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Образовательная система на современном этапе сталкивается с серьезными проблемами, свя-
занными с мотивацией и вовлечением обучающихся. Геймификация  – включение игровых эле-
ментов в неигровые условия обучения – предоставляет широкие возможности решать эти пробле-
мы. Текущий обзор роста популярности технологий геймификации и не вызывающий сомнения 
успех ее применения в образовательном контексте направлен на более реалистичный подход ис-
следования в этой области. В данной статье сосредоточено внимание на аналитику эмпирических 
данных, а не на возможности, убеждения или предпочтения. Результаты, полученные в данных 
исследованиях, интерпретируются для конкретных комбинаций игровых элементов, геймифици-
рованной деятельности в рамках учебного предмета и возрастной группы.
Ключевые слова: образование, геймификация, вовлеченность, модель Гартнера, игровые эле-
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Геймификация образования  – это разви-
вающийся подход к повышению мотивации и 
вовлеченности обучающихся за счет включе-
ния элементов игрового дизайна в образова-
тельную среду. Учитывая растущую популяр-
ность геймификации и все же неоднозначный 
успех ее применения в образовательном кон-

тексте, текущий обзор направлен на то, чтобы 
пролить более реалистичный свет на исследо-
вания в этой области, сосредоточив внимание 
на эмпирических данных, а не на возможно-
стях, убеждениях или предпочтениях. Соответ-
ственно, в нем критически рассматриваются 
достижения в области игрового образования. 

1.

Рис. 1. Геймификация образования
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Обсуждение строится вокруг используемых 
механизмов геймификации, геймифициро-
ванных субъектов, типа геймифицированной 
учебной деятельности и целей исследования с 
акцентом на надежность и достоверность со-
общаемых результатов (рис. 1).

Идея стимулирования людей не нова. Как 
и любая многообещающая технология, она 
применялась в самых разных областях, вклю-
чая маркетинг, здравоохранение, человеческие 
ресурсы, обучение, защиту окружающей сре-
ды. Геймификация  – это междисциплинарная 
концепция, охватывающая ряд теоретических 
и эмпирических знаний, технологических об-
ластей и платформ, и она обусловлена множе-
ством практических мотивов. В попытке луч-
ше всего уловить сущность лежащих в основе 
концепций и практик термин «геймификация» 
был определен несколькими способами, на-
пример, «использование элементов игрового 
дизайна в неигровых контекстах. Эмпириче-
ская работа в разных дисциплинах начала из-
учать, как геймификацию можно использовать 
в определенных контекстах и какие поведенче-
ские и эмпирические эффекты геймификация 
оказывает на людей в краткосрочной и долго-
срочной перспективе.

С момента своего появления геймифика-
ция вызвала споры между игровыми дизайне-
рами, дизайнерами пользовательского опыта, 
теоретиками игр и исследователями взаимо-
действия человека и компьютера. Тем не ме-
нее, значительные усилия были направлены на 
то, чтобы воспользоваться предполагаемыми 
мотивационными преимуществами подходов 
к геймификации. Одним из ключевых секто-
ров, где геймификация активно используется, 
является профессиональное образование. Сти-
муляция является одним из важных факторов 
в академических достижениях обучающихся, 
которые влияют на усилия и время, которые 
обучающиеся тратят на обучение. Учитывая, 
что игры, которые, как известно, вызывают мо-
тивацию и вовлеченность, особенно популяр-
ны, предложение включить игровую механику 
и принципы для мотивации учащегося являет-
ся привлекательным.

Геймификация в образовании относится 
к внедрению элементов игрового дизайна и 

игрового опыта в процесс обучения. Он был 
принят для поддержки обучения в различных 
контекстах и предметных областях, а также 
для решения связанных с ними отношений, 
действий и поведения, таких как совместные 
подходы, сотрудничество, самостоятельное 
изучение, выполнение заданий, упрощение и 
улучшение показателей успеваемости, объе-
динение исследовательских подходов к обуче-
нию, а также для укрепления творческих спо-
собностей. Рациональность, лежащая в основе 
геймифицирующего обучения, заключается в 
том, что добавление элементов, таких как те, 
которые можно найти в играх, к учебной дея-
тельности создаст эффект вовлечения, анало-
гичный тому, что происходит в играх.

