-
firmed by statistically significant increases in key indica-
tors (p < 0.05) and positive evaluation of the model by 
students. The obtained results prove the universal char-
acter of the model as a meta-methodology for integrating 
gamification into the educational process. 
 

 

цифровая геймификация, педагогический дизайн, 
высшее образование, модель 80/20, когнитивная во-
влеченность, смешанное обучение, дифференциация 
образовательных технологий 

digital gamification, pedagogical design, higher educa-
tion, 80/20 model, cognitive engagement, blended learn-
ing, differentiation of educational technologies 
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Введение / Introduction 
 

Цифровая трансформация высшего образования, ускоренная глобальными вызо-
вами последних лет, закреплена в качестве национального приоритета Российской Фе-
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дерации. Стратегические ориентиры данного процесса определены Указом Прези-
дента РФ «О национальных целях развития Российской Федерации на период до 2030 
года и на перспективу до 2036 года» [1], а также программными документами, такими 
как «Приоритет-2030» [2], которые ставят задачу создания гибких, персонализирован-
ных образовательных траекторий и широкого внедрения цифровых технологий в 
учебный процесс. В этом контексте особую актуальность приобретает поиск педагоги-
ческих инструментов, способных не только адаптировать обучение к новым условиям, 
но и повысить его качество. Одним из ключевых трендов стала геймификация – инте-
грация игровых элементов и техник в неигровые образовательные контексты. 

Актуальность исследования обусловлена противоречием между потенциальным 
дидактическим потенциалом геймификации и риском ее использования как мод-
ного, но педагогически не обоснованного метода. В условиях «клипового мышления» 
современного студенчества (поколения «Z») и растущей потребностью их вовлечения 
в познавательный процесс вузы нуждаются в доказательных данных того, какие циф-
ровые инструменты и в каких педагогических условиях обеспечивают устойчивую 
учебную мотивацию и глубокое усвоение знаний. 

Однако ее широкое и часто бессистемное применение порождает фундаменталь-
ный вопрос: является ли цифровая геймификация в вузе эффективной технологией во-
влечения студентов в познавательную деятельность или же она сводится к развлечению, 
не оказывающему большого влияния на качество образовательного процесса? 

Фундаментальные исследования в области геймификации, заложенные в рабо-
тах К. Вербаха и Д. Хантера [3], определяющих ее как использование игровых механик 
для решения практических задач, и Ю-Кай Чоу [4] с его моделью мотивационных 
драйверов Octalysis подчеркивают сложность этого феномена. Базовое определение, 
данное С. Детердингом с соавторами [5], разграничивающее «серьезные игры» и ис-
пользование именно элементов игры, указывает на необходимость тонкой настройки 
педагогического дизайна, а не простого переноса развлекательных форматов в ауди-
торию. В российской педагогической науке теоретические основы геймификации ак-
тивно разрабатываются в русле цифровой дидактики: Е. Е. Сартакова [6] представ-
ляет историко-педагогический анализ становления данного феномена, выделяя 
этапы его концептуализации и систематизации ведущих идей, а А. И. Буенцова [7] 
исследует ключевые элементы геймификации: игровые механики, динамики и ком-
поненты – и их роль в образовательном процессе. 

Проблема данного исследования заключается в поляризации мнений о гейми-
фикации (от «панацеи» до «инструмента развлечения») при отсутствии дифферен-
цированных, доказательных моделей ее интеграции в учебный процесс, устойчивых 
к различиям в академических культурах и профессиональной ориентации студентов 
(технических и гуманитарных вузов). 

Гипотеза познания состоит в предположении о том, что использование цифро-
вой геймификации в образовательной среде вуза будет способствовать повышению у 
студентов мотивации к обучению и повысит качество образовательных результатов, 
если использовать модель педагогического дизайна учебного процесса в вузе, воспро-
изводимую в различных институциональных контекстах и основанную на диффе-
ренциации инструментов по типу вовлечения и соблюдении оптимального соотно-
шения между содержательной учебной работой и игровыми механиками активации 
познавательной деятельности обучающихся в высшей школе. 
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Цель – разработать и апробировать междисциплинарную модель сбалансиро-
ванного педагогического дизайна цифровой геймификации, основанную на прин-
ципе 80/20. 

Задачи исследования: 
1) выявить критерии дифференциации цифровых инструментов геймифика-

ции по педагогическим целям;  
2) разработать модель сбалансированного дизайна с нормативным соотноше-

нием 80/20;  
3) апробировать модель в различных институциональных контекстах (техниче-

ском и гуманитарном вузе) на схожем психолого-педагогическом содержании;  
4) сравнить влияние данной модели геймификации на ключевые образователь-

ные результаты (когнитивную вовлеченность, рефлексивность, академическую успе-
ваемость) между двумя выборками студентов. 

 

Обзор литературы / Literature review 
 

Исследование проблемы геймификации в высшем образовании активно разви-
вается как в зарубежной, так и в отечественной науке. Современные публикации в 
рецензируемых международных журналах демонстрируют переход от восприятия 
геймификации как набора внешних стимулов к ее пониманию как сложного педаго-
гического дизайна. В частности, М. Сайлер и Л. Хонмер [8] в своем метаанализе пока-
зывают, что позитивное влияние геймификации на когнитивные и поведенческие ас-
пекты обучения ярче всего проявляется при комплексных подходах, сочетающих иг-
ровые элементы с проектными методами. 

Дальнейшее развитие этого направления можно наблюдать в работе Г. Путра и 
У. Редхана [9], которые в метааналитическом исследовании отмечают, что эффектив-
ность геймификации существенно возрастает при ее интеграции в персонализиро-
ванные образовательные траектории. Исследование М. Хастути и Э. Агустины [10] по-
казало, что влияние конкуренции, усиленной сотрудничеством, может также отно-
ситься к мотивации результатов обучения, т. е. геймификация является жизнеспособ-
ным образовательным методом. 

