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Аннотация. В статье рассмотрено содержание понятия геймификации, выделены ее составляющие и 

главная идея, а также обозначены преимущества и недостатки применения в процессе обучения. Геймификация 

является образовательным подходом, направленным на повышение мотивации учащихся к изучаемому 

материалу. Использование игровых технологий при изучении какого-либо предмета способствует 

формированию логического мышления, внимания, развитию умения работать в команде, а также анализировать 

любую ситуацию с разных сторон. Геймификация, с одной стороны, открывает учителю новые возможности в 

организации учебного процесса — внедрение игровых элементов в неигровых ситуациях. С другой стороны, 

позволяет успешным ученикам применить собственные игровые знания и навыки, например, для создания 

квеста с целью закрепления какой-либо школьной темы по химии. 

В статье приведены примеры использования игровых технологий в обучении: квестов, дебатов, игр на 

различных площадках и платформах (Учи.ру, Unreal Chemist и др.). 

Основная цель настоящей работы — теоретическими и эмпирическими методами выявить отношение 

школьников трех возрастных категорий (12-14 лет, 14-16 лет, старше 16 лет) к внедрению современных 

технологий, в том числе игровых, в образование. Показано, что большая часть респондентов (88,8 %) 

высказались «за» введение геймификации в школы, так как это положительно сказывается на процессе их 

обучения. Вместе с тем подобные активные методы в учебе используют лишь 49,2 % опрошенных. Кроме того, 

проведенный анализ публикаций по проблеме развития и внедрения геймификации в образовательный процесс 

показал актуальность рассматриваемой проблемы и возросшую мотивацию к обучению в результате 

применения данной педагогической технологии. 
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increasing students' motivation for the material being studied. The use of gaming technologies in the study of any 

subject contributes to the formation of logical thinking, attention, the development of the ability to work in a team, as 

well as to analyze any situation from different sides. Gamification, on the one hand, opens up new opportunities for the 

teacher in the organization of educational process — the introduction of game elements in non-game situations. On the 

other hand, it allows successful students to apply their own game knowledge and skills, for example, to create a quest in 

order to consolidate some school topic in chemistry. 

The article provides examples of the use of gaming technologies in training: quests, debates, games on various 

platforms (Uchi.ru, Unreal Chemist, etc.). 

The main purpose of this work is to use theoretical and empirical methods to identify the attitude of schoolchildren 

of three age categories (12-14 years old, 14-16 years old, over 16 years old) to the introduction of modern technologies, 

including gaming, in education. It is shown that the majority of respondents (88.8 %) were in favor of introducing 

gamification into schools, because this has a positive effect on their learning process. At the same time, only 49.2 % of 

respondents use such active methods in their studies. In addition, the analysis of publications on the problem of 

development and implementation of gamification in the educational process showed the relevance of problem under 

consideration and increased motivation for learning as a result of the use of this pedagogical technology. 

Keywords: gamification; game technologies; innovative technologies; education; motivation; educational 

environment; involvement; learning; student needs 
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Введение 

В эпоху стремительного развития и совершен-

ствования технологий одной из задач современ-

ного образования является поиск эффективных 

методов обучения, которые позволят преподава-

телям организовать учебный процесс таким об-

разом, чтобы, во-первых, интерес у обучающихся 

к занятиям повышался и не ослабевал; 

во-вторых, способствовал успешному усвоению 

преподаваемого материала. Этим требованиям 

отвечают методы, включающие в себя игровые 

элементы. Поэтому в последнее время одним из 

актуальных направлений развития образователь-

ных технологий является геймификация. 

Несмотря на то, что термин «геймификация» 

стал популярен лишь после 2010 г. [Gamification, 

2022], игровые технологии в учебном процессе 

использовались и до этого времени. Так, в 1980 г. 

Ричард Бартл, исследователь и дизайнер игр, ра-

ботающий в университете Эссекса, был пригла-

шен участвовать в разработке первой в мире сре-

ды многопользовательской интерактивной игры с 

элементами виртуальной реальности [Gamifica-

tion, 2022; Deterding, 2011]. В этом же году Том 

Малоун показал, чему могут научиться дети, иг-

рая в компьютерные игры, и как это можно ис-

пользовать в работе учителя [Malone, 1980]. 

