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На основе анализа работ современных российских и зарубежных авторов, а также собственного 
аудиторного опыта работы со студентами на юридическом факультете автор анализирует поня-
тие геймификации в высшем образовании. Цель геймификации в классе, аудитории или даже при 
проведении дополнительного обучения – решить проблемы, которые ставят перед нами самые 
скучные повседневные задачи [18]. Вопрос в том, можно ли изучить психологические механизмы 
воодушевления, увлечённости, радостного состояния, вызванные играми, и применить получен-
ные результаты в процессе обучения. Показано, что с помощью этой технологии можно повысить 
эффективность обучения и уровень мотивации обучающихся. Игра также может стать одним из 
элементов формирующего оценивания.
Ключевые слова: Цель геймификации, эффективность обучения, исследование, веб-квест, об-
разовательный процесс.

Постановка проблемы исследования. Гей‑
мификация в высшем образовании: гипотеза 
и задачи. Как свидетельствуют авторы одного 
из исследований в области педагогики, в част‑
ности так называемых «серьезных игр» [21], 
люди, которые участвуют в играх, развивают 
больше интеллектуальных способностей, чем 
те, кто этого не делает [24]. Это утверждение 
в своей основе спорно так же, как спорна об‑
разовательная технология геймификации. Про‑
тивники этой технологии обычно аргументи‑
руют свою позицию тем, что «игры предназна‑
чены для детей», «учёба – это тяжелая работа», 
«учёба – это серьезно».

Цель геймификации в классе, аудитории 
или даже при проведении дополнительного 
обучения – решить проблемы, которые ставят 
перед нами самые скучные повседневные зада‑
чи [18]. Вопрос в том, можно ли изучить пси‑
хологические механизмы воодушевления, ув‑
лечённости, радостного состояния, вызванные 
играми, и применить полученные результаты в 
процессе обучения. Какой результат мы будем 
считать удовлетворительным, если мы внедря‑
ем эти технологии? Две основополагающие 
задачи, которые мы предполагаем в качестве 

гипотезы настоящего исследования, можно ре‑
шить в результате применения игровых техно‑
логий в обучении. Во-первых, это повышение 
мотивации учащихся. Во-вторых, это повы‑
шение образовательных результатов. В целом 
решение этих двух задач может свидетельство‑
вать о высокой степени эффективности той де‑
ятельности, которой мы, преподаватели, учи‑
теля, тренеры, занимаемся каждый день.

Эффективность образовательного процес‑
са состоит из трёх компонентов. Они заклю‑
чаются в измеряемом и очевидном прогрессе 
в обучении и достижении образовательных 
результатов, повышении удовлетворённости 
участников самим образовательным процес‑
сом и в развитии компетенций, то есть неко‑
торого набора ментальных (когнитивных) и 
профессиональных способностей, а также 
социальной и профессиональной мотивации. 
Другим ожидаемым эффектом на юридиче‑
ском факультете (особенно в педагогическом 
вузе) является формирование правовой культу‑
ры высокого уровня, развитого правосознания 
и гражданских навыков, таких как понимание 
норм и мотивация их соблюдения. «Короче 
говоря, можно утверждать, что игра представ‑



Вестник ГГНТУ.  Гуманитарные и социально-экономические науки, том XVIII, № 4 (30), 2022

74

ляет собой фундаментальную стратегию сти‑
мулирования всестороннего развития людей в 
целом» [18, p. 104].

Во время пандемии преподаватели, вы‑
нужденные перейти на дистанционные тех‑
нологии обучения, также должны были под‑
держивать мотивацию учащихся, собирать их 
в виртуальном классе и вовлекать в учебный 
процесс, поддерживать дискуссию, не казаться 
скучными (манера чтения лекций в аудитории 
и в сети оказалась разной). Это потребовало 
огромных усилий и новых навыков, застави‑
ло провести огромную работу по разработке и 
внедрению новых педагогических технологий.

Общая цель настоящего исследования  – 
продемонстрировать, что одна из таких игро‑
вых технологий, которая может быть исполь‑
зована не только в дистанционном, но и очном 
обучении в качестве дополнительного мате‑
риала, веб-квест, «может быть ресурсом, спо‑
собным предоставить учащемуся возможность 
активно и осознанно участвовать в построении 
своего обучения» [21, p. 3410]. В основе насто‑
ящего исследования лежат труды современных 
российских и зарубежных авторов, поскольку 
изучаемая проблема  – эффективность при‑
менения «серьёзных игр» в образовательном 
процессе – представляется актуальной для раз‑
вития образования во всём мире и нигде ещё 
полностью и последовательно не решена.