Важный вклад в исследование проблемы геймификации в инженерном образо-
вании вносит Дж. Диас-Рамирес [11], предлагающий модель, основанную на теории 
самодетерминации. Такой подход позволяет дифференцировать влияние геймифи-
кации на внутреннюю и внешнюю мотивацию обучающихся при эмпирической 
оценке производительности. В то же время в научной литературе присутствует и кри-
тический взгляд на риски чрезмерного увлечения игровыми элементами. Например, 
Р. Н. Ландерс [12] предупреждает о возможной подмене содержательного обучения 
развлекательными компонентами. 

Продолжая эту линию, современные исследователи С. Курни, Рамешнаманени и К. 
Шриниваса [13] уделяют особое внимание овладению техническими навыками посред-
ством иммерсивных симуляций и развитию командных навыков посредством геймифи-
кации, которая делает обучение практичным, персонализированным и приятным.  

В российской научной среде дискуссия о месте геймификации также носит ак-
тивный характер. Отечественные ученые рассматривают ее как неотъемлемый ком-
понент цифровой дидактики. А. А. Сафонов и М. А. Сафонова [14] анализируют гей-
мификацию в контексте цифровой педагогики, выделяя новые компетенции, необхо-
димые преподавателю для ее эффективного использования. 
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Н. В. Семина и М. В. Желтухина [15] рассматривают геймификацию как эффектив-
ную технологию в рамках онлайн-обучения, отвечающую современным образователь-
ным запросам. Значительное внимание в отечественных исследованиях уделяется эмпи-
рической проверке различных подходов. А. С. Иващенко и Н. Г. Ускова [16] подтвер-
ждают эффективность иммерсивных подходов с использованием технологий VR и AR. 

Параллельно в научном дискурсе развивается и критическое направление.  
А. В. Лесевицкий и И. И. Кац [17] вводят системное осмысление рисков цифровой 
трансформации, анализируя геймификацию как фактор потенциальных интеллек-
туальных рисков. Особого внимания заслуживают работы, посвященные дифферен-
циации подходов к геймификации в зависимости от академического контекста.  
Д. И. Земцов и И. А. Груздев [18] вводят концепцию «цифрового кентавра» – синерге-
тического взаимодействия человека и искусственного интеллекта, где геймификация 
выступает катализатором совместной учебной деятельности. 

К. М. Капп [19] дает фундаментальное определение геймификации как исполь-
зования игровой механики, эстетики и мышления для вовлечения людей и решения 
задач. С. Детердинг с соавторами [20] подчеркивают отличие геймификации от серь-
езных игр, определяя ее как использование элементов игрового дизайна в неигровом 
контексте. К. Хуотари и Ю. Хамари [21] рассматривают геймификацию как процесс 
создания игрового опыта через решение задач. 

Теоретическую основу исследования формирует система Octalysis (или «Окта-
лиз») Ю-К. Чоу [22], предназначенная для анализа мотивационных драйверов. Допол-
няет ее модель MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics), авторы К. Вербах и Д. Хантер 
[23]. В отличие от Octalysis, которая фокусируется на психологических драйверах мо-
тивации, MDA – это более технологичный и структурный подход к проектированию 
самого игрового процесса. Концепция «геймифицированного обучения» С. Ни-
колсона [24] смещает акцент с внешней мотивации на создание смыслообразующих 
образовательных траекторий. 

М. Ортис [25], акцентируя внимание на интеграцию геймификации с другими 
педагогическими подходами, выделяет три ключевых аспекта эффективной гейми-
фикации: нарративный компонент, визуальную реализацию и интерактивность. 
Г. Зичерманн и К. Каннингем [26] анализируют геймификацию через призму моти-
вационных моделей, включая использование PBL-триады. 

Из отечественных исследований следует отметить работу Е. Н. Ивахненко и  
В. С. Никольского [27], задающих методологический вектор анализа двойственной 
природы цифровых технологий. Концепция «цифровых двойников» В. В. Вихмана и 
М. В. Ромма [28] расширяет это противоречие до уровня онтологического дуализма. 
Практико-ориентированные разработки представлены в методике «Медиаринг» 
С. Н. Тяжельниковой и А. С. Бойдова [29]. 

Критический анализ рисков цифровизации образования продолжается в работе 
К. Николаева и Ш. Абдуллаевой [30]. Е. И. Первушина [31] систематизирует совре-
менные инструментальные решения в области образовательной геймификации. Эм-
пирические данные о командной работе в техническом вузе представлены А. А. Ки-
риной, А. Д. Щелкушкиной и Н. Г. Усковой [32]. 

Важным вкладом в понимание мотивационных аспектов геймификации явля-
ется исследование Д. А. Крутика и Н. Г. Усковой [33], где рассматривается геймифи-
кация как метод повышения мотивации и вовлеченности студентов вуза. Методоло-
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гические разработки в области управления учебным процессом с использованием иг-
ровых механик представлены в диссертационном исследовании К. В. Логинова [34]. 
Социологический аспект геймификации как инструмента управления трудовой мо-
тивацией раскрыт в работе В. В. Артамоновой [35]. С. А. Алентикова подчеркивает 
роль геймификации в работе по формированию коммуникативных навыков, обеспе-
чивающих эффективное общение [36]. 

