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Актуальность исследования обусловлена потребно-
стью введения в образовательную практику новых тех-
нологических решений, обеспечивающих повышение 
учебной мотивации обучающихся, развитие компетен-
ций, а также навыков работы в команде. Проблемой 
является недостаточная методологическая обеспечен-
ность надежного оценивания компетенций как основ-
ных результатов освоения дисциплин и практик. Цель 
исследования – раскрытие возможностей игровых ме-
тодов в образовательной деятельности, в том числе 
для оценивания глубоко латентных результатов в виде 
компетенций и навыков, проявляющихся и выявляе-
мых только в ситуации деятельности, которую и обес-
печивает игра. В статье представлены результаты ана-
лиза научных работ отечественных и зарубежных авто-
ров по проблемам текущего состояния теории и прак-
тики геймификации в образовании, дана краткая ха-
рактеристика этого метода и его истории. Показаны 
принципиальные отличия организации и проведения 
игровой техники в форме геймификации от традицион-
ной игры. Новизна исследования заключается в си-
стемном представлении алгоритма проектирования и 
моделирования геймифицированной технологии как 
не только обучающей, но и оценочной процедуры. 
Чтобы обеспечить условия для повышения учебной 
мотивации и увлеченности обучающихся решением 
важных учебных задач, необходим тщательный под-
бор ситуативных заданий, отражающих проблемы бу-
дущей профессиональной деятельности. Рассмотрены 
система стимулов, используемых для обеспечения мо-
тивации при выполнении задания, принципы иммер-
сивной игры и возможности ее использования для 
оценки образовательных достижений при групповой 
работе. Показана важность разработки интересного иг-
рового контента, его дизайна и понятной схемы взаи-
модействия участников игры при работе на общий ре-
зультат в условиях соревнования малых групп. Теоре-
тическая и практическая значимость материалов ис-
следования может проявиться в развитии новых под-
ходов к использованию геймитизации не только для 
обучения, но и для оценки его результатов. Предло-
женный алгоритм игрового процесса может быть ис-
пользован на всех уровнях образования, от общего до 
профессионального. 

The relevance of the study is due to the need to introduce 
new technological solutions into educational practice that 
ensure increased students’ motivation to learn, develop-
ment of competences, as well as teamwork skills. The 
problem is the insufficient methodological support for re-
liable assessment of competences as the main results of 
learning disciplines and practices. The purpose of the study 
is to reveal the potential of game methods in educational 
activities, including those for assessing deeply latent re-
sults in the form of competences and skills that are mani-
fested and identified only in the situation of activity, which 
a game provides. The article presents the results of analy-
sis of scientific works of domestic and foreign authors on 
the issues of the current state of the theory and practice of 
gamification in education, and gives a brief description of 
this method and its history. The fundamental differences 
between the organization and implementation of gaming 
techniques in the form of gamification from traditional 
games are shown. The novelty of the research lies in the 
systemic presentation of the algorithm for designing and 
modeling gamification technology as both a training and 
an assessment procedure. In order to provide conditions 
for increasing students' learning motivation and enthusi-
asm for solving important educational problems, it is nec-
essary to carefully select situational tasks that reflect the 
problems of future professional activity. The system of in-
centives used to provide motivation when completing a 
task, the principles of an immersive game and the oppor-
tunity of its use for assessing educational achievements 
during group work are considered in the article. The author 
notes the importance of working out interesting game con-
tent, its design and a clear scheme of interaction between 
game participants when working for a common result in 
small group competition. The theoretical and practical sig-
nificance of the research materials can be manifested in 
the development of new approaches to the use of gamifi-
cation not only for learning, but also for assessing its re-
sults. The proposed gameplay algorithm can be used at all 
levels of education from general to professional. 

 

 

геймификация, геймифицированные методы, цифро-
вая среда, обучение, оценка, участники игры, система 
стимулирования 

gamification, gamified methods, digital environment, train-
ing, assessment, game participants, incentive system 
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Введение / Introduction 
 

Сегодня никто не может сказать, с чем в будущем придется столкнуться следую-
щим поколениям в новом мире и постоянно расширяющемся цифровом пространстве. 
Для будущих поколений реальный и виртуальный миры приобретают взаимодополня-
ющие свойства, становятся обыденным явлением, а следовательно, и формы обучения 
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так или иначе начинают копировать существующую среду обитания. Благодаря цифро-
вому сдвигу и созданию высокоэффективных экосистем открываются новые приоритет-
ные направления профессиональной деятельности, меняются запросы работодателей 
на подготовленность выпускников, а также технологии и средства обучения. К ним от-
носятся цифровое образование (инфраструктура, цифровое оборудование, связь, каче-
ственный образовательный контент, безопасные образовательные платформы, этиче-
ские стандарты в цифровой среде); повышение компетентности педагогов в области 
цифровых навыков и компетенций для цифровой трансформации; формирование и 
развитие базовых цифровых навыков и компетенций с раннего возраста. 

