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Резюме 

Актуальность исследования обусловлена необходимостью совершенствования образовательного 
процесса в высшей школе. Образовательные технологии должны быть направлены на повышение моти-
вации студентов к усвоению знаний. Существующие методики преподавания постепенно утрачивают 
свою эффективность ввиду изменения нравственной, экономической, социальной составляющих совре-
менного мира. Тенденцией последних лет является цифровизация, затрагивающая все сферы жизни об-
щества, поэтому образовательные технологии должны соответствовать изменяющимся условиям. 

Целью исследования является выявление положительных и отрицательных черт геймификации как 
образовательной методики в современной высшей школе. 

Задачами исследования являются: определить понятие «геймификация» и выявить ее отличия от 
понятия «игра»; рассмотреть составляющие геймификации как образовательной методики; выявить 
мотивационную роль игровых технологий в образовательном процессе; рассмотреть возможные способы 
повышения мотивации студентов в ходе учебной деятельности; проанализировать недостатки внедре-
ния игровых технологий в образовательный процесс. 

Методология. Методологической основой исследования является метод диалектического научного по-
знания; системный подход к рассматриваемой проблеме, исторический метод, аналитический метод и др. 

Результаты. В ходе исследования были выявлены и систематизированы различные подходы к по-
нятию «геймификация». Авторы выявили положительные и отрицательные черты внедрения игровых 
технологий в образовательный процесс, а также рассмотрели мотивационную составляющую обучения 
современного студента. 

Вывод. Игровые технологии в образовании используются достаточно редко, так как многие педа-
гоги недооценивают их потенциал. Кроме того, их внедрение в образовательный процесс требует от 
преподавателя приложения усилий, в том числе и творческих. Подобные технологии позволяют вовлечь в 
образовательный процесс большее количество студентов за счет повышения интереса к чему-то ново-
му и отличающемуся от классической методики преподавания. Безусловно, использование игровых тех-
нологий в образовательном процессе имеет ряд недостатков, которые можно нивелировать успешным 
сочетанием иннновационных и классических методик преподавания.    
––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 

Ключевые слова: геймификация; образовательный процесс; мотивация; преподаватель высшей школы; 
профессиональные компетенции. 
 

Конфликт интересов: Авторы декларируют отсутствие явных и потенциальных конфликтов интере-

сов, связанных с публикацией настоящей статьи. 

 

Финансирование. Статья подготовлена в рамках реализации программы стратегического академиче-
ского лидерства «Приоритет-2030»  
 

Для цитирования: Чеботарева И.Н., Чистилина Д.О., Лясковец А.В. Геймификация как новая образователь-

ная технология в современном высшем образовании // Известия Юго-Западного государственного университета. 

Серия: Лингвистика и педагогика. 2023. Т. 13, № 1. С. 136-148. https://doi.org/10.21869/2223-151X-2023-13-1-136-148. 
 

Статья поступила в редакцию 14.12.2022     Статья подписана в печать 20.01.2023               Статья опубликована 15.04.2023 

_______________________ 

 Чеботарева И.Н., Чистилина Д.О., Лясковец А.В., 2023 

https://doi.org/10.21869/2223-151X-2023-13-1-10-18
mailto:cheb_irina@mail.ru
mailto:darya-chistilina@yandex.ru
https://doi.org/10.21869/2223-151X-2023-13-1-10-18


Чеботарева И.Н., Чистилина Д.О., Лясковец А.В.                    Геймификация как новая образовательная…  137 

Известия Юго-Западного государственного университета. Серия: Лингвистика и педагогика / Proceedings of  
the Southwest State University. Series: Linguistics and Pedagogics. 2023; 13(1): 136-148 

 

 

Gamification as a New Educational Technology in Modern Higher 

Education 

Irina N. Chebotareva1 , Daria O. Chistilina1, Andrei V. Liaskovets1 

1
Southwest State University 

50 let Oktyabrya 94, Kursk 305040, Russian Federation 

e-mail: darya-chistilina@yandex.ru  

Abstract 

The relevance of the research is due to the need to improve the educational process in higher education. Edu-
cational technologies should be aimed at increasing the motivation of students to acquire knowledge. The existing 
teaching methods are gradually losing their effectiveness due to changes in the moral, economic, and social compo-
nents of the modern world. The trend of recent years is digitalization, affecting all spheres of society, so educational 
technologies must meet changing conditions. 