В фундамент исследования легли труды Л. С. Выготского [37] по психологии раз-
вития. Деятельностный подход в работе опирается на концепции А. Н. Леонтьева [38]. 
Вопросы внутренней мотивации раскрываются через теорию самодетерминации, 
представленную в исследованиях Э. Деси и Р. Райана [39]. Проблема перегрузки ин-
формацией анализируется с позиций теории когнитивной нагрузки Дж. Свеллера 
[40]. Диагностический инструментарий базируется на методических разработках 
О. В. Калугиной и А. В. Карпова [41]. 

Проведенный анализ современной научной литературы позволяет заключить, 
что, несмотря на значительное количество исследований в области геймификации, 
сохраняется дефицит кросс-дисциплинарных эмпирических работ. В частности, не-
достаточно разработаны конкретные измеримые модели дозирования и дифферен-
циации инструментов геймификации в зависимости от типа учебной дисциплины и 
желаемого педагогического эффекта. Отсутствуют четкие критерии выбора инстру-
ментов для технических и гуманитарных направлений подготовки, что и определяет 
научную новизну настоящего исследования. 

 

Методологическая база исследования / Methodological base of the research 
 

Для решения поставленных задач был использован комплекс взаимодополняю-
щих методов. Теоретический анализ: изучение и систематизация современных науч-
ных публикаций, материалов конференций и отчетов по проблеме исследования. 

Дизайн эмпирического исследования: параллельный квазиэксперимент со сме-
шанными методами, проводившийся в двух типах вузов на схожем дисциплинарном 
материале психолого-педагогического цикла. 

Выборка: студенты четвертых курсов технического вуза – Рязанского института 
(филиала) Московского политехнического университета (n = 56) – и гуманитарного 
вуза – Института психологии, педагогики и социальной работы Рязанского государ-
ственного университета имени С. А. Есенина (n = 56), изучающие дисциплину «Ос-
новы психологии и педагогики», адаптированную в каждом вузе к соответствующему 
профессиональному контексту (инженерному и филолого-педагогическому). Общий 
объем выборки (n = 112) является достаточным для проведения квазиэксперимента и 
применения непараметрических статистических методов, однако требует осторожно-
сти при широких обобщениях. В каждой вузовской выборке было сформировано три 
подгруппы: контрольная (традиционные методы, n = 19), экспериментальная 1 (фраг-
ментарное использование геймификации, n = 19) и экспериментальная 2 (обучение 
по модели 80/20, n = 18). 

Процедура и инструменты: единая модель педагогического дизайна 80/20 при-
менялась в обоих вузах. Лекции, содержательные кейсы и проектные задания варьи-
ровались в соответствии с профессиональным профилем (например, кейс по комму-
никации в инженерном проекте и кейс по коммуникации на уроках русского языка), 
но типология используемых инструментов (AhaSlides, Mentimeter, Quizizz, MTC 
«Линк», Jalinga) и временное соотношение 80/20 оставались неизменными. В рамках 
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модели осуществлялся целевой отбор и комбинация инструментов разных категорий: 
инструменты активации (AhaSlides/Quiziz, 20% учебного времени) использовались 
как введение в тему и/или ее закрепление, тогда как основное время (80%) отводилось 
на традиционную лекционную или практическую деятельность. 

Методы и инструменты сбора данных: для комплексной оценки результатов 
применялся смешанный метод (mixed methods), сочетающий количественные и каче-
ственные подходы: 

– педагогическое тестирование: стандартизированные входные и итоговые кон-
трольные тесты для оценки уровня предметных знаний; 

– психодиагностические методики: для диагностики уровня рефлексивности ис-
пользовался опросник А. В. Карпова в адаптации О. В. Калугиной и А. В. Карпова [34], 
доказавший свою надежность и валидность в отечественных исследованиях; автор-
ский опросник учебной мотивации, построенный на шкале Ликерта и дифференци-
рующий внешнюю (достижение баллов, избегание неудачи) и внутреннюю (познава-
тельный интерес, осознание полезности) мотивацию; контент-анализ продуктов 
учебной деятельности; аналитическая отчетность цифровых платформ (активность 
участия, вклад в общие доски MTC Link и динамика результатов, время на ответ 
AhaSlides/Quiziz) для объективной фиксации поведенческой вовлеченности. 

Методы обработки и анализа данных. Полученные количественные данные 
были обработаны с помощью программы IBM SPSS Statistics 26. Для проверки стати-
стической значимости различий между группами применялся U-критерий Манна – 
Уитни (ввиду отсутствия нормального распределения в малых выборках). Уровень 
значимости принят равным p < 0,05. Принцип триангуляции данных (сопоставление 
результатов разных методов) позволил обеспечить валидность и надежность выводов. 

Таким образом, методологический аппарат исследования позволяет не только 
количественно оценить эффективность предложенной модели, но и дать глубокую 
качественную интерпретацию происходящих изменений в познавательной и мотива-
ционной сферах студентов. 

 

Результаты исследования / Research results 
 

Геймификация – это не превращение обучения в игру, а использование отдель-
ных игровых элементов для повышения качества образовательного процесса. Сущ-
ность геймификации в высшем образовании заключается в целенаправленном ис-
пользовании игровых механик, эстетики и мышления для решения педагогических 
задач в неигровом образовательном контексте. Это не просто использование игр в 
обучение, а системная трансформация учебного процесса.  

Цифровая геймификация в высшем образовании обладает двойственной при-
родой: с одной стороны, это развлекательный метод обучения, а с другой стороны, 
технология глубокого педагогического вовлечения. Ключевым фактором, определя-
ющим ее эффективность, является не сам по себе игровой элемент, а его интеграция 
в продуманный педагогический дизайн учебной деятельности. 