Геймификация и мотивация. Исследова‑
ния мотивации показывают, что традиционные 
методы, чаще всего применяемые к учащимся 
и сотрудникам, такие как, например, матери‑
альное стимулирование и наказание, уже не 
работают так безоговорочно, как раньше [2], 
[6], [7], [20]. Эти методы являются элементами 
так называемой внешней мотивации, «которая 
в начальные моменты позволяет развить поло‑
жительные предпочтения и установки, кото‑
рые иначе не были бы сформированы» [22, p. 
39].

Если основная идея обучения заключается 
в передаче знаний и формировании на этой ос‑
нове профессиональных навыков, то очевидно, 
что система образования основана на внешней 
мотивации. Внутренняя мотивация также при‑
сутствует, но возникает не во всех случаях.

Личность преподавателя, его увлечён‑
ность своей дисциплиной, интерес к людям, 
желание и способность привлекать студентов 
являются важными факторами мотивации в 
обучении. Однако в данном случае работает 
не система, а личность этого преподавателя. 
«Мотивация создает позитивное отношение к 
учёбе, что облегчает её, следовательно, стано‑
вится необходимым фактором для учащегося, 
чтобы учиться быстрее и эффективнее, на‑
пример: если учащиеся ненавидят физику или 
математику, но им нравится урок, потому что 
преподаватель использует различные методы, 
такие как видео, конкурсы, игры и приложе‑
ния, ученики по‑новому взглянут на содер‑
жание этого конкретного урока и попытают‑
ся понять идеи, концепции, и теории, потому 
что они наслаждаются процессом обучения, и 
не обязательно потому, что они увлечены его 
содержанием» [27, p. 28]. Из этого становит‑
ся очевидно, что очень важно сформировать 
систематическую образовательную стратегию 
для формирования внутренней мотивации уча‑
щихся.

Одним из элементов игры является не про‑
сто увлечённость, а одержимость процессом. 
Внешняя мотивация в случае игры незначи‑
тельна или отсутствует (если мы не учитываем 
мотивацию, закладываемую со стороны разра‑
ботчика игры). Существует множество иссле‑
дований, посвященных игровой зависимости. 
Они показывают, что типичный портрет игро‑
мана может быть очень разнообразным в зави‑
симости от его возраста, социального положе‑
ния, пола, профессии и т. д. «Таким образом, 
геймификация возникает для того, чтобы по‑
пытаться использовать огромную силу мотива‑
ции и вовлеченности, которыми обладают ви‑
деоигры, и применить её к решению проблем 
реальной жизни» [17, p. 47]. Задача состоит в 
том, можем ли мы и хотим ли перенести этот 
элемент игры в образование.

Очевидно, что общая цель «геймифика‑
ции  – мотивировать учащихся с помощью 
различных методов, которые заставляют их 
учиться весело, интересно и по‑другому» 
[27, p. 34]. Серьёзные игры – очень популяр‑
ная тема в рамках дискуссий о геймификации 
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образовательного процесса в России и за ру‑
бежом. Например, исследователи из Испании 
утверждают, что «всё еще очень немногие учи‑
теля используют этот ресурс на своих уроках, 
несмотря на наличие в классах… необходимых 
ресурсов» [25, p. 13]. В России происходит 
то же самое. Многие учителя не хотят внедрять 
эту образовательную технологию или ссыла‑
ются на нехватку времени и ресурсов.

Учёба в университете  – это умственная 
работа. Мы не можем превратить её в беско‑
нечное веселье и праздник. Но, с другой сторо‑
ны, если обучение – это навязывание, стресс, 
страх, постоянное самосовершенствование 
без радости от достижения результата, то же‑
лаемые компетенции вряд  ли будут сформи‑
рованы. Присутствие учащегося в аудитории 
или на онлайн занятии является формальным. 
Тогда становятся лишними разговоры о том, 
что онлайн занятие не способно сформировать 
компетенции и мотивацию по сравнению с 
«живым» общением. Это всего лишь попытка 
некоторых учителей прикрыть свою собствен‑
ную некомпетентность. Само по себе присут‑
ствие в аудитории преподавателя и студента не 
решает вопроса эффективности образования, 
хотя и позволяет скрыть ряд недостатков кон‑
кретного урока.