The purpose of the research is to identify the positive and negative features of gamification as an educational 
technique in modern higher education. 

The objectives of the research: to define the concept of "gamification" and to identify its differences from the 
concept of "game"; to consider the components of gamification as an educational technique; to identify the motiva-
tional role of gaming technologies in the educational process; to consider possible ways to increase students' motiva-
tion during educational activities; to analyze the shortcomings of the introduction of gaming technologies in the edu-
cational process. 

Methodology.  The methodological basis of the research is the method of dialectical scientific cognition; a sys-
tematic approach to the problem under consideration, the historical method, the analytical method, etc. 

Results.  In the course of the research, various approaches to the concept of "gamification" were identified and 
systematized. The authors identified the positive and negative features of the introduction of gaming technologies into 
the educational process, and also considered the motivational component of the modern student's education. 

Conclusion. Gaming technologies are rarely used in education, as many teachers underestimate their poten-
tial. In addition, their introduction into the educational process requires the teacher to make efforts, including creative 
ones. Such technologies make it possible to involve more students in the educational process by increasing interest 
in something new and different from the classical teaching methods. Of course, the use of gaming technologies in the 
educational process has a number of disadvantages that can be offset by a successful combination of innovative and 
classical teaching methods. 
––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––––– 
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Введение 

Образовательный процесс в высшей 

школе в настоящее время представляет 

собой сложный многогранный процесс, 

который требует оперативного реагиро-

вания на условия развития общества. Со-

временные тенденции рынка труда пред-

полагают, что потенциальный выпускник 

вуза должен быть не только грамотным 

теоретически подкованным специалистом 
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в своей области, но также иметь практи-

ческие навыки профессиональной дея-

тельности, развитие которых ложится на 

плечи преподавателя высшей школы. 

Вполне естественно, что образова-

тельный процесс является динамическим. 

Он вынужден адаптироваться к новым 

условиям рынка труда, социальным и 

психологическим особенностям как ны-

нешних, так и будущих обучающихся. В 

этой связи вопрос модернизации образо-

вательного процесса стоит на повестке 

дня практически постоянно. 

Модернизация образовательного 

процесса невозможна без учета имею-

щихся в обществе тенденций, одной из 

которых является все большее проникно-

вение в различные сферы общественной 

жизни новых информационных техноло-

гий.  Данная задача представляется весь-

ма многогранной, так как в силу широко-

го трактования категории «информаци-

онные технологии» под ними понимают 

весьма разнообразные образовательные 

методики. Необходимо признать, что 

данный процесс является естественным, 

так как развитие технологий на совре-

менном этапе подразумевает их все более 

активное применение в различных отрас-

лях. И сфера образования не является ис-

ключением. 

Далеко не секрет, что в современных 

условиях процесс образования классиче-

ской высшей школы не всегда находит 

отклик у обучающихся. Лекции, семи-

нарские занятия в привычном виде пред-

ставляют собой заучивание теоретиче-

ского материала, которое не интересно 

современному студенту. Попытка же 

внедрения новых информационных тех-

нологий в образовательный процесс, к 

сожалению, чаще всего ограничивается 

использованием презентаций в рамках 

лекций. Суть таких технологий сводится, 

как правило, к банальному копированию 

классических лекций, представляя их 

обучающимся в новой красивой обертке. 

Безусловно, даже подобные подвижки к 

информационному совершенствованию 

образовательных технологий следует 

рассматривать как исключительно пози-

тивное явление, однако реалии современ-

ного общества требуют использования 

новых методов, которые позволят не про-

сто вызвать интерес у студента к дисци-

плине, но и «говорить с ним на одном 

языке». 

Помимо вышеизложенного следует 

отметить, что информационные техноло-

гии в настоящий момент востребованы, в 

первую очередь, в практической деятель-

ности. Базовый навык использования 

обозначенных технологий закладывается, 

как правило, еще на уровне средней шко-

лы.  В рамках системы высшего образо-

вания студент должен не только развить 

свои навыки, но и адаптировать их к спе-

цифике своей будущей профессиональ-

ной деятельности.  Без использования же 

информационных технологий в образова-

тельном процессе решить данную задачу 

весьма затруднительно, а порой, практи-

чески невозможно. 