Успешность применения геймификации напрямую зависит от цифровых ком-
петенций преподавателя, который должен выступать не техническим исполнителем, 
а архитектором образовательной среды, способным выбирать и комбинировать ин-
струменты в соответствии с дидактическими задачами. Ключевым фактором успеха 
выступает не технологическая сложность, а соответствие игровых механик образова-
тельным целям. 
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Так, исследование показало, что в Рязанском институте (филиале) Московского по-
литехнического университета и Рязанском государственном университете имени С. А. 
Есенина успешно применяются на практических и лекционных занятиях, в том числе с 
использованием дистанционных образовательных технологий, такие современные ин-
терактивные (геймифицированные) методы и средства обучения студентов: 

– современные электронные библиотечные системы (ЭБС) «Юрайт», «Лань» и дру-
гие, позволяющие преподавателям быстро создавать гибкие и эффективные учебные он-
лайн-курсы с тестами и мультимедиаконтентом на основе актуальной учебно-методиче-
ской литературы и встраивать их в системе дистанционного обучения Moodle вуза; 

 – онлайн-платформа Quizizz для проведения мини-квизов или викторин при 
входном, текущем или итоговом контроле знаний, умений, навыков и сформирован-
ности компетенций по дисциплинам; 

– онлайн-платформы AhaSliders, Diaclass и Mentimeter для получения мгновен-
ной обратной связи через формат «облако слов» или для проведения интерактивной 
презентации лекции (ее геймификации), где активность каждого студента видна в ре-
жиме реального времени и фиксируется (рис. 1); 

– онлайн-доски экосистемы сервисов для бизнес-коммуникаций и совместной 
работы МТС «Линк» для организации и проведения мозговых штурмов, одновремен-
ной активной индивидуальной и совместной работы в процессе закрепления или 
контроля образовательных результатов, а также автоматическое подведение итогов 
занятия (составление краткого резюме-summary на основе ИИ) и др. 

 

 
 

 
 

Рис. 1. Примеры использования платформ AhaSliders и Quizizz на занятиях 

 
На основе анализа внедрения цифровых геймифицированных платформ в учеб-

ный процесс обоих вузов (сентябрь 2024 – декабрь 2025 года) была разработана диффе-
ренциация инструментов, которая систематизирует их не по технологическому при-
знаку, а по педагогическим целям и типам воздействия (табл. 1). Данная классификация 
позволяет перейти от бессистемного применения игровых элементов к целевому выбору 
инструментария. Предложенная типология выполняет роль связующего звена между 
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теоретической моделью 80/20 и практикой ее применения. Она наглядно демонстри-
рует, как оптимальное распределение учебного времени с использованием геймифика-
ции становится эффективным инструментом по педагогическому, а не технологиче-
скому критерию. Каждая категория инструментов соответствует своему типу формиру-
емого вовлечения и занимает строго отведенную нишу в общей структуре учебного вре-
мени, что предотвращает хаотичное смешение механик и подмену целей. 

Таблица 1 
Дифференциация цифровых инструментов геймификации  

по педагогическим целям и типам воздействия  
(адаптирована с примерами для двух контекстов) 

 
Категория 

инстру-
мента (доля 

времени в 
модели 80/20) 

Универсаль-
ные примеры 

платформ 

Ключевые 
игровые ме-

ханики 

Педагогическая цель 
и тип вовлечения 

Контекстно зависимые 
примеры применения 

1
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Quizizz, Men-
timeter, 
AhaSlides, Ka-
hoot!, 
МТС «Линк» 

Таймер, баллы 
за скорость, рей-
тинг лидеров 
(live), визуализа-
ция ответов (об-
лако слов, гра-
фики) 

Цели: мгновенная акти-
вация внимания, пер-
вичная диагностика 
знаний, эмоциональ-
ный «разогрев». 
Тип вовлечения: реак-
тивное (краткосрочное, 
эмоциональное, сорев-
новательное) 

В техническом вузе – быстрый 
опрос на знание терминов из темы 
«Инженерная психология» 
(Mentimeter). 
В гуманитарном вузе – облако слов 
для ассоциаций с понятием «педа-
гогическое взаимодействие» в 
курсе педагогических и методиче-
ских дисциплинах «Методика 
преподавания» (AhaSlides) 
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МТС «Линк», 
(онлайн-
доски), 
Diaclass, плат-
формы для 
квестов Miro, 
Mural, Trello, 
Padlet 

Система коллек-
тивного про-
гресса, взаимо-
зависимые роли, 
общие ре-
сурсы/«жизни», 
визуализация 
общего пути ко-
манды 

Цель – развитие навы-
ков коллаборации, рас-
пределенного лидер-
ства, управления проек-
том. 
Тип вовлеченности: 
коллаборативное (дол-
госрочное, социальное, 
ориентированное 
на процесс) 

В техническом вузе – разра-
ботка схемы коммуникаций 
в гипотетическом инженерном 
проекте с распределением ро-
лей (доски МТС «Линк»). 
В гуманитарном вузе – совмест-
ное создание ментальной карты 
для анализа литературного 
произведения как педагогиче-
ского кейса (Padlet) 
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Jalinga, плат-
формы 
VR/AR 

Сторителлинг, 
интерактивное 
видео с ветвле-
нием, 3D-мо-
дели, симуля-
ции, персональ-
ные траектории 

Цели: глубокое погруже-
ние в контекст, отработка 
сложных навыков в без-
опасной среде, развитие 
эмпатии и критического 
мышления. 
Тип вовлеченности: когни-
тивное (глубинное, смыс-
ловое, рефлексивное) 

В техническом вузе – интерактив-
ный кейс на основе видео в Jalinga 
с выбором действий в конфликт-
ной ситуации на производстве. 
В гуманитарном вузе – создание 
интерактивного сценария занятия 
с ветвлением в H5P для проведе-
ния интерактивного опроса сту-
дентов 
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Интеграции с 
LMS (Moodle), 
ЭБС «Лань», 
«Юрайт» 