Так что же включает в себя понятие «гейми-

фикация»? Определений дают много [Ким, 2020; 

Вербах, 2015; Зимин, 2022; Юргеленас, 2017]. С 

одной стороны, ее рассматривают, как метод ис-

пользования игровых элементов и игровых меха-

ник в неигровом контексте для усиления целево-

го поведения и вовлечения [Вербах, 2015; Юрге-

ленас, 2017], с другой — как процесс реализации 

игровых стратегий в какой-либо области жизне-

деятельности [Зимин, 2013]. В образовательной 

среде геймификацию можно рассматривать как 

педагогический инструмент, благодаря которому 

в обучение вводятся игровые технологии, спо-

собствующие, в конечном итоге, формированию 

мотивации обучающихся к успешному освоению 

изучаемого материала и активной работе на заня-

тиях [Балашова, 2016; Шуклин, 2016]. 

Выделяют [Вербах, 2015] три составляющих 

геймификации: 

− элементы игры — набор инструментов, со-

здающих ощущение игры, например, баллы, 

уровни, аватары, миссии и др.; 

− технологии создания игр — все то, что упо-

рядочивает, структурирует элементы игры, а 

также требует практических навыков гейм-

дизайнера; 

− неигровой контекст — деятельность, ос-

новная цель которой лежит вне контекста игры, 

то есть обучающийся выполняет игровые зада-

ния, связанные с другими социальными практи-

ками, и делает то, что лежит за пределами игры. 

Главная идея геймификации — внедрение ак-

тивных элементов в уже сложившийся процесс 

деятельности для того, чтобы изменить привыч-

ное поведение аудитории и вовлечь ее в данную 

деятельность [Ким, 2020]. Авторы [Oblinger, 

2004; Карр, 2007] считают, что именно эта инно-

вационная технология будет иметь большое вли-

яние на образование во многих развитых странах 

мира и поможет преодолеть разрыв между поко-

лениями учителей и учеников. 
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Безусловно, рассматривая геймификацию в 

качестве одного из активных методов обучения в 

образовательном процессе, отмечают как плюсы, 

так и минусы ее использования. Так, в литерату-

ре [Биджиева, 2020; Абдыкеров, 2018] довольно 

часто подчеркивается, что разумное, стратегиче-

ское и надлежащее применение игровых элемен-

тов даст возможность создать ситуацию обуче-

ния, вызванную высоким уровнем активного 

участия и мотивации, что, в свою очередь, при-

ведет к положительным результатам в когнитив-

ных, эмоциональных и социальных областях. С 

другой стороны, к недостаткам относят [Apostol, 

2013] такие ограничения геймификации, как за-

нижение значения изучаемого предмета, превра-

щение учебной работы просто в игру. Несмотря 

на явные преимущества использования игровой 

технологии, любой преподаватель должен пом-

нить: одних игр недостаточно для обеспечения 

эффективности обучения, а изучение трудных 

моментов не может быть преодолено только с их 

помощью. 

В данном исследовании нас интересовало 

мнение непосредственных участников образова-

тельного процесса — школьников разных воз-

растных категорий — о внедрении новых педаго-

гических технологий, в частности геймифика-

ции, в их обучение. 

Методология исследования 

Методологической основой данного исследо-

вания стала концепция прогнозирования пер-

спектив в сфере образования с использованием 

теоретических и эмпирических методов. 

Основными теоретическими методами стали 

обобщение и тематический контент-анализ пуб-

ликаций в базах sciencedirect и eLibrary в период 

2013-2021 гг. на основе связанных понятий (клю-

чевых слов), описывающих тему исследования. В 

Таблице 1 приведены количественные данные 

поисковых запросов. 

Таблица 1 

Мониторинг публикационной активности по 

теме исследования 
Электронная база Год Число публикаций 

sciencedirect 

2013 

2014 

2015 

2016 

2017 

2018 

2019 

2020 

2021 

 

38 

97 

186 

274 

317 

355 

496 

625 

777 

Электронная база Год Число публикаций 

eLibrary 

2013 

2014 

2015 

2016 

2017 

2018 

2019 

2020 

2021 

нет данных 

1 

2 

0 

1 

4 

8 

8 

12 

Эмпирическое исследование представляло со-

бой социологический опрос, организованный в 

форме онлайн-анкетирования на базе Google-

форм. Анкетирование было добровольным и 

анонимным. Респондентами являлись обучаю-

щиеся основной (средней) и старшей школы трех 

возрастных категорий: 12-14 лет (17,8 %), 14-16 

лет (68,5 %), старше 16 лет (13,7 %). Всего в ис-

следовании приняли участие 197 человек. 