Следует отметить, что совершен-

ствование практических навыков пред-

ставляет собой комплексную задачу, ко-

торую необходимо решать как классиче-

скими образовательными технологиями, 

так и с использованием новых методик, 

которые учитывают актуальные вопросы 

профессиональной области знаний, а 

также повышают у студента интерес к 

преподаваемой дисциплине. 

В то же время процесс внедрения 

информационных технологий в образова-

ние должен базироваться на актуальных 

методиках, которые могут иметь реаль-

ные перспективы с точки зрения практи-

ческого внедрения. Бездумное же внед-

рение элементов компьютеризации на 

практике может создать ситуацию, при 

которой подобные технологии не только 

не дают эффективного результата, а, по-

рой, и создают весьма существенные 

пробелы в знаниях обучающихся. При 

этом в силу специфики информационных 

технологий подобные пробелы не всегда 
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возможно восполнить классическими ме-

тодами. 

Одним из трендов последних лет 

стали попытки внедрения игровых техно-

логий в образовательный процесс высшей 

школы. Данная тенденция вызывает до-

статочно ожесточенные дискуссии, кото-

рые затрагивают как теоретические ас-

пекты внедрения подобных технологий, 

так и практическое содержание конкрет-

ных игровых методов, а также их эффек-

тивность в образовании. Обозначенная 

дискуссия требует детального анализа пер-

спектив использования игровых методов. 

Материалы и методы 

В рамках проведенного исследова-

ния авторами применялась совокупность 

как общенаучных, так и специальных ис-

следовательских методов. Исследование 

современной системы взглядов на поня-

тие и содержание категории «геймифика-

ция» проводилось с использованием ана-

литического и исторического методов. 

Отметим, что аналитический метод вклю-

чал не только анализ литературных источ-

ников, раскрывающих обозначенную си-

стему взглядов, но и анализ исторических 

предпосылок формирования геймифика-

ционных методик и практического опыта 

их применения.  

Результаты и обсуждение 

Система взглядов на понятие и содер-

жание геймификации 

Процесс внедрения и использования 

игровых технологий в различных сферах 

общественной жизни принято называть 

термином «геймификация». Следует от-

метить, что на современном этапе разви-

тия педагогической науки рассматривае-

мый термин практически не использует-

ся, несмотря на активное внедрение его 

элементов в образовательный процесс. Во 

избежание двойственности трактовок и 

для формирования единого категориаль-

ного аппарата попробуем более детально 

остановиться на ее определении. 

Для более подробного изучения рас-

сматриваемого вопроса обратимся к ис-

токам формирования категории «гейми-

фикация». Основоположником внедрения 

игровых элементов в различные сферы 

общественной жизни принято считать    

Г. Зихермана, который определял гейми-

фикацию как  процесс использования иг-

ровых методик и игрового мышления для 

решения неигровых задач и для вовлече-

ния людей в какой-либо процесс [1,        

с. 56]. Необходимо подчеркнуть, что по-

добное определение было дано автором в 

первую очередь применительно к такой 

сфере деятельности, как маркетинг, одна-

ко следует отметить, что в известной сте-

пени оно применимо и к процессу обра-

зования.  

Развитие обозначенное определение 

получило в работе К. Вербаха. который 

указывал на конкретные игровые элемен-

ты, которые могут быть применимы для 

решения задач геймификации. Автором 

было отмечено, что мотивирующий фак-

тор в качестве структурного элемента 

геймификации играет центральную роль. 

То есть реализация данной технологии 

имеет своей целью мотивацию играюще-

го для овладения каким-либо предметом 

или навыком [2, с. 32]. 

Детализируя понятие геймификации, 

некоторые специалисты касаются прак-

тического наполнения данной категории, 

указывая на то, что геймификация пред-

ставляет собой реализацию элементов иг-

рового дизайна в рамках неигрового кон-

текста [3, с. 2]. Данный подход, по наше-

му мнению, не является эффективным 

применительно к образовательной дея-

тельности. Использование лишь отдель-

ных игровых элементов без создания 

полноценной игры не просто не дополнит 

имеющиеся образовательные технологии, 

но, скорее, усложнит классические лек-

ции и практические занятия, которые из-

начально под данные элементы не адап-

тированы.  