Другая тема  – эмоциональное влияние 
оценки (в основном в виде «отметок») на пси‑
хику учащегося. С одной стороны, отметка  – 
это форма стимуляции, мотивации. Иногда 
она оказывает положительное влияние, иногда 
отрицательное. Кстати, в играх также исполь‑
зуются рейтинги для стимулирования участ‑
ников. Фактически оценка может побудить 
многих (но не всех) студентов захотеть расти 
и совершенствоваться. Часто родители рассма‑
тривают оценку как показатель уровня сфор‑
мированности компетенции. На мой взгляд, 
оценка в виде контроля уровня знаний в соот‑
ветствии с некоторыми заданными шаблона‑
ми, скорее, способна вызвать больше стресса, 
чем желания развиваться, причём не только у 
обучающегося, но нередко и у преподавателя. 
Геймификация может считаться частью тех‑
нологии формирующего оценивания. В этом 
смысле она представляет собой не только спо‑
соб «развлечься» на лекции или семинаре и 

отдохнуть, но послужить вполне серьёзным 
инструментом, который поможет выявить ис‑
тинный уровень усвоения предмета.

Одним из преимуществ игры является 
возможность снизить тревожность как неотъ‑
емлемую часть образовательного процесса. 
Наиболее важные правила игры таковы, как 
их описывают современные исследователи: 
потерпеть неудачу  – это неплохо. Игра даёт 
возможность попробовать пройти уровень ещё 
раз без каких‑либо штрафных санкций [24].

Геймификация и формирующее оцени-
вание. Одной из очевидных проблем совре‑
менного образования можно считать отсут‑
ствие реального (а не формального) плани‑
рования. Этот тезис наверняка удивит и даже 
обидит множество учителей и преподавателей, 
поскольку «общим местом» в образователь‑
ной практике последних десятилетий стали 
разговоры о том, что педагогу невозможно 
заниматься образованием из‑за чрезмерной 
загруженности по работе с документацией, в 
которой одно из главных мест занимает пла‑
нирование. Это многочисленные документы, 
которые, по идее создателей форм, должны по‑
могать организовывать образовательный про‑
цесс, дать подсказку молодому учителю, с чего 
начать готовиться к преподаванию дисципли‑
ны, а опытному – легко совершенствовать обу‑
чение, меняя те или иные компоненты рабочей 
программы.

Но если говорить не о формальном, а о 
реальном планировании, то окажется, что не 
так много педагогов им занимаются. Точнее, 
они заботятся о содержательном компоненте 
своего курса, но не о том, как, когда и почему 
нужно совершать те или иные педагогические 
действия. Нередко вызывает недоумение одно 
из основополагающих утверждений педагоги‑
ческого дизайна о том, что начинать планиро‑
вание дисциплины нужно «с конца». На самом 
деле всё становится гораздо проще, когда по‑
ясняется, что речь здесь идёт о целеполагании, 
то есть о том, какой глобальный ответ на за‑
данный самому себе вопрос хотел бы получить 
преподаватель. Это примерно то же самое, что 
и постановка цели в начале научного исследо‑
вания. Декомпозиция такого глобального ре‑
зультата освоения дисциплины даёт нам ряд 
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результатов обучения, сравнимых с задачами. 
Именно их решение в образовательном про‑
цессе можно проверять через формирующее 
оценивание. Поясняя его сущность, один из 
современных российских исследователей по‑
ясняет, что «создание атмосферы и учебной 
среды, в которой дети могли бы наслаждаться 
учением, осуществлять само- и взаиморефлек‑
сию и совершенствоваться,  – это фундамент 
для оценивания» [14, c. 131]. В этом опреде‑
лении привлекает сочетание «наслаждаться 
учением»  – задача, которая вполне отвеча‑
ет идее современного образования в целом и 
предложению использовать игровые техноло‑
гии, которые, собственно, одной из основных 
целей считают формирование эмоциональной 
составляющей образовательного процесса. 
«Если все учащиеся во время урока вовлечены 
в процесс оценивания собственных результа‑
тов, происходит заинтересованное коллектив‑
ное обсуждение пройденного материала и, тем 
самым, значительно сокращается разрыв меж‑
ду хорошо успевающими и плохо успевающи‑
ми школьниками» [15].