Система прока-
чиваемого «ава-
тара», детализи-
рованные це-
почки достиже-
ний, автомати-
зированные от-
четы на основе 
ИИ 

Цели: создание целост-
ной игровой экосистемы 
курса, долгосрочная мо-
тивация, персонализа-
ция, сбор данных для пе-
дагогического дизайна. 
Тип вовлеченности: стра-
тегическое (системное, 
метакогнитивное, ориен-
тированное на прогресс) 

В обоих контекстах – начисление 
баллов в LMS не только за тесты 
(20%), но и за этапы группового 
проекта (80%). Система бейджей в 
Classcraft за проявление лидер-
ства в командной работе или глу-
бину рефлексии в эссе 
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Представленная типология демонстрирует, что эффективность цифровой гей-
мификации определяется не столько технологической сложностью инструмента, 
сколько его соответствием конкретной педагогической цели и способностью быть ин-
тегрированным в сбалансированную модель учебного процесса. 

Табл. 1 показывает, что преподавателю необходимо делать осознанный выбор: для 
«разогрева» и быстрой проверки (20% времени) оптимальны инструменты категории 1, 
в то время как для достижения глубинных образовательных результатов (80% времени) 
требуются инструменты категорий 2 и 3. Недопонимание смысловых и целевых разли-
чий между этими категориями приводит к дисбалансу, например гипертрофии исполь-
зования инструментов категории 1 (ситуации, когда учебный курс строится только на 
викторинах), что и порождает критику геймификации как «развлечения». 

Ключевой вывод, к которому мы приходим, заключается в том, что одни и те же 
категории инструментов и платформ могут успешно применяться в разных академи-
ческих контекстах. Различие заключается не в выборе технологии, а в профессио-
нально ориентированном содержательном наполнении. Интерактивная доска (МТС 
«Линк») используется студентами технических вузов для моделирования систем, а 
студентами гуманитарных вузов – для анализа текстов, однако механика совместной 
работы и рост образовательных результатов наблюдаются в обоих институциональ-
ных контекстах. Это подтверждает, что разработанная модель 80/20 является метаме-
тодическим каркасом, устойчивым к смене предметного содержания. 

Инструменты категории 4 служат «клеем» и «анализатором». Они позволяют 
преподавателю видеть, как распределяется активность студентов между оператив-
ными (20%) и глубинными (80%) элементами, и корректировать дизайн курса. В кон-
тексте нашего исследования именно эти системы фиксировали сдвиг мотивации сту-
дентов от внешней (стремления получить как можно больше баллов, например, в вик-
торинах) к внутренней (проявлению осознанного интереса к этапам проекта, мотива-
ции к получению новых знаний). 

Таким образом, табл. 1 служит не каталогом инструментов, а практическим руко-
водством для разработки педагогического дизайна учебного процесса, наглядно показы-
вающим, что и на каком этапе следует использовать для повышения образовательных 
результатов. Это позволяет преодолеть хаотичное внедрение в среду вузов игровых эле-
ментов и перейти к их целенаправленному, сбалансированному и научно обоснован-
ному применению, что и является ключевым вкладом данного исследования. 

Предлагаемая модель сбалансированного педагогического дизайна геймифика-
ции учебного процесса 80/20 имеет теоретическое обоснование и базируется на эм-
пирическом наблюдении.  

В основе авторской модели соотношения (80/20) в педагогическом дизайне об-
разовательного процесса с использованием геймификации лежит синтез трех взаимо-
дополняющих теоретических платформ: 1) психологии мотивации и вовлеченности; 
2) теории когнитивной нагрузки; 3) принципов осмысленной геймификации 
(meaningful gamification). 

1. Психолого-педагогические основания: переход от внешней к внутренней мо-
тивации. Баланс 80/20 обеспечивает реализацию теоретического положения о посте-
пенной интериоризации мотивов (Л. С. Выготский, А. Н. Леонтьев). Первоначальное 
«подкрепление» в виде быстрых игровых механик (20%) выполняет функцию внеш-
ней мотивации, призванной привлечь внимание и создать положительный эмоцио-
нальный фон, особенно релевантный для поколения Z с «клиповым» мышлением. 
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Однако, согласно теории самоопределения (Self-Determination Theory) Э. Деси и 
Р. Райана, устойчивая учебная деятельность возможна лишь при удовлетворении 
трех базовых психологических потребностей: в компетентности, автономии и связан-
ности. Эти потребности не могут быть удовлетворены исключительно через призовые 
баллы или рейтинги. Следовательно, основное время (80%) должно быть посвящено 
деятельности, обеспечивающей: компетентность через решение реальных професси-
ональных задач (кейсы, проекты); автономию через выбор траектории или способа 
решения; связанность через коллаборацию в команде. 

Таким образом, 20% – это «входной билет», сконструированный на основе внеш-
них стимулов, а 80% – «основное содержание», направленное на активизацию и под-
держку внутренней мотивации. 

2. Когнитивные основания: управление нагрузкой и фокусом внимания. Модель 
согласуется с теорией когнитивной нагрузки (Cognitive Load Theory) Дж. Свеллера. Эле-
менты развлечения (геймификация 20%), если они доминируют, создают постороннюю 
(extraneous) когнитивную нагрузку, отвлекая ограниченные ресурсы рабочей памяти от 
переработки основной информации. Задача педагогического дизайна учебного про-
цесса – минимизировать эту постороннюю нагрузку и направить ресурсы на связанную 
(germane) нагрузку, то есть на построение сложных когнитивных схем. Соотношение 
80/20 задает четкий приоритет: геймифицированные элементы не являются содержа-
нием, а служат «когнитивными крючками», которые структурируют внимание, активи-
зируют имеющиеся знания (prior knowledge) и помогают самостоятельно и с большей 
уверенностью взяться за сложную задачу. Это обеспечивает соблюдение принципа «раз-
деления внимания»: в фокусе – учебная задача, а игровая обертка остается на перифе-
рии, поддерживая, но не перегружая когнитивный процесс. 