В последнее время большую популярность в образовании получили методы гей-
мификации. Геймификация – это методология использования игровых и активиза-
ции мыслительных процессов для решения неигровых проблем, обучения и вовлече-
ния участников в решение профессионально значимых задач с использованием ин-
формационных, коммуникативных и цифровых возможностей образовательной 
среды и помогающих в достижении поставленных целей путем взаимодействия в 
цифровом пространстве. Она только начинает использоваться в области обучения, но 
очень важна для развития обучающихся в ситуации коллективного взаимодействия 
при решении учебных задач и пока еще мало применяется для оценки результатов 
освоения дисциплин и практик, а также трудно диагностируемых навыков XXI века, 
не поддающихся выявлению с помощью традиционной оценки.  

 

Обзор литературы / Literature review 
 

История развития геймификации начинается с появления термина, когда Ник 
Пеллинг, американский программист и изобретатель, впервые ввел его в 2002 году [1]. 
Профессор Университета Эссекса Ричард Бартл отмечает, что геймификация превра-
щает неигру в игру [2]. Особенность традиционной игры заключается в том, что она, 
как правило, представляет вполне определенную регламентированную модель взаи-
модействия участников для получения планируемого конечного продукта при огра-
ничениях тематики, времени, пространства и количества игроков в команде. В отли-
чие от нее геймификация обеспечивает адаптацию игровых форм к реальным и об-
разовательным процессам со свободным планированием условий, игрового процесса, 
командного участия и неопределенности конечного результата. Особенность гейми-
фикации в том, что продукт деятельности не планируется в явном виде, нет четких 
правил ее организации и проведения. Одним из достоинств таких игр является пол-
ная свобода выбора способов и действий участников для решения задачи в режиме 
полезного развлечения. Игровые элементы при этом включаются в неигровые контек-
сты, чтобы сделать процесс решения сложных задач более приятным, увлекательным, 
веселым и информативным. Она превращает получение продукта образовательной 
деятельности в увлекательную игру на основе общих требований и большого про-
странства для оригинальных решений, поведенческих проявлений, раскрытия твор-
ческого потенциала. Есть общие принципы игрового процесса и рекомендуемые дей-
ствия, предоставляется свобода выбора инструментов и симуляций, которые служат 
ориентирами в процессе получения конечного продукта игры. Такая технология де-
лает сложные и рутинные процессы понятными, доступными и интересными [3, 4]. 
Еще К. Ушинский отмечал, что использование игровых элементов в учебном процессе 
способствует активизации эмоциональной сферы обучающихся, позволяет им выйти 
за жесткие рамки учебной деятельности [5]. 
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В книге по игровому дизайну К. Сален и Э. Циммерман, анализируя опыт более 
50 лет использования игровых техник и опираясь на теоретические основы игрового 
дизайна, предлагают различные виды игр, начиная от настольных и спортивных и 
заканчивая видеокомпьютерными [6]. Они разработали эстетику интерактивных си-
стем, определили основные понятия, такие как «игра», «дизайн» и «интерактив-
ность». Игры рассматриваются через серию концептуальных рамок игрового дизайна 
как системы появления и распространения информации, контекстов для игровых 
сценариев и средств повествования о событиях. Существует несколько видов гейми-
фицированных игр: структурные, контентные, цифровые, аналоговые. Структурная 
игра определяет способ и траекторию продвижения игрока, мотивируя его на более 
глубокое изучение содержания. Контентная направлена на доведение игрового про-
цесса до конца с получением бонуса в качестве вознаграждения. Цифровая игра ори-
ентирована на обеспечение поддержки игрового процесса в цифровой среде с помо-
щью различных приложений и пользовательского опыта. Аналоговая игра предпола-
гает использование различных поощрений заслуг, значков, карт лояльности, личных 
поощрений и других стимулов. 