В то же время данное определение 

стало катализатором дискуссии о разгра-
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ничении понятий «игра» и «геймифика-

ция», которая активно обсуждается спе-

циалистами в ряде Западных стран. В то 

же время мы считаем необходимым от-

метить, что такого рода дискуссия важна 

в первую очередь с точки зрения опреде-

ления геймификации в качестве техноло-

гии, применяемой в бизнес-структурах, к 

образовательному же процессу она имеет 

весьма опосредованное отношение. Од-

нако анализ данного определения позво-

ляет выявить конкретные практические 

элементы геймификации – в частности 

элементы игрового дизайна. Данный эле-

мент не является единственным и позво-

ляет более детально рассмотреть сущ-

ность геймификации, в том числе приме-

нительно к образовательному процессу.  

Рассматривая геймификацию в кон-

тексте образовательного процесса, специ-

алисты выделяют две ее составляющие – 

структурную и содержательную. В случае 

структурной геймификации игровые ме-

ханизмы перерабатывают содержание 

изучаемого предмета, адаптируя его под 

игровые технологии. Во втором случае 

геймплей представляет собой своеобраз-

ную оболочку, которая упрощает изуче-

ние преподаваемой дисциплины для обу-

чающегося [4, с. 47]. По мнению боль-

шинства исследователей, структурная 

геймификация в данном контексте явля-

ется более удобным инструментом с точ-

ки зрения адаптации учебного материала 

под исследуемую образовательную тех-

нологию [5, с. 128]. 

На наш взгляд, данная трактовка 

геймификации все же не совсем актуаль-

на, так как в подобном случае игровые 

механизмы, заменяя классические обра-

зовательные методики, требуют адапта-

ции конкретной дисциплины, что далеко 

не всегда возможно реализовать на прак-

тике. Все же геймификация призвана до-

полнять уже имеющие технологии обра-

зования, а не заменять их в полной мере. 

Вопрос использования игровых тех-

нологий в образовательном процессе яв-

ляется предметом исследования не толь-

ко в зарубежных странах, но и в отече-

ственной научной литературе. 

Как отмечает Б. П. Дьяконов,  игра 

как дидактический феномен в том или 

ином виде применяется в образователь-

ном процессе уже достаточно продолжи-

тельное время. Она используется, в пер-

вую очередь, как средство для активиза-

ции учебного процесса, в то же время 

развивая и личностные качества обучае-

мого [6, с. 383]. Исходя из данной пози-

ции, геймификация может рассматриваться 

как дополнительный элемент в рамках 

классических образовательных техноло-

гий, имеющий стимулирующую цель. На 

наш взгляд, подобная точка зрения лишь 

частично раскрывает сущность геймифи-

кации как образовательной технологии. 

Большинство специалистов в своих 

определениях, как правило, рассматри-

вают лишь части  данного явления, не за-

трагивая всего комплекса методик, под-

падающих под рассматриваемую катего-

рию. Так, Л.П. Варенина определяет гей-

мификацию как «применение игровых 

методик в неигровых ситуациях» [7,         

с. 315]. Нетрудно заметить, что данное 

определение во многом базируется на 

концепции Г. Зихермана. 

Ларькин М. Д. предлагает опреде-

лить геймификацию образования «не 

только как увеличение «удельного веса» 

игровых образовательных технологий в 

обучении и воспитании, но и как учет иг-

рового контекста в процессе социализа-

ции и образования» [8, с. 134]. Подобный 

подход, как нам кажется, является доста-

точно проработанным, так как позволяет 

рассмотреть геймификацию не только как 

факультативный элемент образователь-

ного процесса, а, скорее, как его необхо-

димую часть. 