3. Основания из теории геймификации от PBL к meaningful play. Классические 
модели геймификации, такие как PBL-триада (Points, Badges, Leaderboards), критику-
ются за манипулятивный характер: влияние на поведение через внешние стимулы, 
что приводит к краткосрочному эффекту. Напротив, концепция осмысленной игры 
(meaningful play) С. Николсона и фреймворк Octalysis Ю-Кай Чоу подчеркивают важ-
ность «ядерных драйверов» мотивации: креативности, социального влияния, непред-
сказуемости, избегания потерь. Эти драйверы невозможно активировать в рамках 
быстрой викторины. Они требуют продолжительной, умственной и смыслообразую-
щей деятельности. 

20% времени (инструменты категории 1) задействуют драйверы «развитие и до-
стижение», «ограниченность ресурса» (время на ответ). 

80% времени (инструменты категорий 2 и 3) активируют более глубокие драй-
веры: «социальное давление и взаимность» (командная работа), «непредсказуемость 
и любопытство» (иммерсивный сценарий), «творчество и обратная связь» (создание 
проекта). Таким образом, модель 80/20 обеспечивает эволюцию от поведенческой 
геймификации к экзистенциальной, где игра становится не системой поощрений, а 
контекстом для личностно значимого опыта. 

4. Дидактическое основание: зона ближайшего развития и скаффолдинг 
(scaffolding). Это соотношение напрямую коррелирует с концепцией зоны ближайшего 
развития (далее – ЗБР) Л. С. Выготского. Первые 20% (геймифицированные опросы, раз-
минка) служат для диагностики актуального уровня развития и создания «строительных 
лесов» (scaffolding), где большую роль играет наставник. Основные 80% – это деятель-
ность внутри ЗБР, где студент сталкивается с задачами, которые для самостоятельного 
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решения пока не доступны студенту, но он может сделать это через сотрудничество (с 
преподавателем, командой, интеллектуальными инструментами) и использование 
предоставленных «лесов». Геймификация здесь выступает не как цель, а как метафори-
ческий язык этих «лесов», делающий их привлекательными и понятными. 

Таким образом, модель 80/20 не является произвольным эмпирическим правилом. 
Она представляет собой теоретически выверенный педагогический конструкт, который 
управляет мотивацией (обеспечивает переход от внешней мотивации к внутренней); оп-
тимизирует когнитивные процессы (минимизирует постороннюю нагрузку) и реали-
зует принципы осмысленной геймификации (смещает фокус с манипуляции баллами 
на осмысленную деятельность); технологически воплощает идею ЗБР, структурируя 
учебную деятельность от простого к сложному в цифровой среде. 

Соотношение 80/20 в нашей модели – это не закон, а педагогический регулятор 
и конструктивный принцип дизайна. Оно призвано не описать, а сформировать же-
лаемую педагогическую реальность, в которой технологический инструмент служит 
дидактической цели. В этом смысле оно ближе не к принципу Парето, а к принципу 
необходимого разнообразия Эшби при проектировании сложной системы «препода-
ватель – студент – цифровая среда»: разнообразие средств (геймификации) должно 
соответствовать разнообразию педагогических задач, причем задачам развития глу-
бинного мышления уделяется качественно больше внимания и времени (80%) по 
сравнению с задачами оперативной активации (20%). Цель предлагаемой модели – 
установить четкий приоритет временного соотношения в педагогическом дизайне 
учебного процесса: геймификация выступает как средство активизации первичного 
интереса студентов (20%) и как метод познавательной деятельности, направленной 
на овладение основным содержанием учебного материала (80% времени). 

Таким образом, для превращения геймификации из инструмента развлечения 
в технологию педагогического вовлечения необходимо соблюдение баланса между 
временем, затрачиваемым на игровые механики, и временем, отводимым на содержа-
тельную учебную деятельность. Модель «80/20» (рис. 2) структурирует этот баланс 
по двум осям: временная ось учебного занятия/модуля и ось целей педагогического 
дизайна учебного процесса.  

На рис. 2 представлена визуализация предложенной модели сбалансированного 
педагогического дизайна 80/20. Модель структурирована по двум ключевым осям: 
вертикальная ось отражает временную развертку учебного занятия или модуля 
(от начала к завершению), а горизонтальная ось представляет иерархию педагогиче-
ских целей – от оперативных задач активации и вовлечения к стратегическим целям 
глубокого познания и развития метакогнитивных навыков. 

В соответствии с принципом 80/20 модель четко разграничивает два временных 
и содержательных блока. 

Блок оперативной активации (20% времени) располагается в начале учебного 
цикла и нацелен на быстрый «разогрев», привлечение внимания, диагностику исход-
ного уровня знаний и создание положительной эмоциональной атмосферы. В этом 
блоке используются инструменты геймификации, обеспечивающие реактивное во-
влечение (например, интерактивные опросы, викторины с таймером и рейтингами). 
Его задача – служить «когнитивным крючком» и мостиком к основной деятельности. 

Блок содержательной деятельности (80% времени) составляет основу учебного 
процесса и последовательно разворачивается от коллаборативного вовлечения (про-
ектная и командная работа) через когнитивное вовлечение (работа с иммерсивными 
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кейсами, симуляциями) к стратегическому вовлечению (рефлексия, самооценка, по-
строение индивидуальной образовательной траектории). Данный блок нацелен на 
удовлетворение базовых психологических потребностей в компетентности, автоно-
мии и связанности, что обеспечивает развитие внутренней мотивации и достижение 
глубинных образовательных результатов. 