Ю-кай Чоу, эксперт по геймификации, считает, что развитию хорошего дизайна и 
эффективности геймификации способствует сочетание игрового контента и игровой 
динамики, поведенческой экономики и мотивационной психологии, пользовательского 
опыта и интерфейса технологических платформ [7]. По его мнению, геймификация 
начинается не с игровых элементов, а с того, как она воздействует на ключевые стимулы 
поведения человека. Созданная Ю-кай Чоу система мотиваторов представляет собой 
восьмиугольник (октализ), состоящий из восьми стимулов – основных активаторов пове-
дения человека, и рассматривается как уровень декомпозиции таксономии образова-
тельных целей при организации и проведении игры (рис. 1).  

 

 
 

Рис. 1. Система мотиваторов деятельности человека 

 
CD1 – миссия, этот стимул означает выбор чего-то важного. 
CD2 – достижение, стремление к росту и лидерству, развитию навыков, приобре-

тению мастерства, в том числе преодоление трудностей. 
CD3 – творчество, проявление креативности, самостоятельный выбор вектора 

развития, проявление творческого подхода и самовыражения.  
CD4 – владение, чувство обладания чем-либо, желание улучшить, защитить и 

умножить.  
CD5 – социальность, воздействие общества и причастность к нему, модные 

тренды, влияющие на поведение человека и вовлеченность. 
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CD6 – дефицит, желание обладать тем, чего нет, в том числе отсутствие нужной 
информации, быть причастным к эксклюзивности.  

CD7 – неизвестность, заставляет проявлять любопытство, стремление узнать, что 
будет дальше.  

CD8 – безопасность, предотвращение негатива или потери. 
Верхние стимулы в структуре октализа: миссия, достижение, творчество – со-

здают положительную мотивацию, помогают игроку почувствовать себя сильной 
личностью, выразить творческие способности и добиться поставленной цели за счет 
усвоения тех или иных навыков. Нижняя часть октализа отличается отрицательной 
мотивацией, вызывая чувства одержимости, взволнованности, тревожности и зависи-
мости. Использование октализа при проектировании игры помогает спланировать ее 
дизайн, повышающий мотивацию, оптимизировать природу этой мотивации в соот-
ветствии с целями геймификации. При этом не обязательно всякая игровая система 
должна включать все поведенческие стимулы октализа, но она должна действительно 
обеспечивать те стимулы, которые ею реализуются. Как правило, любой хороший и 
привлекательный продукт или система должны включать хотя бы один из основных 
мотиваторов, перечисленных выше.  

Как педагогическая технология активизации учебной мотивации студентов ву-
зов геймификация только начинает применяться. Ее основная цель – разработка и 
применение новых гибких и эффективных форматов обучения для расширения об-
разовательных возможностей и стимулирования коллективного взаимодействия 
участников. Чтобы геймификация была эффективной, необходимо учитывать важ-
ные поведенческие факторы участников и способы их мотивации, являющиеся необ-
ходимыми аспектами деятельности в неигровой среде для экономии ресурсов, затрат 
и повышения качества [8, 9]. Легаки, Си, Хамари, Карпузис и Ассимакопулос экспе-
риментально доказали, что геймификация на интересных и осмысленных заданиях 
по сравнению с традиционными методами более положительно влияет на результаты 
обучения [10]. В образовании геймифицированные технологии используются для 
поддержки обучения, чтобы интегрировать связанные с игрой элементы, такие как 
индикаторы прогресса, веселье, рассказывание историй, оперативная обратная связь, 
навыки, контроль действий игрока, социальная коммуникация, влияние на результат 
[11]. Это меняет отношение, поведение и действия обучающихся и повышает их мо-
тивацию, вовлеченность, креативность, удержание внимания и общие результаты 
обучения [12–14]. Игры воздействуют на познавательную, эмоциональную и социаль-
ную сферы игроков, повышая вовлеченность в образовательный процесс. В целом ор-
ганизация геймификации в обучении не является целью проведения полноценной 
игры, вместо этого в образовательном процессе могут использоваться отдельные яр-
кие игровые фрагменты. Таким образом, геймификация в образовании – это исполь-
зование игровых элементов и игровых стратегий в обучении и оценке его результатов. 