Дьячкова Е. А., раскрывая практиче-

скую составляющую геймификации, ут-

верждает, что это «эффективный мотиви-

рующий и вовлекающий способ, приме-

няющий виды поощрений и технологий 

как: выставление баллов, выдача наград и 

знаков отличия, размещение лучших на 



Чеботарева И.Н., Чистилина Д.О., Лясковец А.В.                    Геймификация как новая образовательная…  141 

Известия Юго-Западного государственного университета. Серия: Лингвистика и педагогика / Proceedings of  
the Southwest State University. Series: Linguistics and Pedagogics. 2023; 13(1): 136-148 

доске почета, а также digital-метод, ис-

пользующий вполне вещественные сти-

мулы» [9, с. 68]. Безусловно, нельзя не 

согласиться с данным утверждением, так 

как использование игровых методов в об-

разовательном процессе уже не первый 

год показывает положительный резуль-

тат. 

Анализ данных выше определений 

позволяет сделать вывод о том, что 

большинство специалистов рассматрива-

ют геймификацию в качестве процесса 

внедрения отдельных игровых элементов 

в различные сферы деятельности, не свя-

занные с игрой напрямую. В то же время 

мы считаем необходимым подчеркнуть, 

что применительно к образовательному 

процессу такой подход видится далеко не 

полным, так как внедрение лишь отдель-

ных элементов не позволяет полноценно 

достичь желаемых целей.  

 

Мотивационная роль игровых техно-

логий в образовательном процессе 

В образовательном процессе важ-

нейшую роль играет мотивационная со-

ставляющая, которая может быть деталь-

но раскрыта в рамках внедрения игровых 

технологий.  

Использование игровых элементов 

имеет значительный мотивационный по-

тенциал, создавая некий соревнователь-

ный элемент. Г. Зихерман отмечал, что 

игры способны без принуждения мотиви-

ровать людей совершать определенные 

действия в ситуациях, когда люди не все-

гда знают, насколько они хотят их со-

вершать. [10, с. 26] 

Наибольшую актуальность вопрос 

мотивации студентов приобретает в кон-

тексте проведенного С.М. Мурзиной ис-

следования, в рамках которого было 

установлено, что восторженное настрое-

ние студентов к третьему курсу сменяет-

ся на переосмысление правильности вы-

бора профессиональной деятельности и 

скептическую оценку вуза и преподава-

телей. Именно в этот момент очень важно 

педагогу подобрать такую методику пре-

подавания, которая находила бы отклик у 

большинства студентов, учитывая ум-

ственный, энергетический потенциал, ин-

тересы и жизненные обстоятельства со-

временных студентов. Среди причин по-

тери интереса студентов к обучению вы-

деляют трудности в понимании материа-

ла, недостатки методики преподавания и 

т.д. [11, с. 307-314] В связи с этим не 

лишним будет корректировка классиче-

ской методики преподавания, ориентиро-

ванной исключительно на трансляцию 

знаний, а не качество ее усвоения. 

Традиционная пятибалльная система 

оценок не всегда может служить соответ-

ствующим мотиватором в процессе обу-

чения (далеко не секрет, что значитель-

ная часть студентов без проблем готова 

согласиться на тройку, если для этого не 

придется прилагать значительных уси-

лий). Подобная тенденция, на наш взгляд, 

является весьма существенной пробле-

мой, которую можно решить только с ис-

пользованием методов мотивации, так 

как эффективность обучения находится в 

непосредственной зависимости от моти-

вации обучающегося. При наличии тако-

вой восприятие им материала, преподава-

емого на занятиях, будет происходить 

более качественно. В частности, Дж. Кел-

лер отмечает, что мотивация обучающе-

гося выступает одним из условий эффек-

тивного образования [12, с. 177].  

Подобная точка зрения, на наш 

взгляд, является достаточно обоснован-

ной, так как при отсутствии  мотивации 

обучающегося к усвоению материала эф-

фективность образовательного процесса 

сводится к нулю. Следовательно, одной 

из важнейших задач современного пре-

подавателя высшей школы является со-

здание и использование образовательных 

технологий, которые стимулируют моти-

вацию обучающегося. Игровые техноло-

гии в данном контексте, как нам кажется, 

являются достаточно эффективным ин-

струментом. 

