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РЕЗЮМЕ. Статья посвящена исследованию проблемы геймификации в нынешнем образовательном 

процессе, целесообразности её использования, плюсам и минусам в использовании игровых технологий 

на занятиях во всех звеньях учебного процесса, а также факторам, побуждающим использовать игровые 

ресурсы в учёбе в современной реальности. Цель – в обосновании необходимости использования гей-

мификации с учётом положительных и отрицательных нюансов, возникающих в процессе учёбы. Были 

использованы методы наблюдения, анализа, материалы научных исследований и результаты препода-

вательского опыта в обучении с применением игровых технологий. Результаты. Авторы поднимают про-

блему оптимизации учебного процесса. Кроме того, в центре внимания стоит вопрос, связанный с моти-

вацией к учёбе, которая, как известно, заметно понизилась в последние годы. Исследуя геймификацию 

в качестве рычага, повышающего познавательный интерес к учёбе, авторы разработали ряд рекомен-

даций, способствующих эффективности учебного процесса. Вывод. Изучив историю проблемы геймифи-

кации и материалы исследований по данной теме, авторы полагают, что игровую практику целесооб-

разно использовать в учебном процессе не только для формирования необходимых компетенций у обу-

чающихся и для их профессиональной подготовки, но и для воспитательного процесса, весьма актуаль-

ного для учебного и профессионального коллектива в современной реальности. В мире глобализации и 

цифровизации заметно пошатнулись морально -духовные ценности и требуют незамедлительного реани-

мирования, на имеющиеся вызовы времени следует своевременно реагировать во избежание худших 

последствий и в этой связи важно использовать игровые технологии в воспитательных целях и в целях 

адаптации к цифровой реальности. 

Ключевые слова: геймификация; геймификация в образовании; геймификация учебного процесса; 

игра; игровые технологии; электронные образовательные технологии; геймификация обучения; гейми-

фикация образовательного процесса; игра; игровые технологии; способ организации обучения; иннова-

ционное обучение. 
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ABSTRACT. The article is devoted to the study of the problem of gamification in the current educational 

process, the expediency of its use, the advantages and disadvantages of using game technologies in classes 

at all levels of the educational process, as well as the factors that encourage the use of game resources in 

learning in modern reality. The aim is to justify the need for the use of gamification, taking into account the 

positive and negative aspects that arise during the learning process. The methods used were observation, 

analysis, scientific research materials, and the results of teaching experience in learning with the use of game 

technologies. Results. The authors raise the issue of optimizing the educational process. In addition, the 

focus is on the issue of motivation to study, which has been significantly reduced in recent years. By exploring 

gamification as a tool to increase students' interest in learning, the authors have developed a set of recom-

mendations to enhance the effectiveness of the educational process. Conclusion. Having studied the history 

of the gamification problem and research materials on this topic, the authors believe that it is advisable to 

use gaming practice in the educational process not only for the formation of the necessary competencies in 

students and for their professional training, but also for the educational process, which is very relevant for 

the educational and professional team in modern reality. In the world of globalization and digitalization, moral 

and spiritual values have been significantly shaken and require immediate revival. It is important to respond 

to the challenges of the time in a timely manner to avoid the worst consequences. In this regard, it is crucial 

to use gaming technologies for educational purposes and to adapt to digital reality. 

Keywords: gamification; gamification in education; gamification of the educational process; game; gaming 

technologies; electronic educational technologies; gamification of learning; gamification of the educational 

process; game; gaming technologies; method of organizing learning; innovative learning. 
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Введение 

В XXI в. огромную популярность приоб-

ретают игровые технологии. На сегодняш-

ний день существует множество исследова-

ний по теме геймификации. Европа, в осо-

бенности Америка и Япония, широко ис-

пользует геймификацию в образовании, ту-

ризме, психологии, медицине и экономике. 

Геймификация завоёвывает свои рубежи, 

захватывая всё больше территории и упро-

чивая свои позиции в разных сферах жизне-

деятельности. Список учёных, исследую-

щих сущность геймификации растёт с каж-

дым днём, актуальность проблемы гейми-

фикации вызвана прежде всего тем, что в 

период цифровизации заметно понижается 

мотивация к учёбе и молодёжь, склонная к 

зрелищным развлечениям, с растущим по-

требительским спросом, сложнее вовлека-

ется в учёбу, особенно если эта учёба прохо-

дит в традиционной академической форме. 