Среди необходимых современной образо‑
вательной системе критериев оценивания ча‑
сто выделяют следующие: установление чётко 
выраженных, прозрачных критериев; повыше‑
ние уровня мотивации и заинтересованности в 
результатах своего обучения; побуждение к са‑
моразвитию и самооценке; потенциальная воз‑
можность планирования, прогнозирования и 
коррекции индивидуальных образовательных 
достижений; оценивание не только результа‑
та, но и процесса обучения; возможность ис‑
пользования процедуры диагностики и оценки 
как инструмента формирования планируемых 
результатов образовательной деятельности  – 
предметных, метапредметных, личностных; 
формирование учебной и оценочной самосто‑
ятельности обучающегося [16]. Практически 
все критерии применимы к такой технологии, 
как учебная игра. При разработке игры очень 
важно разработать прозрачные и понятные 
критерии оценивания игровых результатов, 
иначе игра перестанет вызывать интерес. Не‑
привлекательна такая игра, в которой непонят‑
но, что нужно делать, и какие следствия будут 
вытекать из действий. Игра, если она хорошо 

сделана, призвана повышать мотивацию и за‑
интересованность в игровом процессе. Если 
этого нет, то участники игры просто из неё вы‑
йдут. Игра, как правило, нацелена на развитие 
каких‑то навыков. Чем лучше игрок владеет 
необходимыми умениями, тем больше у него 
шансов проходить уровни игры и совершен‑
ствоваться. Этот критерий существенно сбли‑
жает игру и обучение. Если предыдущие пун‑
кты соблюдаются, то игрок быстро понимает, 
что нужно совершенствовать, а значит начи‑
нает планировать, прогнозировать и корректи‑
ровать свои достижения. В идеале мы должны 
достичь того же в образовании. В игре оцени‑
вается не только результат, но практически ка‑
ждое игровое действие. Участник игры быстро 
получает необходимую обратную связь, нахо‑
дится в процессе постоянной коммуникации 
с искусственным интеллектом. Этого суще‑
ственно не хватает в образовательном процес‑
се. Если педагог решит применять технологию 
формирующего оценивания, он неминуемо бу‑
дет повторять те алгоритмы взаимодействия с 
учащимся, которые используются в игре. Ди‑
агностика каждого полученного игрового на‑
выка помогает планировать промежуточные и 
конечные результаты. Очевидно, то  же самое 
происходит и в обучении.

Все эти положительные эффекты достига‑
ются при применении формирующего оцени‑
вания, схожего с тем оценочным механизмом, 
который заложен в игре. Эта технология рас‑
крывает наличие мотивов к познавательной де‑
ятельности, формирует эмоциональное и цен‑
ностное отношение к деятельности учащегося. 
Обучающиеся учатся определять дефицит зна‑
ний для решения той или иной задачи, а также 
раскрывают умения интегрировать получен‑
ные знания в опыт реальной деятельности [11].

Достаточно важно, когда мы изучаем при‑
менение игры как одного из возможных ин‑
струментов формирующего оценивания, то, 
что это позволяет проводить не только внеш‑
нюю оценку со стороны преподавателя, но 
самооценку студента и взаимную оценку сту‑
дентов, если игра носит не индивидуальный 
характер, «по реальным действиям, практи‑
ческим результатам, умениям» [10, c. 563]. Но 
вместе с тем, как и в игре, образовательные ре‑
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зультаты в процессе формирующего оценива‑
ния осмысливаются педагогами и обучающи‑
мися не только с точки зрения «неудачи», а с 
позиции успеха, что способствует достижению 
прогресса [3].