Результаты деятельности могут быть учебными и продуктовыми, а также могут 
быть представлены как способ развития компетенций. В игре необходимы умения ис-
пользовать и генерировать цифровой контент, получать и передавать информацию, 
самоорганизация, коммуникация, в том числе в цифровой среде, осмысление дости-
жений. Сквозные навыки, которые приобретаются в игре, затем проявятся в подобных 
ситуациях во время обучения, на работе, в общественной и личной жизни. В такой 
образовательной технологии желательно, чтобы участники при решении задачи на 
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определенных этапах испытывали любопытство и желание выполнить задание, дефи-
цит необходимой информации и компетенций, могли самостоятельно пополнять 
свои знания, используя цифровое образовательное пространство. Эти факторы повы-
шают интерес к игре и способствуют саморазвитию, стремлению улучшить свой ре-
зультат и получить оценку своих достижений. Комплексные задания, используемые 
в построении игр, могут быть многообразными и сочетать элементы, предназначен-
ные как для обучения, так и для оценивания.  

Основным преимуществом оценки на основе игры является большой объем и 
многоаспектность информации, которую можно получить от участников, вовлечен-
ных в игровую среду. Многими исследователями подчеркивается важность обеспече-
ния автоматизированного подсчета очков по результатам участия в игровом процессе 
[15, 16], это обеспечивает оперативную обратную связь и эффективную интерпрета-
цию ответов участников для установления надежных правил подсчета очков. Если в 
процессе игры все действия участников автоматически зафиксированы, то обеспечи-
вается анализ уровня базового набора навыков XXI века. Для этого любые клики или 
действия участников игры должны фиксироваться независимо от их эффективности, 
потому что, казалось бы, недействительные, неэффективные и предварительные дей-
ствия могут при последующем анализе оказаться информативными [17]. 

 

Методологическая база исследования / Methodological base of the research 
 

В теоретической части исследования проведен анализ научных работ отече-
ственных и зарубежных авторов по проблемам использования геймификации для 
обучения и оценки в системе образования. Использованы методология междисци-
плинарного подхода к рассмотрению правил и принципов взаимодействия в цифро-
вом образовательном пространстве в ситуации игры, систематизация и обобщение 
педагогических концепций, практико-ориентированных материалов и фактов. 

Игра – это один из способов, сочетающих использование симуляции для реше-
ния задач педагогики при создании активной и увлекательной обучающей плат-
формы, допускающей несколько точек зрения, аргументацию и совместное принятие 
решений. Она рассматривается как технология, сочетающая симуляцию и педагогику 
для создания активной и увлекательной обучающей платформы и многопользова-
тельской среды [18]. В организационной инфраструктуре игры с помощью цифровой 
среды как средства технологического обучения должны быть заложены элементы за-
даний, требующих критического мышления, творчества и решения проблем, навы-
ков групповой работы. Такие среды могут быть адаптированы для обеспечения сов-
местной учебной деятельности и сотрудничества, решения проблем, проявления и 
развития навыков критического мышления. В игровой среде обучающиеся демон-
стрируют готовность выполнять повторяющиеся задачи, терпеть неудачу и предпри-
нимать повторные попытки, несмотря на риск. Доказательства, собранные во время 
оценивания, должны давать объективную картину не только содержательной подго-
товленности обучающихся, но и их способности эффективно использовать получен-
ные знания для решения пусть и игровых, но достаточно сложных задач, отображаю-
щих реальные проблемы профессиональной деятельности.  