А. А. Леженина предлагет рассматривать 

геймификацию как творчество и как науку 

одновременно: «С одной стороны, она 

включает в себя такие эмоциональные по-

нятия, как «удовольствие», «игра» и «опыт 

пользователя». С другой стороны, большая 

роль отводится инженерным измеримым и 

устойчивым системам для достижения кон-

кретных целей бизнеса» [4]. 

Геймификация – это ответ на вызовы 

времени, роль педагога растёт и требует 
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внедрения инновационных приёмов ра-

боты, формирования в учащихся необхо-

димых и актуальных компетенций. Педа-

гогам современности важно открывать но-

вые возможности для улучшения образо-

вательной сферы, быть креативными и со-

здавать условия для формирования ком-

муникативных навыков, аналитического 

мышления и творческих навыков у уча-

щихся. Данная статья посвящена проблеме 

геймификации в образовании и педаго-

гике, исследованию целесообразности при-

менения игровых технологий в учёбе, 

учёту положительного и отрицательного 

опыта в работе, изучению всех особенно-

стей геймификации в вузовском обучении, 

а также характеристике геймификации в 

зарубежной и отечественной практике. 

В исследовании используются методы ана-

лиза, синтеза и систематизации научной и 

методической литературы, сравнительного 

анализа. Цель статьи заключается в опреде-

лении ценности и правомерности исполь-

зования геймификации во всех звеньях об-

разовательного процесса. Для реализации 

цели требуется выполнение следующих за-

дач. Изучить материалы исследований как 

в отечественной, так и в зарубежной прак-

тике. Использовать полученный теорети-

ческий опыт на практике. Реализуя гейми-

фикацию, учитывать особенности образо-

вательного процесса в России, учёт мента-

литета и перемен, которые сложились в со-

временной реальности Российской Федера-

ции. Учёт традиционного опыта в препода-

вании в синтезе с инновационными приё-
мами – вот решение проблемы образова-

ния. Геймификация – одно из эффектив-

ных направлений в образовании для повы-

шения познавательного интереса, разви-

тия учебной мотивации, а также интереса к 

знаниям. 

Результаты и обсуждение 

В образовании геймификацию стоит 

рассматривать не только в качестве игры, 

либо метода обучения, но и как форму вос-

питательной работы, а также как средство 

организации образовательного процесса. 

Геймификация в России получила распро-

странение в 2000 году, тогда же появился 

термин «геймификация». Но широкое рас-

пространение данный термин получил по-

сле 2010 года, когда игровые приёмы стали 

использоваться в различных сферах, в ин-

тернет-сайтах, мобильных приложениях, 

различных образовательных курсах. Будет 

заблуждением полагать, что термин «гей-

мификация», точнее игровой метод ранее 

не использовался. Корифей педагогики 

В. А. Сухомлинский отмечал, что «игра – 

это искра, зажигающая огонек пытливости 

и любознательности», а К. Д. Ушинский 

предлагал включать игровые элементы в 

учебный монотонный труд детей, чтобы 

сделать процесс познания более продук-

тивным. Согласно результатам исследова-

ния Л. П. Варениной, геймификация – 

один из составляющих элементов процесса 

мотивации и вовлечения персонала [2]. 

Л. С. Выготский, Г. П. Щедровицкий, 

Д. Б. Эльконин и др. исследовали специ-

фику и особенности игры и игровой дея-

тельности в процессе образования и воспи-

тания. «Игровую технологию, применяе-

мую в образовательном процессе, всецело 

признают крайне эффективной, универ-

сальной, легко воспроизводимой, подходя-

щей для любой учебной дисциплины и ре-

шения практически всех воспитательно-

развивающих задач» [5]. 

Почему геймификация приобрела та-

кую популярность и всё больше внедря-

ется в разные сферы жизнедеятельности? 

Чем обусловлена массовизация этого явле-

ния вначале в Европе, а сейчас ещё и в Рос-

сии? Погружение в историю вопроса поз-

воляет пронаблюдать огромный интерес 

ряда учёных за рубежом и в отечестве к 

проблеме геймификации. С каждым днём 

геймификация набирает обороты и расши-

ряется сфера её применения. Само время 

диктует требование усилить применение 

игровых технологий для эффективной 

учёбы и работы в разных профессиях: в ту-

ризме, в медицине, в экономике, в педаго-

гике. Понятие геймификации исследуется 

в трудах Д. Г. Мида, Ричарда Бума, Стива 

Свинка, Эрнеса Адамса, Скотта Роджерса, 

Дэвида Парлетта, Мака Гонигал, Брэнды 

Брэтвейт, Рафа Костера, Кэти Сален, Эрика 

Циммермана, Х. Хогленда, Ж. Колларитса, 

К. Бюлера, М. Лацорса, Джесси Шелл, 

Г. Спенсера, Ф. Бойтендайка, И Хейзинга и 

т.д. Этот список можно продолжать до бес-

конечности, поскольку проблема гейми-

фикации весьма актуальна и находится в 

фокусе исследовательских интересов. 