Кроме того, существующий переиз-

быток информации ставит вопрос об 
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умении ее правильно фильтровать и пе-

рерабатывать. Точечная, но в то же время 

комплексная подача учебного материала 

в игровой форме может помочь решить 

проблему его усвоения. Студенты не 

остаются один на один с большим коли-

чеством информации, предлагаемой раз-

личными источникам, зачастую устарев-

шей, что особенно актуально для многих 

юридических дисциплин. У студента 

больше времени останется на усвоение 

материала, а не его поиск и переработку 

при существующем дефиците времени. 

Активное использование педагогами и 

студентами цифровых технологий будет 

способствовать воспитанию у молодого 

поколения уважительного и критичного 

отношения к окружающему миру и по-

вышению цифровой компетентности [13, 

с. 248-251].  

Также важной составляющей при 

усвоении учебного материала является 

понимание. Для практико-ориентирован-

ной концепции обучения пониманию 

важно правильно сформировать принци-

пы учебного взаимодействия преподава-

теля и студента. Студент должен стать не 

просто пассивным получателем инфор-

мации, а активным участником процесса 

обучения с возможностью и желанием 

наибольшего проникновения в практиче-

скую сферу применения полученных зна-

ний в доступной и интересной для него 

форме [14, с. 136-142].  

Мотивационная сфера личности 

включает актуальные мотивы и потреб-

ности, латентные мотивационные образо-

вания (направленность личности, моти-

вационные установки, интересы), кото-

рые проявляют себя как ситуативные 

функциональные конструкты, сменяю-

щие друг друга [15, с. 68-70]. Современ-

ные исследователи, как правило, рас-

сматриваю такую категорию, как мотива-

ция в качестве сложного явления, имею-

щего определенную структуру. В психо-

логии принято выделять внешнюю и 

внутреннюю мотивацию. Внутренняя мо-

тивация носит ярко выраженный субъек-

тивный характер. Ее основа заложена в 

неотъемлемом желании человека искать 

что-то новое, развивать свои способности 

в различных отраслях, получать новые 

знания. Внешняя же мотивация представ-

ляет собой объективную управляемую 

внешними факторами деятельность чело-

века для достижения определенных целей 

и решения поставленных задач.  

По мнению большинства специали-

стов, эффективность внутренней мотива-

ции обучающегося несоизмеримо выше, 

нежели внешняя мотивация. Субъектив-

ный характер внутренней мотивации де-

лает подобный приоритет вполне есте-

ственным. Очевидно, что интересы обу-

чающегося для него более близки, неже-

ли цели и задачи, которые транслируются 

ему с привлечением посторонних ин-

струментов. Управляемость внешней мо-

тивации со стороны педагогов вполне 

естественно вызывает отторжение у сту-

дента. По сути, в рамках подобного меха-

низма студент вовлечен в искусственно 

созданные условия, требующие от него 

решения задач, которые могут быть ему 

не интересны. В подобной ситуации 

внешние инструменты доминируют  над 

внутренними творческими и личностны-

ми интересами. В таких условиях студент 

изучает преподаваемую дисциплину не 

потому, что она ему интересна или необ-

ходима, а потому что он вынужден это 

делать, так как этого требует преподава-

тель и в случае невыполнения его требо-

ваний студенту грозят негативнее по-

следствия. Отметим, что такой подход 

нельзя считать исключительно отрица-

тельным, так как образовательный про-

цесс в рамках высшей школы предпола-

гает изучение значительного количества 

преподаваемых дисциплин, которые по-

могают сформировать грамотного специ-

алиста. Далеко не все из этих дисциплин 

вызывают интерес со стороны обучаю-

щихся. В подобной ситуации использова-

ние инструментов внешней мотивации 

является не просто эффективным, а ско-

рее необходимым. 
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В рамках образовательного процесса 

необходимо разработать систему, которая 

будет эффективно сочетать оба упомяну-

тых структурных элемента мотивации. 

Конечной целью такого рода стимулиро-

вания выступают образовательные цели, 

однако их достижение должно проходить  

с учетом тенденций внутренней мотива-

ции [16, с. 64]. Использование игровых 

технологий в рамках образовательного 

процесса, на наш взгляд, является опти-

мальным инструментом в данном случае. 