Ожидаемые результаты геймификации 
в образовательном процессе. Применяя гей‑
мификацию в образовательном процессе, мы 
ожидаем, как было замечено ранее, достиже‑
ния двух основных результатов. Это развитие 
мотивации и повышение качества усвоения 
образовательного контента. Результаты иссле‑
дований применения методов геймификации 
свидетельствуют о повышении активности 
учащихся [4]. Процесс обучения становится 
более увлекательным, а внимание и память 
тесно связаны с эмоциями. Эмоциональное 
состояние выполняет в мышлении эвристиче‑
скую и регулирующую функции [13]. Глубо‑
кие, сильные и разнообразные чувства долж‑
ны быть тесно связаны с трудовой и учебной 
деятельностью, которые составляют основное 
содержание человеческой жизни и определяют 
личную жизнь. Процесс трудовой, учебной и 
игровой деятельности способен доставлять 
удовольствие. Заниматься любимым делом  – 
всегда источник радости [12]. Эмоции играют 
очень важную роль на всех этапах мотиваци‑
онного процесса [5].

Серьёзные игры, применяемые в учебной 
аудитории, повышают мотивацию и здоровый 
соревновательный дух. Например, в личной пе‑
дагогической практике автора данного иссле‑
дования студент, выполняя домашнее задание 
в виде веб-квеста, несколько раз прошёл его, 
чтобы получить наивысшую оценку и занять 
первое место в рейтинге учащихся. Игры, как 
выяснилось, в процессе преподавания истории 
государства и права России, могут стимули‑
ровать изучение языков. Так, один студент не 
знал других языков, кроме русского как госу‑
дарственного языка и языка своего народа. На 
занятиях было использовано зарубежное при‑
ложение, не переведенное на русский язык, и я 
полагала, что основы английского языка знают 
более или менее все студенты (или они смо‑
гут воспользоваться интернет-переводчиком). 
Хотя пользовательский интерфейс платфор‑
мы был довольно простым, молодой человек 

хотел понять всё, что он делал, шаг за шагом. 
Наконец, при проведении рефлексии в аудито‑
рии его замечание, среди прочего, сводилось к 
необходимости выучить английский язык. Не‑
обходимо обратить внимание на следующее: 
прозвучало не обвинение преподавателя в том, 
что он даёт некий материал, который он в силу 
объективных обстоятельств не мог освоить, а 
напротив, сам студент осознал, что ему не хва‑
тает некоторых компетенций, которые ему мо‑
гут пригодиться в дальнейшем. Идея, которая 
пришла ему в голову, доказывает, что серьёз‑
ная игра может мотивировать студентов узна‑
вать больше, даже если они раньше об этом не 
думали.

Есть исследователи, которые отмечают, что 
учебный материал усваивается лучше всего, 
когда учащиеся забывают, что учатся в классе 
[1]. Предполагается, что результатом примене‑
ния игрового процесса может стать формирова‑
ние профессионала, умеющего ориентировать‑
ся в меняющихся условиях, творчески решать 
задачи [8], мотивированного на выполнение 
своих профессиональных и социальных функ‑
ций. Положительным последствием примене‑
ния игровых технологий является переход от 
пассивного восприятия к активному [9].

Образовательный потенциал серьёзных 
игр определяется признанием того, что их 
миссия выходит за рамки чистого развлечения 
[25]. Геймификация не может основываться 
на поощрении и наказании, а также на три‑
виализации преподавания. Это не удаление 
какого‑то определённого сложного контента, 
чтобы курсы стали легкими. Геймификацию 
можно назвать образовательной методикой, 
которая применяется для того, чтобы сделать 
традиционное и необходимое содержатель‑
ное наполнение по каждому предмету более 
интересным и динамичным [27]. Необходимо 
отличать серьёзные образовательные игры от 
развлекательных. Несмотря на представление 
информации в увлекательной игровой форме 
с анимацией, мультимедийными элементами, 
веселью не придается больший вес, чем содер‑
жанию, и они ограничены для использования в 
образовательной сфере. Напротив, в серьезных 
играх содержание, которому нужно учить, яв‑
ляется приоритетным [20].
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Недостатком геймификации является то, 
что мы можем ошибаться, меняя образователь‑
ную цель на развлекательную. Это может со‑
средоточить игрока на победе, что заставляет 
забыть о реальной цели игры, которая заклю‑
чается в обучении [23].