Одни воздают должное игровым техноло-

гиям, описывая положительное воздей-

ствие на процесс учёбы и работы, другие, 

напротив, критикуют. И те, и другие спра-

ведливы в своих воззрениях на проблему, 



Психолого-педагогические науки •••   57 

Psychological and Pedagogical Sciences ••• 

 
исходя из собственного опыта. Верно и то, 

что невозможно сбрасывать со счетов су-

ществующую проблему, поскольку она 

требует незамедлительного разрешения. 

Пока неуклонно растёт число учащихся, 

получивших образование в Америке и в 

Европе, педагоги и специалисты будут 

иметь дело с теми, кто на себе испытал иг-

ровые технологии. Особенно нелегко при-

дётся специалистам русского языка как 

иностранного, поскольку выходцы евро-

пейской школы не привыкли к академиче-

ской форме получения знаний. Есть такая 

вероятность, что выпускники американ-

ских вузов не смогут обучаться в вузах с 

традиционной формой преподавания. При-

ученные «развлекаться» в процессе учёбы, 

они теряют концентрацию на рутинных за-

нятиях и отвлекаются. То есть вредна пере-

дозировка игровых элементов в обучении. 

Она ведёт к инфантилизации обучающихся 

и склонности в пассивности. В учебе хо-

рошо синтезировать традиционные методы 

преподавания с инновационными. 

Например, представители Томского гос-

ударственного педагогического универси-

тета О. В. Орлова и В. Н. Титова, объясняя 

причины обращения педагогов к геймифи-

кации, выделяют фактор естественной по-

требности человека в игре, которая наряду с 

трудом и ученьем всегда была одним из ос-

новных видов его деятельности [3]. 

Есть студенты, предпочитающие игре 

вдумчивое академическое занятие, не стоит 

сбрасывать со счетов и эту категорию уча-

щихся. Особенности их мышления и при-

родные наклонности вызывают тягу к кон-

сервативным формам обучения. Именно 

поэтому комбинированное занятие, в ко-

тором традиционные формы ведения заня-

тий совмещаются с геймификацией, станет 

идеальной формой занятия. Чрезмерное 

насыщение уроков только игровыми эле-

ментами пагубно скажется на качестве уро-

ков. Дозированное и своевременное ис-

пользование игровых технологий прине-

сёт неоценимую пользу и позволит пере-

ключаться в процессе занятий с размышле-

ний к активным действиям и вырабаты-

вать у обучающихся ценные компетенции. 

Используя игровые технологии, следует 

учитывать склонности учеников, их пред-

почтения и способности. Наблюдения за 

ними в процессе итогового контроля 

наглядно продемонстрируют целесообраз-

ность проведённых занятий и, уже исходя 

из результатов, можно выстроить идеаль-

ную схему предстоящих занятий. При-

ученным к зрелищным видео им сложнее 

концентрироваться на традиционных за-

нятиях, кроме тех редких исключений, ко-

торым труднее сосредоточиться, если пре-

валируют игровые методы. Но у геймифи-

кации есть ещё одно преимущество, она 

позволяет формироваться коллективным 

навыкам, а умение плодотворно учиться и 

работать в коллективе – это важное каче-

ство, формирование которого также тре-

бует серьёзной подготовительной работы. 