Социологический опрос обучающихся был 

проведен для того, чтобы оценить отношение 

современных школьников к новым технологиям 

обучения, в частности к геймификации. Анкета 

включала в себя 9 вопросов, относящихся к раз-

личным аспектам новых образовательных техно-

логий, которые позволят сделать обучение более 

интересным. Достоверность результатов опреде-

лялась открытостью респондента перед самим 

собой. Заинтересованность обучающихся в при-

менении в образовательном процессе новых пе-

дагогических технологий изучалась на примере 

областного центра одного из регионов России — 

города Иваново. 

Результаты и их обсуждение 

Результаты проведенного контент-анализа 

публикаций по проблеме развития и внедрения 

геймификации в образовательный процесс поз-

волили сделать следующие выводы: 

− представленная проблема актуальна и тре-

бует решения в области психологии и педагоги-

ки; 

− большинство исследователей отмечают 

рост мотивации к обучению в результате приме-

нения геймификации; 

− геймификацию можно рассматривать как 

инструмент формирования у обучающихся soft 

skills и как средство развития профессиональных 

компетенций педагогов; 

− проблема нехватки, а иногда и некомпе-

тентности педагогических кадров является сдер-

живающим фактором на пути внедрения гейми-

фикации в образование. 

Для оценки заинтересованности обучающихся 

в применении в образовательном процессе новых 
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педагогических технологий было проведено ан-

кетирование. Количественная оценка ответов на 

некоторые вопросы представлена в Таблице 2. 

Таблица 2 

Отношение обучающихся к современным 

технологиям 
Вопрос Да, % Нет, % 

Используются ли в твоей школе совре-

менные образовательные технологии? 

88.8 11.2 

Считаешь ли ты, что современные тех-

нологии положительно влияют на обра-

зование? 

75.1 24.9 

Считаешь ли ты геймификацию (препо-

давание, основанное на игре) необходи-

мым трендом для улучшения образова-

тельного контента? 

81.2 18.8 

Было бы тебе интереснее учиться, если 

бы процесс преподавания строился через 

игры? 

72.6 27.4 

Готов(-а) ли ты тратить больше времени 

на учебу, если в ней будут использовать-

ся игровые технологии? 

90.4 9.6 

Считаешь ли ты, что в современном об-

разовании нужно использовать больше 

современных технологий? 

49.2 50.8 

Анализ полученных результатов (Таблица 2) 

показывает: 

− подавляющее число респондентов говорят о 

том, что у них используются современные техно-

логий, в том числе геймификацию и интерактив-

ные платформы; 

− школьники готовы тратить больше времени 

на учебу, если в ней будут применяться игровые 

технологии; 

− учиться было бы интереснее, если бы про-

цесс преподавания строился через игры; 

− геймификация является необходимым трен-

дом в улучшении образовательного контента; 

− современные технологии положительно 

влияют на образование; 

− однако только 49,2 % опрошенных в школе 

считают, что в процессе обучения нужно ис-

пользовать современные образовательные тех-

нологии. 

Результаты анкетирования позволяют согла-

ситься с точкой зрения, согласно которой совре-

менным школьникам игровые технологии инте-

ресны. По их мнению, что геймификация учеб-

ных занятий будет положительно сказываться на 

образовательном процессе в целом, так как игра 

делает его увлекательным и приятным. В то же 

время, отмечают респонденты, современные об-

разовательные технологии используются недо-

статочно. 

В качестве примеров использования геймифи-

кации в обучении можно привести такие техно-

логии, как квесты [Таланова, 2022; Корнилов, 

2017], дебаты [Волкова, 2021], виртуальная ре-

альность [Как технологии … , 2022; Курзаева, 

2017; Таланова , 2019], деловая игра на площадке 

чат-ботов [Смирнова, 2021] и др. 