Создание геймификации – достаточно сложный процесс, требующий от разра-
ботчиков проведения теоретической и аналитической работы, поиска интересной и 
профессионально значимой ситуации, требующей решения и связанной с целями и 
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программой обучения, построения игрового конструкта с образовательно-познава-
тельными признаками и ожидаемым образовательным или продуктовым результа-
том. Формы организации могут логически различаться по получению и использова-
нию знаний, междисциплинарности, развитию метапредметных умений, организа-
ции проектной деятельности, выявлению индивидуального процесса или результа-
тов групповой проектной деятельности. Сильной стороной данной технологии счи-
таются различные виды поощрений для участников (значки, эмблемы, сертификаты, 
бонусные баллы и т. д.). В групповом формате хорошей практикой является обеспе-
чение условий для конкуренции и конкурентоспособности [19]. Правильная модель 
геймификации позволяет значительно повысить эффективность усвоения содержа-
ния программного материала изучаемой предметной области. Построение сложных 
интерактивных игровых заданий сопряжено с логистическими и педагогическими 
проблемами как для разработчиков, так и для потенциальных пользователей. Про-
блемы в построении игр, особенно для оценки образовательных достижений, много-
образны и связаны со специализированным дизайном контрольно-оценочной игры и 
владением разработчиками необходимыми техническими навыками. Это не только 
сложный и ресурсоемкий процесс – он требует соответствующей квалификации раз-
работчиков и исполнителей. Для разработки сценария и дизайна учебно-оценочной 
игры с использованием элементов геймификации от специалистов требуется не 
только обладание глубокими специализированными знаниями в определенных обла-
стях, но и владение цифровой грамотностью и цифровыми компетенциями [20, 21]. 
К ним можно отнести: методы формирования контента, поиск и обработку необхо-
димой информации, хранение и передачу данных; использование потенциала сквоз-
ных цифровых технологий; сотрудничество в цифровой среде, работу в условиях не-
определенности с использованием открытых цифровых образовательных платформ; 
творческое мышление, генерирование новых идей и альтернативных решений; кри-
тическое мышление, оценку качества и достоверности информации; построение ло-
гических выводов на основе анализа больших данных. Особого внимания требуют 
геймифицированные технологии, позволяющие включать игровые элементы не 
только в образовательный, но и в контрольно-оценочный процесс [22, 23].  

При подготовке статьи использован многолетний опыт организации и проведе-
ния игровых практик с магистрантами, аспирантами и слушателями повышения ква-
лификации. Для каждой категории участников подбирался тип игры, разрабатыва-
лись свой сценарий и формы оценивания результатов, а также поощрения и наборы 
наград, отражающие индивидуальные и групповые достижения, уровни и статус 
участников, выделение лидеров, значки, очки, аватары. 

В практической части на основе опыта организации и проведения иммерсивных 
игр представлен пример игрового дизайна, позволяющий провести наблюдение и 
оценку компетенций, проявляющихся в ситуации групповой деятельности игроков 
по обозначенной теме. 

 

Результаты исследования / Research results 
 

Геймификация в образовании позволяет использовать игровые техники в широ-
ком неигровом контексте, совершенствовать практические навыки, получать оценку 
действий с анализом ошибок, без риска разрушения реальных объектов (рис. 2). Ос-
новным является повышение учебной мотивации, активности, развитие универсаль-
ных и профессионально значимых компетенций, в том числе цифровых [24].  
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Рис. 2. Общая схема геймифицированной технологии 
 

Следует выделить проблемы реализации оценивания образовательных достиже-
ний на основе игр. Разработка методов и технологий аутентичного оценивания резуль-
татов обучения во всем мире, и особенно в России, всегда вызывала затруднения, так как 
что и как усвоили обучающиеся, сложно выявить из-за латентного характера образова-
тельных результатов. Это тем более сложно, если речь идет о компетенциях и навыках 
XXI века, которые являются глубоко латентными, их выявить и оценить значительно 
сложнее, чем когнитивные результаты. Основная трудность связана с тем, что для про-
явления навыков и возможности их наблюдать требуется организовать деятельность ис-
пытуемых в ситуации оценки. Геймифицированные технологии как раз и обеспечивают 
различные виды деятельности, в которых может проявиться сочетание как так называе-
мых жестких (hard skills) когнитивных навыков, так и мягких (soft skills) компетентност-
ных. Включая игровые элементы в учебный процесс для решения различных задач с ис-
пользованием информационно-коммуникационных и цифровых возможностей, можно 
обеспечить выявление целого спектра результатов обучения. 

Интерактивные оценочные задачи в игровой форме могут иметь различную 
длительность. Короткие игры могут быть включены в виде фрагментов в основной 
образовательный процесс и служить оценкой одного элемента (внимательности, по-
нимания, скорости реакции и др.). Игры на полное занятие предусматривают выпол-
нение всех этапов – от понимания проблемы до ее решения и подведения итогов. Глу-
боко погружающие участников в действие иммерсивные игры требуют большой са-
мостоятельной предварительной подготовки игроков, выполнения сложных ком-
плексных заданий в малых группах, презентации результатов и разыгрывания ролей 
на занятии. В таких играх предусматривается полная свобода выбора направлений 
деятельности для участников различных групп в рамках одной и той же тематики, а 
также включается механизм состязательности групп. 