 

Рис. 2. Схема модели сбалансированного педагогического дизайна 80/20 

 
Стрелки на схеме иллюстрируют динамику и взаимосвязь между блоками: ин-

струменты активации (20%) подготавливают почву и плавно переводят студентов 
к сложной, содержательной работе (80%). Обратные связи показывают, как рефлексия 
и аналитика, осуществляемые на завершающем этапе, позволяют корректировать и 
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оптимизировать весь учебный цикл. Таким образом, модель служит не только струк-
турным шаблоном, но и цикличным алгоритмом проектирования, где геймифика-
ция является вспомогательным, а не доминирующим элементом. 

Перед анализом влияния экспериментального воздействия была проверена 
надежность использованных измерительных инструментов на собственной выборке 
исследования. Расчет коэффициента внутренней согласованности (Альфа Кронбаха) 
показал высокую надежность обеих методик: опросник рефлексивности А. В. Кар-
пова: α  =  0,87 для общего показателя, что соответствует данным оригинальной апро-
бации и подтверждает стабильность конструкта; опросник учебной мотивации 
(AMS): значения α для субшкал варьировались от 0,77 до 0,84, что свидетельствует 
о хорошей надежности адаптированной версии в условиях нашего эксперимента. 

Высокие показатели надежности позволили считать полученные данные реле-
вантными для последующего статистического и сравнительного анализа влияния мо-
дели 80/20 на ключевые образовательные результаты в контрастных академических 
выборках (табл. 2). 

Таблица 2  
Сравнительный анализ влияния модели 80/20 на ключевые  

образовательные результаты в контрастных академических выборках 
 

Критерий оценки / по-
казатель 

Технический 
вуз (эксп. гр. 2, 
модель 80/20) 

Гуманитарный 
вуз (эксп. гр. 2, 
модель 80/20) 

Сравнительный анализ: 
интерпретация сквозь 
призму академической 

культуры 

1. Прирост в уровне ре-
флексивности (Δ бал-

лов, опросник Карпова) 

Δ +1,7 
(с 2,1 до 3,8) 

Δ +1,5  
(с 2,3 до 3,8) 

Модель как компенсаторный 
механизм. Исходно более низ-
кие баллы у студентов техни-
ческого вуза связаны с мень-
шей практикой рефлексив-
ных форматов в их основной 
программе. Модель 80/20 че-
рез структурированные этапы 
рефлексии в проектах (МТС 
«Линк») дала студентам «ин-
струмент» для аналитики, что 
привело к большему абсолют-
ному приросту.  
В гуманитарной среде, где 
рефлексия – традиционная 
классическая часть учебного 
процесса, рост был устойчи-
вым и менее скачкообраз-
ным 

2. Динамика типа моти-
вации (соотношение 

внешней/внутренней, 
данные опроса) 

Сдвиг к внут-
ренней: с 70/30 
→ 35/65 

Сдвиг к внутрен-
ней: с 55/45 → 
30/70 

Преодоление инструменталь-
ного подхода. Студенты тех-
нического вуза изначально де-
монстрировали более инстру-
ментальное отношение 
(«нужно для зачета»). Четкие 
правила модели 80/20 (20% на 
«баллы») легитимизировали 
игровой элемент, а последую-
щие 80% содержательной ра-
боты переориентировали 
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Критерий оценки / по-
казатель 

Технический 
вуз (эксп. гр. 2, 
модель 80/20) 

Гуманитарный 
вуз (эксп. гр. 2, 
модель 80/20) 

Сравнительный анализ: 
интерпретация сквозь 
призму академической 

культуры 

на интерес к задаче. У студен-
тов гуманитарного вуза внут-
ренняя мотивация была изна-
чально выше, а модель ее 
лишь усилила 

3. Качество проектной 
работы (экспертная 
оценка, 10 баллов) 

8,7 ± 0,8 (высо-
кая вариатив-
ность в начале, 
низкая в конце) 

8,9 ± 0,7 (ста-
бильно высокие 
результаты) 

Выравнивание командной 
эффективности. Студенты 
технического вуза, привык-
шие к индивидуальным зада-
чам, изначально испытывали 
трудности в командной дина-
мике (высокая вариатив-
ность). Геймифицированные 
сценарии взаимодействия 
в Miro (общие «жизни», визуа-
лизация прогресса) структу-
рировали их командную ра-
боту, приблизив ее качество к 
уровню студентов гуманитар-
ного вуза, для которых колла-
борация более привычна 

4. Глубина работы с 
кейсом (контент-ана-

лиз, процент студентов, 
показавших системный 

анализ) 

75% 78% Универсализация подхода 
к анализу. Несмотря на раз-
ный язык анализа (студенты 
технического вуза – «система, 
параметры, эффективность»; 
студенты гуманитарного 
вуза – «контекст, смыслы, ком-
муникация»), модель через 
единый алгоритм (индивиду-
альная геймифицированная 
подготовка → групповая дис-
куссия → проектирование ре-
шения) сформировала си-
стемность мышления в обеих 
группах 

5. Удовлетворенность 
форматом (опрос, про-

цент «скорее да») 

85% 80% Неожиданное открытие. Бо-
лее высокая удовлетворен-
ность студентов в техниче-
ском вузе может объясняться 
эффектом новизны и четко-
сти. Для них модель стала 
понятным цифровым «ин-
терфейсом» к гуманитар-
ному содержанию. Для сту-
дентов гуманитарного вуза 
цифровые инструменты 
чаще обыденность, поэтому 
их оценка несколько сдер-
жаннее, хотя остается высо-
кой 