Интересное практическое применение оказа-

лось у игры «Foldit», разработанной Центром 

науки об играх и факультетом биохимии Ва-

шингтонского университета [Салин, 2015], кото-

рая моделирует процесс фолдинга белка. В ходе 

игры учащиеся берут модель белка и начинают 

сворачивать ее во всевозможные пространствен-

ные конфигурации. Чем более сложная структура 

получается, тем больше очков им начисляется. 

Ученых университета-разработчика интересуют 

самые высокие результаты. Они проверяют их и 

делают выводы о возможности применения по-

лученных моделей в рамках своих научных ис-

следований. С помощью игроков «Foldit» в 

2011 г. всего за 10 дней была разгадана структура 

вызывающего у приматов СПИД обезьяньего ре-

тровируса, над проблемой фолдинга которого 

ученые бились почти 15 лет. 

Повсеместное и ежедневное использование 

детьми мобильных телефонов и подобных га-

джетов можно задействовать для изучения раз-

личных школьных предметов, в частности хи-

мии. В настоящее время для этого можно вос-

пользоваться, например, такими платформами и 

программами геймифицированного интерактив-

ного образования, как 

− Учи.ру (российский платный сервис для 

изучения школьных предметов); 

− Talking Ben the Dog (игра для самых ма-

леньких, с помощью которой малыши проводят 

химические опыты и узнают, например, что сме-

шивание двух веществ может привести к неожи-

данной реакции); 

− MolPrime+ (приложение, позволяющее ри-

совать формулы органических соединений и де-

литься своими достижениями с друзьями, 

например, через электронную почту); 

− Химия (программа на русском языке, вклю-

чающая всю таблицу Д. И. Менделеева, поиск по 

всевозможным реакциям, таблицу растворимости 

различных соединений в воде, калькулятор моле-

кулярных масс); 

− Molecules (бесплатное приложение с базой 

трехмерных моделей различных веществ, вклю-

чающее в себя несколько режимов визуализации, 

которые позволяют игрокам вращать модели, из-
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менять масштаб молекулы, увеличивать или 

уменьшать размер и т. д. Также здесь можно 

найти полную информацию о представленном 

соединении: название, для белков — количество 

и вид аминокислот, для ДНК и РНК — нуклео-

тидные последовательности, имена исследовате-

лей соединений и т. д.); 

− Unreal Chemist — Chemistry Lab (мобиль-

ное приложение, позволяющее имитировать ла-

бораторные химические эксперименты с реали-

стичными визуальными эффектами, благодаря 

чему пользователи могут стать свидетелями 

экспериментов, проведение которых в школьной 

лаборатории было бы невозможно); 

− VR Chemistry Lab (безопасная химическая 

лаборатория в виртуальной реальности. Может 

использоваться для работы как в очках виртуаль-

ной реальности (VR-версия), так на персональ-

ных компьютерах и интерактивных досках (Веб-

версия). Данная программа позволяет учителям и 

учащимся выполнять химические эксперименты, 

которые нельзя провести в школьных стенах из-

за соображений безопасности, каких-либо мате-

риальных ограничений, а также из-за необходи-

мости, особенно в условиях пандемии COVID-

19, проводить занятия в дистанционном форма-

те). 

Заключение 

Таким образом, на сегодняшний день отмеча-

ется актуальность применения игровых техноло-

гий в рамках школ. Геймификация как один из 

универсальных способов достижения учебных 

целей направлена на повышение мотивации к 

обучению, интеллектуальное развитие обучаю-

щихся, формирование и развитие логического и 

критического мышления, внимания, совершен-

ствование способности анализировать ситуацию 

как в частности, так и в целом, развитие умения 

работать в команде, вырабатывая совместные 

решения и добиваясь общей цели. Кроме того, 

геймификация позволяет сопоставлять интересы 

и мотивацию обучающихся с интересами и целя-

ми педагогов, что может значительно способ-

ствовать улучшению проектов геймификации в 

образовании. 

Учитывая результаты данного исследования, 

мы полагаем перспективным и важным включе-

ние необходимых модулей при проектировании 

образовательных педагогических программ для 

будущих учителей на этапе получения основного 

профессионального образования. 
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