Перед выбором темы и структуры игрового дизайна важно сбалансировать 
вклад игроков в игровой процесс, способы коммуникации, набор оцениваемых харак-
теристик для сбора данных и оценки. Отсутствие этих особенностей приведет к не-
эффективности затрат и времени. Основные характеристики, которые необходимо 
учесть при геймификации: соответствие педагогических целей уровню подготовлен-
ности обучающихся с игровыми механиками; ясные правила игры, игровая валюта в 
баллах за точность, правильность и оригинальность решений; способы коммуника-
ции между игроками; условия прохождения этапов игры; использование подходящих 
инструментов; механизмы обратной связи; правила презентации результатов игры и 
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оценки достижений; принципы поощрения участников за лучший результат (очки, 
значки, статусы и др.); обсуждение результатов и рефлексия итогов. 

К примеру, в рамках педагогической дисциплины можно предложить ролевую 
игру на тему «Система образования будущего». Этапы игры: ориентировочно-подго-
товительный; исполнительно-игровой; результативно-презентационный и рефлек-
сивно-оценочный. Каждая из малых групп (их может быть три или пять) сама выби-
рает объект (детсад, школа, вуз, дополнительное образование и др.), предлагает и рас-
сматривает систему обучения в будущем, условия, методы и техники обучения, отно-
шение к ним со стороны различных условных заинтересованных лиц (обучающихся, 
педагогов, администрации, родителей, работодателей и др.). Кроме направления 
игры, все остальные этапы и действия участники игры определяют самостоятельно, в 
том числе распределение ролей и их содержательное наполнение. 

В такой игре важен качественный подсчет баллов, для чего может быть создана и 
подготовлена группа экспертов из числа обучающихся, не участвующих в игре. Оценоч-
ный бланк может содержать основные виды деятельности участников малых групп (см. 
таблицу), показателей не должно быть много, но каждый должен быть весомым. Для 
простоты подсчета каждый показатель в зависимости от качества выполнения и предло-
женного интересного решения может быть оценен от 0 до 5 баллов. Следует отметить, 
что в данном примере показана единая оценка деятельности каждой из групп, что обес-
печивает соревновательный характер игры. Для индивидуальной оценки нужны более 
сложные бланки и большее число экспертов, что не всегда возможно и необходимо.  

 

Пример оценочного бланка 
 

Основные показатели деятельности 
групп участников игры 

Оценка в баллах для групп 
1 2 3 4 5 

Актуальность и привлекательность предложенной буду-
щей системы обучения  

     

Выбор ролей, их содержательная и игровая наполнен-
ность в рамках тематики игры 

     

Оригинальность и технологичность предложенных условий 
и методов обучения в образовательной системе будущего 

     

Дизайн презентации и уровень согласованности роле-
вой информации, информационно-содержательная 
наполненность результатов группы в игре 

     

Уровень креативности и согласованности действий 
участников игры 

     

Этика коммуникации участников в рамках публичного 
выступления на презентации проекта 

     

Общее впечатление об увлеченности, эмоциональной и 
деловой атмосфере в условиях групповой работы  

     

Рефлексивная составляющая самооценки полученных 
группой результатов игры 

     

Итого:      
 

Поскольку решение проблемы по тематике игры является совместным, то ни 
один из участников группы не сможет продвигаться вперед без соответствующей ин-
формации от партнера, чтобы обеспечить связность рассуждений, поддержание иг-
рового процесса и достижение предполагаемой цели, обеспечение дизайна презента-
ции и уровня самооценки групповой работы. Подсчет баллов и обсуждение итогов 
игрового процесса в коллективе являются обязательными составляющими игры, обес-
печивающими прозрачность оценки ее результатов. Сравнение достижений групп – 
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важный элемент игровой механики. Наличие любого рода вознаграждений обеспе-
чивает игре соревновательный характер. 

Перед участниками стоит задача найти интересное решение игрового дизайна, 
всесторонне рассмотреть возможные методы и технологии образования будущего, 
успешно сбалансировать вклад и участие всех игроков. На подготовительном этапе 
участники вынуждены использовать информационно-коммуникационные техноло-
гии для сбора и обработки информации, взаимодействия участников. Презентацию 
результатов игры такого рода можно проводить как в традиционном аудиторном 
формате, так и с исключительным использованием цифровых возможностей или в 
гибридном формате по мере необходимости.  