С практической точки зрения геймифика-
ция – это проблема мотивационного дизайна. 
В то время как большинство рассмотренных 
исследований действительно анализируют 
конкретные образовательные эффекты гейми-
фикации (на обучение, достижения, участие), 
их внимание часто не связано с мотивацией. 
Когда мотивация является целевой, она обыч-
но исследуется с помощью наблюдаемых по-
казателей, таких как оценки, посещаемость и 
т. д., которые не всегда напрямую связаны с 
ней. В результате образовательные преимуще-
ства геймификации с точки зрения повышения 
мотивации обучающихся или привязки этой 
мотивации к результатам обучения до сих пор 
недостаточно понятны.

Усилия по пониманию влияния геймифи-
кации на обучение расширяются, существует 
потребность в изучении влияния элементов 
игрового дизайна в его широком смысле, вклю-
чая игровую механику и игровую динамику, а 
также в контексте обучения. Наблюдаемый 
акцент на очках, значках и списках лидеров 
слишком узок, чтобы учитывать соответству-
ющие мотивационные факторы. Также край-
не важно понимать целевую аудиторию гей-
мифицированной системы, чтобы успешно 
геймифицировать учебную деятельность. В 
частности, уникальные потребности и предпо-
чтения каждой группы обучающихся, наряду с 
конкретными целями обучения, относящимися 
к этой группе, должны определять выбор игро-
вых элементов.
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Тем не менее, разработка успешных при-
ложений геймификации в образовании, кото-
рые могут поддерживать намеченные изме-
нения поведения, является скорее практикой 
догадок, чем наукой. Этот факт соответствует 
циклу ажиотажа Gartner-методология исследо-
вания, описывающая жизнеспособность тех-
нологии для коммерческого успеха, которая 
указывает на то, что новая технология сначала 
поднимается на «пик завышенных ожиданий», 
после чего следует резкое падение в «корыто 
разочарования», прежде чем достичь «отстой-
ника», «просветления», который отмечает этап, 
на котором его преимущества и недостатки по-
нимаются и демонстрируются [8]. Модель Гар-
тнера предназначена для представления уров-
ня зрелости и принятия определенных новых 

технологий. Я придерживаюсь мнения, что 
геймификация – это не только технология, но и 
методология, которую некоторые организации 
применяют для повышения мотивации. В этом 
аспекте геймификация является не чисто мар-
кетинговой тенденцией, а тенденцией поведен-
ческого/аффективного дизайна, которая может 
применяться в различных областях, включая 
образование. Таким образом, геймификация 
также является растущей областью исследова-
ний. Тем не менее, исследовательские усилия и 
тенденции должны определяться и оценивать-
ся на основе различных факторов (рис. 2).

Таким образом, модель Гартнера исполь-
зуется здесь метафорически и как модель срав-
нения. Она задействована, чтобы проиллю-
стрировать наблюдаемые тенденции в возни-

Рис. 2. Модель Гартнера (взято из источника 
https://habr. com/ru/company/samsung/blog/477040/)
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кающих областях исследований, демонстрируя 
своего рода «пики завышенных ожиданий» и 
«озарений». В отсутствие других оправданий 
чрезмерного использования баллов, значков 
и рейтингов, одно из возможных объяснений 
состоит в том, что они в некоторой степени 
аналогичны традиционной модели оценивания 
в классе, а также их проще всего реализовать. 
Эта комбинация в ее тривиальной форме мо-
жет быть применена почти к любому контек-
сту, даже если для этого нет веской причины. 
Геймификация с «более глубокими игровыми 
элементами», включающая принципы игрово-
го дизайна, включающие игровую механику 
и динамику, такие как вызовы, выбор, низкий 
риск неудачи, ролевая игра или повествование, 
все еще встречается редко.