6. Индекс академиче-
ской устойчивости 

98% 95% Повышение обязательности. 
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Критерий оценки / по-
казатель 

Технический 
вуз (эксп. гр. 2, 
модель 80/20) 

Гуманитарный 
вуз (эксп. гр. 2, 
модель 80/20) 

Сравнительный анализ: 
интерпретация сквозь 
призму академической 

культуры 

(процент завершения 
всех этапов курса) 

Высокий показатель в техни-
ческом вузе, где возможен 
скепсис к «непрофильному» 
предмету, говорит о мотива-
ционно-организующей силе 
модели. Четкий геймифици-
рованный трекинг прогресса 
сыграл большую роль именно 
для этой выборки. 
В гуманитарном вузе исход-
ная мотивация выше, но и 
критический порог включе-
ния иной: студенты чувстви-
тельнее к смысловой пере-
грузке и дублированию фор-
матов. 95% респондентов по-
казали высокий уровень ин-
декса академической устой-
чивости. Это результат того, 
что модель сохраняет творче-
скую направленность 

 
На первом этапе анализа для всех количественных показателей был проведен 

тест на нормальность распределения с помощью критерия Шапиро – Уилка. Резуль-
таты (p < 0,05 для большинства переменных) подтвердили нарушение предположе-
ния о нормальности распределения, что наряду с объемом выборок определило вы-
бор непараметрических методов. 

Как показывают данные табл. 2, студенты экспериментальной группы 2 (модель 
80/20) продемонстрировали статистически значимо более высокий прирост в уровне 
рефлексивности по сравнению с контрольной группой. U-критерий Манна – Уитни 
подтвердил значимость этого различия как для выборки технического вуза (U  =  
205,5; p  =  0,012; rᵣb  =  0,42), так и для выборки гуманитарного вуза (U  =  198,0; p  =  
0,008; rᵣb  =  0,45). Полученный средний размер эффекта (rᵣb > 0,4), согласно интерпре-
тации Дж. Коэна, указывает на умеренное и практически значимое влияние педаго-
гического вмешательства. 

Проведенный сравнительный анализ позволяет утверждать, что предложенная 
модель сбалансированного педагогического дизайна образовательного процесса 
80/20 выполняет не только обучающую, но и культурно-адаптивную функцию. 

Для технического вуза модель выступает как структурирующий «переводчик»: 
она делает ценности гуманитарного знания (рефлексию, командную работу, много-
вариантность решений) понятными для мышления, настроенного на алгоритмы и ре-
зультат. Модель дала максимальный эффект именно там, где был наибольший дефи-
цит соответствующих учебных практик. 

Для гуманитарного вуза модель способствовала систематизации знаний студен-
тов, структурированной организации учебного процесса и преобразованию фор-
мального подхода преподавателя в творческий, что привело к росту внутренней мо-
тивации и качеству образовательных результатов студентов. 
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Эффективность модели обусловлена не «подстройкой» под дисциплину, а ее ме-
таметодической природой. Она работает с базовыми психолого-педагогическими ме-
ханизмами (мотивацией, вовлеченностью, когнитивной нагрузкой, рефлексией), ко-
торые универсальны. Институциональный контекст (тип вуза) определяет не эффек-
тивность модели, а точку применения ее максимального воздействия: в техническом 
вузе она сильнее меняет отношение к формату работы, в гуманитарном – качество 
структурирования деятельности. 

Таким образом, модель 80/20 доказала свою контекстную устойчивость и воспроиз-

водимость положительных эффектов, что позволяет рекомендовать ее в качестве рамоч-

ного принципа педагогического дизайна образовательного процесса для интеграции 
цифровой геймификации в высшем образовании, независимо от профиля вуза. 

 

Заключение / Conclusion 
 

Разработана и эмпирически обоснована междисциплинарная модель сбаланси-
рованного педагогического дизайна образовательного процесса с использованием 
цифровой геймификации, ядром которой является нормативное соотношение 80/20. 
Модель интегрирует принципы осмысленной игры (meaningful play), теорию когни-
тивной нагрузки и идею зоны ближайшего развития, предоставляя преподавателю 
четкий алгоритм выбора и дозирования игровых элементов, доказавший свою устой-
чивость к особенностям академической культуры разных типов вузов. 

Апробация модели в различных институциональных контекстах на схожем дис-
циплинарном материале подтвердила ее универсальность и контекстную устойчи-
вость. Модель 80/20 эффективна не для какой-то конкретной дисциплины, а как ме-
таметодика организации учебного процесса, трансформирующая отношение к учеб-
ной деятельности студентов с разной исходной профессиональной ориентацией. 

Полученные положительные изменения в уровне рефлексивности и структуре 
мотивации студентов имеют под собой не только статистическую, но и содержатель-
ную основу, что обеспечивается применением концептуально валидных методик. 
Так, рост общего показателя по опроснику А. В. Карпова указывает на развитие у сту-
дентов способности к осмыслению учебной деятельности – ключевой метакогнитив-
ной компетенции. А анализ профиля мотивации по AMS позволил зафиксировать не 
просто рост общей вовлеченности, а качественный сдвиг по континууму самоопреде-
ления: снижение показателей внешней регуляции и амотивации при одновременном 
усилении внутренней мотивации.  

Это свидетельствует о том, что предложенная модель 80/20 способствует не си-
туационному «оживлению» аудитории, а глубокой интериоризации учебных целей, 
что полностью соответствует ее теоретическому замыслу Дальнейшие исследования 
могут быть направлены на проверку модели в других парах «контрастных» академи-
ческих контекстов (например, классический университет и творческий вуз, очная 
форма обучения и заочная, инженерные дисциплины и экономические), а также на 
изучение долгосрочных эффектов ее применения. 
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