По мнению Г. П. Щедровицкого [1], 

именно игра за счет условности, структур-

ной неопределенности, вариативности 

позволяет обеспечить коллективную мыс-

ледеятельность. Сегодня в наиболее 

успешных организациях делается всё воз-

можное для сплочения коллектива с помо-

щью коллективных игр. Рассчёт таков – 

чем дружнее коллектив, тем лучше психо-

логический климат на работе. О пользе 

геймификации свидетельствуют и экспе-

риментальные данные. Услышанное ак-

тивно усваивается на 40 %, увиденное – на 

50 %, если же одновременно мы видим и 

слышим, то это запоминается на 70-75 %, 

ну а если мы это делаем сами, мы запоми-

наем на 92 %. Вот ещё одно весомое дока-

зательство, обосновывающее, почему иг-

ровые методики так важны в процессе обу-

чения на любом уровне. Итак, геймифика-

ция способствует: 

а) повышению вовлеченности в учеб-

ный или трудовой процесс и мотивации 

учащихся; 

б) улучшению процесса усвоения ин-

формации; 

в) развитию навыков принятия реше-

ния мобилизации; 

г) ускорению процесса обучения; 

д) умению работать в команде. 

Геймификация развивает дух соревно-

вательности, её роль в современной жизни 

расширяется, захватывая всё больше про-

фессий и находя более широкую сферу 

применения. Вначале игровые технологии 

использовались в банковской деятельно-

сти, в медицине, рекламе, сейчас всё 

больше в туризме, в торговле, в строитель-

стве, в педагогике. Расширение сферы ис-

пользования и рост популярности гейми-

фикации вызваны рядом положительных 

качеств и запросами времени. Геймифика-

ция сегодня рассматривается ещё и как 
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«технология, использующая принципы 

компьютерных игр в образовательном 

процессе» [6]. 

Учитывая насколько важно совмещать 

полезное с приятным, многие организации 

стали успешно использовать геймифика-

цию в сфере труда и получать высокие ре-

зультаты. Развиваются креативные способ-

ности, смекалка, творческий потенциал. 

Как известно, самый ценный ресурс – это 

человеческий ресурс и он требует основа-

тельного подхода и создания условий для 

его раскрытия и усовершенствования. В 

игре уравниваются возможности и слабых, 

и сильных, игра вдохновляет, активизи-

рует, раскрепощает, создаёт возможности 

для укрепления психики, то есть обладает 

мощным терапевтическим эффектом, что 

очень необходимо для раскрепощения 

личности, именно об этом писал Д. Б. Эль-

конин. Игра помогает социализироваться, 

работать успешно в команде. У игры есть 

ещё и социокультурная функция, способ-

ствующая приобщению к другой культуре, 

росту толерантности, широте мировоззре-

ния. Суммируя всё вышесказанное, можно 

сделать выводы. Умело подобранные игро-

вые технологии значительно улучшают 

столь ценный человеческий ресурс, спо-

собствуя мобилизации, активности и во-

влечённости в учебный или трудовой про-

цесс. Использование геймификации поз-

волило значительно улучшить кадровый 

потенциал. З. С. Цабиева подчеркивает, 

что геймификация «задает темпы соревно-

вательности… с каждым разом мы готовы 

прилагать больше усилий, для достижения 

наилучшего результата» [7]. 

Вывод 

В игре лучше раскрывается личность, 

кроме того, игра помогает стабилизации 

личности, укреплению её психики, преодо-

лению в себе многих негативных качеств. 

Она помогает раскрываться творческим 

возможностям, создаёт идеальную инфор-

мационно-обучающую среду. Реализация 

личности – это важный этап самоусовер-

шенствования и, что особенно ценно, это 

происходит в процессе геймификации на 

положительном фоне. Новизна предпри-

нятого исследования в том, чтобы гармо-

нично совмещать традиционные формы 

обучения с инновационными, а не копиро-

вать слепо новомодные тенденции. К при-

меру, когда российские дети оказываются в 

школах за рубежом, они часто задаются во-

просом: «Когда начнётся серьёзная учёба?» 

Если урок превратится в сплошное развле-

чение, то в дальнейшем выпускники будут 

инфантильными созданиями, приучен-

ными развлекаться. Именно поэтому игра 

должна органично войти в контекст заня-

тия и приносить весомую пользу. Есть уче-

ники, склонные к рациональному мышле-

нию и им необходимо сконцентрироваться 

на заданиях. Учёт склонностей и темпера-

ментов обучаемых, знание их психологи-

ческих особенностей, позволит разумно 

использовать геймификацию, ничуть не 

нарушая, а только принося огромную 

пользу для лучшего освоения знаний. Ис-

пользование геймификации требует от 

преподавателей гибкости и таланта. Тща-

тельно продуманные занятия с использо-

ванием комбинированных методик значи-

тельно повысят рейтинг занятий, превра-

тят их в мощный рычаг оптимизации учеб-

ного процесса. 
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