Веб-квест как одна из игровых образо-
вательных технологий. Веб-квест как учеб‑
ный ресурс – это форма студенческого иссле‑
дования с использованием Интернет-техноло‑
гий. Он может быть использован как в рамках 
дистанционного, так и очного или смешанного 
обучения. В любом случае это дополнитель‑
ный инструмент в ряду многих, который по‑
зволяет преобразовать непростое содержание 
какой‑то дисциплины в игровую форму. Это 
игра с нелинейным сюжетом, определенным 
преподавателем для студентов. Прохождение 
каждого этапа зависит от ранее принятого ре‑
шения. Оно, в свою очередь, зависит от реше‑
ния интеллектуальной задачи [29].

Эта технология может применяться как в 
сфере образования детей и подростков, так и 
для студентов и взрослых. Это форма, в кото‑
рую может быть упакован практически любой 
тип контента. Веб-квест универсален, потому 
что игры привлекают внимание любого потре‑
бителя, несмотря на возраст, профессию, со‑
циальный статус и т. д. Содержание веб-квеста 
различается в зависимости от цели, которую 
ставит учитель. Он может воспитывать цен‑
ность или показывать пути профессиональной 
карьеры, демонстрировать решение конкрет‑
ных кейсов. Веб-квест может выступать в ка‑
честве симулятора для профессионала и обу‑
чающегося, поскольку геймификация связана 
с имитацией профессиональных навыков. Во 
время игры можно развивать профессиональ‑
ное мышление [1] и видение мира. То есть гей‑
мификация – это ещё и использование игровой 
механики для решения практических задач 
[18]. Эти игры явно связаны с каким‑то аспек‑
том реальности, что способствует идентифика‑
ции игрока с той областью реальности, кото‑
рая представлена в виртуальной среде [20]. В 
практике автора есть квесты в области истории 
права и конфликтологии, то есть в теоретиче‑
ской и практической сфере. В каждом случае 
они решают свои задачи, и вполне успешно.

В области конфликтологии мы может 
представить, что существует педагогическая 
ситуация конфликтного характера, которая мо‑
жет развиваться по разным сценариям. Каждая 
ветка развития этих сценариев прописана зара‑
нее. Участник игры выбирает стратегию пове‑
дения или реакцию на конфликтоген. В связи 
с его выбором ситуация переходит на другой 
уровень. Другим вариантом является веб-квест 
с элементами ролевой игры в историко-право‑
вом образовании. Это уже не профессиональ‑
ный симулятор, а способ проверить знания [30]. 
В этом случае студент пытается сыграть роль 
исторического персонажа или воображает себя 
путешественником во времени. Как показал 
оглушительный международный успех испан‑
ского телесериала «Министерство времени», 
эта тема очень близка людям разных поколе‑
ний, которые мечтают о путешествиях во вре‑
мени и воображают себя связанными с истори‑
ческими персонажами. В веб-квесте мы можем 
предложить студентам исторический сюжет, в 
котором персонажи разыгрывают нелинейный 
сценарий. Сценарий зависит от исторического 
контекста. Например, это может быть импера‑
тор, который принимает то или иное решение 
в рамках ситуации, имитирующей реальность. 
Другой вариант – это приключение литератур‑
ного или воображаемого персонажа. Важно, 
чтобы этот персонаж путешествовал в реаль‑
ном, а не воображаемом историческом контек‑
сте. К сожалению, есть игры, которые имити‑
руют историю, но на самом деле это подделка, 
фальшивая история. Такие игры не только не 
имеют образовательной ценности, но, напро‑
тив, способны нанести значительный вред, 
формируя ложные представления об истории. 
И, наконец, третий вариант – путешествие во 
времени нашего современника [27].

Хотелось бы привести в качестве примера 
игру учителя из Испании, Хосе Луиса Редон‑
до Прието, который в рамках дистанционного 
обучения школьников во время пандемии раз‑
работал интересный веб-квест, основанный на 
предмете физическая география для средней 
школы (https://jlred1978. itch. io/gaiagrafia). Как 
рассказывает автор игры на веб-сайте, пове‑
ствование очень простое. Ученики школы пу‑
тешествуют по Испании и наглядно изучают 
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то, с чем познакомились в классе. Персонажи, 
которые встречаются на пути, либо друзья, 
либо враги. Друзья рассказывают любопыт‑
ные и полезные вещи, враги задают коварные 
и сложные вопросы, без ответа на которые 
они не могут продолжать путь. Идея создания 
веб-квеста на любом уровне образования, будь 
то для детей или для взрослых, кажется отлич‑
ной и применимой идеей. Можно выразить 
глубокую уверенность в том, что для студентов 
подобные игры с соответствующим образова‑
тельным (и даже воспитательным) содержани‑
ем могут быть интересны и полезны. Этот вы‑
вод основан не на «пустом месте», а опирается 
на личную практику автора настоящего иссле‑
дования [26].