Важным различием в исследовании мо-
тивации является различие между внутрен-
ней и внешней мотивацией. В то время как 
внешняя мотивация основана на стимулах 
или ожидаемых последствиях действия, вну-
тренняя мотивация связана с выполнением 
самого действия. Согласно Теории самоопре-
деления, люди ищут действия для удовлетво-
рения внутренних мотивационных потребно-
стей, таких как компетентность, автономия 
или связанность. В частности, утверждают, 
что внутренняя привлекательность игр обу-
словлена их способностью удовлетворять ос-
новные психологические потребности в ком-
петентности, автономии и связанности. В то 
время как теория самоопределения обеспе-
чивает хорошую теоретическую отправную 
точку для изучения мотивационной динами-
ки «игровой» образовательной деятельно-
сти, необходимы дальнейшие исследования, 
чтобы связать мотивацию с более детальным 
уровнем игровых элементов и личностей 
учащихся. Хотя связь между мотивацией и 
дизайном геймификации демонстрируется 
рядом рассмотренных исследований, они не 
добавляют убедительных доказательств, под-
тверждающих влияние геймификации как 
мотивационного инструмента. В работах, 
претендующих на изучение мотивационных 
эффектов геймификации, часто сообщается о 
влиянии на результаты обучения, а не на мо-
тивацию [9, 12].

Три вопроса, связанные с использовани-
ем комбинаций игровых элементов, остаются 
открытыми: «Больше игровых элементов дает 
лучшие результаты, чем меньше?», «Прак-
тически выполнима задача определения пра-
вильной комбинации игровых элементов при-
менительно к заданному контексту и группе 
пользователей?» и «Как сбалансировать баллы 
и награды с игрой и внутренней вовлеченно-
стью?». Чтобы ответить на эти вопросы и углу-
бить понимание того, как создавать успешные 
геймифицированные образовательные систе-
мы, необходимо тестирование систем, под-
держивающих изучение эффекта игровых эле-
ментов и его экспериментальную проверку. В 
частности, это подразумевает потребность в 
платформах для геймификации, которые под-
держивают простую настройку прототипов 
геймифицированного обучения с конкретными 
характеристиками, использующими различ-
ные игровые функции и принципы. Имеющи-
еся данные указывают на то, что в контексте 
обучения геймификация – это больше, чем со-
поставление игровых элементов с существую-
щим учебным содержанием. Он должен пред-
лагать более эффективные способы мотивации 
обучающихся, а не быть просто потоком внеш-
них мотиваторов [9].

Категория мотивационного результата ка-
сается концепций, основанных на мотиваци-
онных принципах игр, таких как явные цели, 
правила, система обратной связи и доброволь-
ное. Мотивация демонстрируется выбором че-
ловека заниматься какой‑либо деятельностью 
и интенсивностью усилий или настойчиво-
стью в этой деятельности. Поскольку видеои-
гры созданы специально для развлечения, они 
могут создавать состояния желаемого опыта и 
мотивировать пользователей продолжать за-
ниматься деятельностью с беспрецедентной 
интенсивностью и продолжительностью. Та-
ким образом, игровой дизайн был принят как 
подход к тому, чтобы сделать неигровые заня-
тия более приятными и мотивирующими. Хотя 
геймификация по своей сути направлена на 
повышение мотивации, мотивация не является 
единым явлением – разные люди могут иметь 
разные типы и уровни мотивации, которые мо-
гут формироваться в зависимости от выполня-
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емой ими деятельности. Геймификация обла-
дает потенциалом для создания улучшенной 
учебной среды, но недостаточно доказательств 
того, что она дает надежные, достоверные и 
долгосрочные образовательные результаты 
или делает это лучше, чем традиционные об-
разовательные модели. По-прежнему недоста-
точно эмпирических работ, в которых строго 
исследуется образовательный потенциал гей-
мификации. Увеличение числа исследований, 
в которых используются рандомизированные 
контролируемые испытания или квазиэкспери-
ментальные планы, повысит научную надеж-
ность.