Самый простой способ перевода традиционного процесса обучения в цифро-
вой – это геймифицировать его, преобразовав содержание дисциплины в интерактив-
ный квест с сюжетом, персонажами и испытаниями, с переживанием сильных эмо-
ций – от радости до разочарования, с неудачами и возможностями учиться на соб-
ственных ошибках. Игровые механики в геймифицированной системе обеспечивают 
перепроектирование учебных целей, процессов и способов для получения повышен-
ного результата образовательной деятельности в условиях удовольствия и вовлечен-
ности участников игры, благоприятного эмоционального фона. Опора на мотиваци-
онные свойства игр в учебной деятельности стимулирует желание участников об-
щаться и делиться достижениями при работе на общий результат группы.  

Однако следует учитывать, что методы геймификации могут привести не только к 
положительным моментам, но и вызвать обеспокоенность по поводу этики, качества кон-
тента и комфортности взаимодействия. В каждом конкретном случае существует необ-
ходимость конкретизировать риски, их факторы и связь с динамикой и механикой гей-
мификации, связанной с командной работой. Концептуализация игрового процесса 
приводит к методам моделирования, обнаружения и прогнозирования рисков гейми-
фикации в командной работе, их учета, проектирования и стратегии устранения [25]. 
Эти риски имеют различную природу, связанную как с человеческими факторами, та-
кими как мотивация, личность, культура, так и с особенностями информационных си-
стем. Этические проблемы и негативные последствия использования некачественного 
контента в цифровом пространстве становятся первоочередной проблемой при приня-
тии решения о моделировании дизайна геймификации. При командной работе с помо-
щью геймификации, когда задание обсуждается коллективно, обеспечивается гибкость 
и свобода выбора методов решения, распределение ролей в группах, создаются условия 
для комфортного командного сотрудничества, снижающего вероятность конфликтных 
ситуаций. Отсутствие ясности в задании и критериях оценивания результатов может 
явиться источником риска в геймификации. 

Внедрение цифровых игровых технологий в учебный процесс педагогами оце-
нивается неоднозначно [26–28]. Сторонники обращают внимание на получение ко-
гнитивных, эмоциональных, мотивационных и поведенческих результатов, в то 
время как противники утверждают, что геймификация срывает обучение из-за бес-
цельных отвлекающих факторов, добавляет ненужный стресс от соревнований и не 
учитывает определенные образовательные потребности обучающихся.  

Обучение наиболее эффективно, когда принципы игры и обучения являются 
согласованными, а одним из наиболее важных аспектов игр как механизмов обучения 
является создание среды, в которой возможны безрисковые неудачи, когда без страха 
можно экспериментировать, ошибаться при решении проблем и получать поддержку 
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со стороны партнеров. Для этого могут использоваться различные модели геймифи-
кации и игровых механик [29]. Постепенно в отечественной практике образования 
складывается систематизация представлений о сути, подходах и практической реали-
зации геймификации [30, 31]. 

 

Заключение / Conclusion 
 

Анализ работ отечественных и зарубежных авторов позволяет сделать некото-
рые выводы о ресурсах геймификации в системе образования, имеющихся инстру-
ментах, обеспечивающих повышение учебной мотивации, активности и заинтересо-
ванности обучающихся в ситуации учебной игры. В системе образования геймифи-
кация позволяет выполнить оригинальные решения производственных проблем; ра-
ботать в команде на общий результат; вести поиск необходимой информации, осваи-
вать коммуникативные, адаптационные, креативные практики, проявлять поведен-
ческие стратегии и тактики. В игре участники могут пройти апробацию разных ро-
лей, проявить умения аргументации и ведения переговоров. Следует отметить эмо-
циональный подъем участников в игре, который способствует включению психоло-
гических механизмов познавательной деятельности. 

Показано, что в иммерсивных играх у преподавателей нет необходимости в де-
тальном планировании всех этапов и результатов, достаточно на ознакомительном 
этапе задать тематическое направление и цель игры, определить временной интервал 
и правила игрового процесса, предоставив участникам большое пространство само-
стоятельности в решении проблемы.  

Однако, как и у всякой технологии, у геймификации имеются границы приме-
нимости и ограничения, определенные проблемы с разработкой и реализацией сце-
нариев, обеспечением технологических возможностей. Также следует осторожно под-
ходить к частоте применения игровых практик: частое применение игр может приве-
сти к снижению эмоционального настроя и потере интереса к такого рода деятельно-
сти. В образовательном процессе должно быть разнообразие технологических реше-
ний для поддержки учебной мотивации и активности обучающихся, всесторонней 
оценки образовательных достижений. 
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