Преимущество применения технологии 
веб-квеста заключается в том, что это ещё один 
способ оценки знаний без выставления оценок 
(или при необходимости выставления оценок), 
то есть инструмент формирующего оценива‑
ния. Очень интересным эффектом применения 
этой технологии является возможность полу‑
чения немедленного ответа от искусственного 
интеллекта и/или отсроченной реакции от пре‑
подавателя. Такой подход не погружает учени‑
ка в стрессовую ситуацию и повышает мотива‑
цию, пробуждает его любопытство [28].

Единственной проблемой для большин‑
ства учителей может быть неспособность раз‑
рабатывать компьютерные программы. В этом 
случае можно обойтись инструментами, до‑
ступными в Интернете бесплатно.

Выводы. Можно абсолютно согласиться 
с точкой зрения, что основной целью создания 
образовательных инструментов, основанных 
на играх, является вопрос нахождения балан‑
са между развлекательной и образовательной 
составляющими [24]. Очень важно то, что в 
таких играх, которые могут использоваться 
в качестве инструмента формирующего оце‑
нивания, поощряется общение и взаимодей‑
ствие между преподавателями и студентами. 

Это увеличивает интерактивный элемент, по‑
зволяет установить обратную связь, что по‑
зволит преподавателю понять потребности 
учащихся в целом, а также трудности и дости‑
жения конкретной группы и даже отдельных 
индивидов. Эта технология позволяет более 
просто для преподавателя выстроить индиви‑
дуальные траектории обучения, не затрачивая 
значительных усилий. Мотивация учащихся 
повышается даже в случае неспособности до‑
стичь поставленной образовательной цели в 
случае педагогической ошибки. В любом слу‑
чае вырастает любопытство учащихся, пусть 
даже оно кратковременное. В данном случае 
задача учителя ухватить и зафиксировать этот 
всплеск интереса, а затем использовать полу‑
ченное внимание, направить его на более се‑
рьёзные образовательные или даже воспита‑
тельные цели. В конце концов целью учебной 
игры является вовсе не игра, или, по крайней 
мере, не только игра [25].

В большинстве случаев, как считают ис‑
следователи, учащиеся демонстрируют, что 
им больше нравится динамическое взаимодей‑
ствие с преподавателем в процессе обучения, 
а не статичные мастер-классы, особенно если 
в них нет обратной связи, и преподаватель не 
обращает внимание на потребности студентов. 
Сами студенты, как выясняется, гораздо боль‑
ше взаимодействуют в моменты геймифика‑
ции, и тем, у кого более замкнутый характер, 
удается преодолеть некоторые коммуникатив‑
ные барьеры со своими сверстниками [27]. 
Наконец, геймификация позволяет расширить 
возможности обучения [26] как в рамках об‑
учения, так и воспитания. Это необходимо 
принять во внимание при оценке значимости 
такой образовательной технологии, как серьёз‑
ная игра, даже если не планируется её исполь‑
зование. Возможно использование в образова‑
тельном процессе лишь некоторых элементов 
геймификации, и даже это способно принести 
значительные эффекты.
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GAMIFICATION FEATURES IN HIGHER LEGAL EDUCATION

© E. Yu. Kalinina
Herzen State Pedagogical University, Saint Petersburg, Russia

Based on the analysis of the works of contemporary Russian and foreign authors, as well as his own 
classroom experience of working with students at the Faculty of Law, the author analyzes the concept 
of gamification in higher education. The purpose of gamification in the classroom, classroom, or even 
when conducting additional training is to solve the problems that pose us with the most boring everyday 
tasks [18]. The question is whether it is possible to study the psychological mechanisms of inspiration, 
enthusiasm, joyful state caused by games, and apply the results obtained in the learning process. It is 
shown that with the help of this technology it is possible to increase the effectiveness of training and the 
level of motivation of students. The game can also become one of the elements of formative assessment.
Keywords: Goal of gamification, learning efficiency, research, web quest, educational process.
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