Непрерывный (и скоординированный) 
сбор фактических данных, то есть данных, 
подтверждающих успехи и неудачи геймифи-
кации, по‑прежнему имеет решающее значе-
ние для создания эмпирической базы знаний 
и консолидации передового опыта, извлечения 
рекомендаций и, в конечном итоге, разработки 
прогностических теорий. Необходимо укре-
плять методическую базу геймифицирован-
ного обучения и систематически увеличивать 
совокупность фактических данных, объясня-
ющих, какие факторы и условия приводят к 
желаемым результатам. Таким образом, эмпи-
рическое исследование должно быть не только 
сосредоточено на плюсах геймифицированно-
го обучения, но также должно быть открыто 
для минусов и условий, при которых следует 
избегать геймификации для обучения [10, 11].

В значительном количестве исследований 
производительность используется как мера эф-
фекта, который оказывает геймификация на из-
учаемые виды деятельности. Во-первых, дви-
жущим критерием для внедрения любой техно-
логии в образовании является то, может ли она 
улучшить обучение и насколько. Во-вторых, 
можно утверждать, что высокая успеваемость 
учащегося свидетельствует о мотивации уча-
щегося, поскольку было показано, что успева-
емость коррелирует с мотивацией учащегося. 
Однако такой подход несовершенен. Резуль-
тативность  – это косвенная мера мотивации, 
на которую влияют многие немотивационные 
факторы, такие как способности, предшеству-
ющие знания и качество обучения. В то время 
как мотивация  – это фактическая движущая 

сила, которая заставляет людей хотеть что‑то 
делать и помогает им продолжать это делать. 
Это говорит о необходимости исследований, 
которые используют более надежные меры мо-
тивации и лучше описывают, как геймифика-
ция влияет на мотивацию обучающихся и, сле-
довательно, как она улучшает вовлеченность 
обучающихся и результаты. Мотивация связа-
на с рядом связанных с обучением понятий, 
таких как вовлеченность, усилия, цели, фокус 
внимания, самоэффективность, уверенность, 
достижения, интерес и т. д. Улучшение нашего 
понимания мотивационных аспектов геймифи-
кации позволит нам предсказать ее влияние на 
эффективность обучения.

Выводы. Геймификация в образовании  – 
это подход к поощрению мотивации и участия 
обучающихся путем включения принципов 
игрового дизайна в учебную среду. Важность 
поддержания мотивации обучающихся явля-
ется давней проблемой образования. Это объ-
ясняет значительное внимание, которое гей-
мификация привлекла к себе в образователь-
ном контексте, – ее потенциал для мотивации 
обучающихся. Однако процесс интеграции 
принципов игрового дизайна в различные об-
разовательные процессы представляется слож-
ным, и в настоящее время нет практических 
руководств о том, как сделать это последова-
тельным и эффективным образом. Ряд подхо-
дов к геймификации, движимых конкретными 
целями, применяется для поддержки обучения 
и связанных с ним действий в различных об-
разовательных контекстах. Также появляются 
исследования о том, как геймификация влия-
ет на отдельные категории обучающихся, что 
измерять в качестве результата и как добавить 
геймифицированный слой к основной деятель-
ности.

Выявлено растущее число исследований, 
сообщающих об эмпирических доказатель-
ствах эффективности геймификации в образо-
вательном контексте. В то  же время заметно, 
что растущий объем опубликованных резуль-
татов подкрепляется неубедительными и недо-
статочными доказательствами для обоснован-
ных заявлений об эффективности геймифика-
ции в образовании. Возможными причинами 
этого являются, с одной стороны, ажиотаж 
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вокруг публикации о геймификации, а с дру-
гой – обращение к слишком широкому иссле-
довательскому вопросу, основанному на огра-
ниченных подтверждающих доказательствах. 
Мотивирует  ли геймификация обучающихся, 
улучшает ли обучение или увеличивает ли она 
участие – это слишком общие вопросы.

В росте и падении ожиданий применения 
геймификации в образовательном контексте 
нет ничего необычного. Большинство новых 
технологий и сопутствующих исследований 
проходят начальный период ажиотажа. Есть 
несколько предположений, лежащих в основе 
полезности геймификации в образовательном 
контексте, например, геймификация мотиви-
рует, геймификация привлекает, геймификация 
может улучшить посещаемость и участие. Тем 
не менее, исследования остаются безрезуль-
татными в отношении этих предположений. 
Образовательные контексты, в которых гей-
мификация может быть особенно полезной, 
еще не подтверждены. Однако это не озна-
чает, что геймификацию нельзя успешно ис-
пользовать в контексте обучения. Это просто 
означает, что образовательные преимущества 
геймификации еще не подтверждены научно. 
Только непрерывная теоретическая и строгая 
систематическая эмпирическая работа в раз-
личных условиях геймификации и в разных 
контекстах позволит нам установить практи-
ческое, всестороннее и методическое понима-
ние преимуществ применения геймификации в 
образовательных контекстах. Понимание того, 
как игры привлекают и удерживают внимание, 
может помочь в разработке и внедрении новых 
инструментов онлайн-обучения.

Геймификация также способствует раз-
витию академических исследований и препо-
давания. Ключ кроется в нашем определении 
отвлечения. Обучение с экрана должно вовле-
кать студентов в то, что действительно имеет 
значение. В образовании, как и в играх, мы мо-

жем «рискнуть», не боясь потерпеть неудачу. 
Вместо того чтобы упрекать учащихся в том, 
что они не сосредотачиваются, сидя за пар-
тами в школе или перед экранами, мы долж-
ны работать в нашем отвлеченном мире. Нам 
нужно отвлекаться, работать, отвлекаться, и 
учиться, отвлекаясь. Как это ни парадоксаль-
но, отвлечение внимания может быть не вра-
гом, а воротами к более внимательному обу-
чению. Было бы недальновидно предполагать, 
что геймифицированные реализации с одина-
ковыми конфигурациями игровых элементов 
будут работать одинаково в разных образова-
тельных контекстах. Например, представляют 
убедительные доказательства того, что баллы, 
значки и таблицы лидеров, включенные в он-
лайн-упражнения по Java, увеличивают ис-
пользование открытой среды обучения. Одна-
ко при нынешнем понимании мотивационных 
механизмов, обеспечиваемых геймификацией.

В целом исследования, сообщающие о по-
ложительных результатах использования опре-
деленной комбинации игровых элементов, не 
способствуют пониманию причинно-след-
ственного эффекта комбинации, поскольку 
неясно, привела  ли комбинация или конкрет-
ный элемент к положительному результату. Ре-
зультаты, полученные в таких исследованиях, 
следует интерпретировать ограниченно, для 
конкретных комбинаций игровых элементов, 
геймифицированной деятельности, учебно-
го предмета и возрастной группы. Частичный 
подход, наблюдаемый в рассмотренных иссле-
дованиях, тормозит продвижение в понима-
нии эффекта включения игровых элементов в 
учебную деятельность. Кроме того, принципи-
альные различия изучаемых образовательных 
контекстов препятствуют переносу экспери-
ментальных практик из одной учебной ситуа-
ции в другую. Все это говорит о необходимо-
сти более систематической программы экспе-
риментальных исследований.

ЛИТЕРАТУРА

1.	 Алисултанова Э. Д., Моисеенко Н. А. Программный модуль автоматизации рейтингового 
контроля учебных достижений // Современные наукоемкие технологии. ООО «Издатель-
ский дом «Академия естествознания»», 2019.

2.	 Алисултанова Э. Д, Юсупова Р. В., Исаева М. З. Технологии индивидуализации обучения 
в инженерном образовании // Мир науки. Педагогика и психология. 2021.



Вестник ГГНТУ.  Гуманитарные и социально-экономические науки,том XVIII, № 2 (28), 2022

61

3.	 Бапаева Х. М. Особенности включения игровых элементов в неигровые условия // Сбор-
ник статей II Международного учебно-исследовательского конкурса, состоявшегося 15 
декабря 2021 г.

4.	 Дахкильгова К. Б., Бапаева Х. М. Преимущества виртуальной реальности в образовании 
// Общая педагогика, история педагогики и образования Publishing House «ANALITIKA 
RODIS, 2021. Том 11.

5.	 Информационные компьютерные технологии в обучении детей с ограниченными воз-
можностями здоровья [Электронный ресурс]. Режим доступа: http://mucro. goruno-
dubna. ru/wp-content/uploads/2020/01/IKT-v-obuchenii-detej-s-OVZ. pdf/ (дата обращения: 
28.04.2022).

6.	 Информационные технологии в образовании и науке [Электронный ресурс]. Режим до-
ступа: https://top-technologies. ru/ru/article/view?id=25948/ (дата обращения: 27.04.2022).

7.	 Современные информационные технологии в образовании в России [Электронный ре-
сурс]. – Режим доступа: https://scienceforum. ru/2016/article/2016020618 (дата обращения: 
29.04.2022).

8.	 К вопросу о цифровизации образовательной среды современного вуза [Электронный 
ресурс].  – Режим доступа: https://cyberleninka. ru/article/n/k-voprosu-o-tsifrovizatsii-
obrazovatelnoy-sredy-sovremennogo-vuza (дата обращения: 28.04.2022).

9.	 Ryan  R. M., Deci  E. L. 2000a. Self-determination theory and the facilitation of intrinsic 
motivation, social development, and well-being. American Psychologist 55 (1): 68‑78.

10.	 Внутренняя мотивация [Электронный ресурс]. Режим доступа: https://www. scirp. org/ (S 
(i43dyn45teexjx455qlt3d2q)/reference/ReferencesPapers. aspx?ReferenceID=736195 (дата об-
ращения: 27.05.2022).

11.	 Гайсумов Х. М. И., Алисултанова Э. Д. Открытые онлайн-курсы: перспективное направ-
ление современной системы образования // Актуальные вопросы современной науки: 
теория, технология, методология и практика. Материалы Международной научно-прак-
тической онлайн-конференции, приуроченной к 60‑тилетию член-корреспондента Акаде-
мии наук ЧР, доктора технических наук, профессора Сайд-Альви Юсуповича Муртазаева. 
Грозный, 2021. С. 27‑31.

12.	Усамов И. Р., Моисеенко Н. А., Магазиева З. А. Использование WEB-технологий при соз-
дании обучающих курсов // Вестник ГГНТУ. Гуманитарные и социально-экономические 
науки. 2021. Т. 17. № 4 (26). С. 72‑78.

THE ROLE OF MODERN GAMING TECHNOLOGIES IN EDUCATION

© Kh. M. Bapaeva
GSTOU named after acad. M. D. Millionshchikov, Grozny, Russia

The educational system at the present stage faces serious problems related to the motivation 
and involvement of students. Gamification  – the inclusion of game elements in non-game learning 
environments – provides ample opportunities to solve these problems. The current review of the rise in 
popularity of gamification technologies and the undeniable success of its application in an educational 
context is aimed at a more realistic research approach in this area. This article focuses on empirical 
data analytics rather than capabilities, beliefs, or preferences. The results obtained in these studies are 
interpreted for specific combinations of game elements, gamified activities within the academic subject 
and age group.
Keywords: education, gamification, involvement, Gartner model, game elements, learning motivation, 
game design.
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