Среди психологических особенно-

стей возрастной категории «студенты» 

многие исследователи выделяют то, что 

именно данный возраст является цен-

тральным периодом становления харак-

тера и интеллекта и интенсивного фор-

мирования специальных способностей в 

связи с профессионализацией. Поэтому 

для педагога важной задачей становится 

создание комфортных условий обучения, 

блокирующих возможность конфликта со 

средой. 

Как отмечает И. В. Ребро, наиболее 

яркими критериями мотивации является 

стремление к самостоятельной и творче-

ской деятельности, состязательности [17, 

с. 47]. По нашему мнению, игра как эле-

мент обучения удовлетворяет данным 

условиям. 

В рамках игры интерес  к изучаемой 

дисциплине  закладывается путем полу-

чения неких внутриигровых наград, будь 

то значки, знаки отличия, ранги и т.п. 

Сочетание же подобных поощрений с ре-

альными оценками по предмету  может 

явиться весьма мощным стимулом, так 

как студент не просто получает новые 

умения и навыки, но также и удоволь-

ствие от игрового процесса, который при 

грамотной реализации весьма эффектив-

но может отразиться и на показателях 

успеваемости. 

Помимо этого, студент может про-

явить свои творческие способности для 

решения различного рода игровых ситуа-

ций, а также реализовать стремление к 

состязательности. Играя в игру, студент 

не просто рассматривает какие-то прак-

тические примеры, а ассоциирует себя с 

персонажем. Например, при изучении 

криминалистики студент решает в игро-

вой форме задачи, расследуя преступле-

ние. Причем в данной ситуации процесс 

поиска преступника зависит именно от 

играющего. То есть дело расследует не 

некий посторонний следователь, а персо-

наж, с которым ассоциирует себя играю-

щий, по сути, сам студент. Такой подход 

вызывает интерес и азарт, так как это не 

просто взгляд на ситуацию со стороны, а 

вызов для обучающегося, который он 

внутренне принимает и соглашается на 

предложенные условия. 

Сочетание мотивирующего фактора, 

интуитивно понятного и современного 

для студента подхода в усвоении изучае-

мых дисциплин, а также соревнователь-

ный элемент позволяет рассматривать 

геймификацию как весьма эффективный 

инструмент в образовательном процессе. 

Помимо мотивационного эффекта 

использование игровых технологий в об-

разовательном процессе высшей школы 

имеет также ряд иных преимуществ. 

Современный молодой специалист 

должен не просто владеть базой теорети-

ческих знаний, но и уметь решать прак-

тические задачи. Безусловно, в рамках 

высшей школы студент проходит ряд 

практик, которые предусмотрены учеб-

ным планом конкретного направления 

подготовки. Однако следует признать, 

что эффективность таких практик далеко 

не всегда является высокой. Использова-

ние же игровых технологий, позволяет 

создавать практические задачи без отры-

ва от образовательного процесса. В рам-

ках игры студент, используя накоплен-

ный им базис теоретических знаний, мо-

жет решать конкретные задачи практиче-

ского характера. В этой связи геймифи-

кация требует серьезного подхода со сто-

роны преподавателя с точки зрения со-

здания в рамках игры такого рода ситуа-

ций. 
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Помимо этого, игровые технологии 

позволяют снизить формализм учебного 

процесса, а также осуществлять комму-

никацию с преподавателем на новом 

уровне. Преподаватель, который внедряет 

игровые технологии в образовательный 

процесс, не просто «машина по чтению 

лекций», а человек говорящий со студен-

том на одном языке. Такой подход явля-

ется серьезным стимулом для улучшения 

показателей успеваемости студентов. 

 

Недостатки внедрения игровых техно-

логий в образовательный процесс 

Дискуссия об использовании игро-

вых технологий в рамках образователь-

ного процесса будет неполной, если мы 

не коснемся вопроса о недостатках гей-

мификации образования. 

Ряд исследователей указывает на 

возможные негативные последствия гей-

мификации и высказывает мнение о 

том, что ее применение в образователь-

ном процессе может навредить. 

Так, Т.Е. Пахомова указывает на 

возможность формирования у студента 

игровой зависимости [18, с. 33]. То есть, 

обучающийся, увлекшись  образователь-

ной компьютерной игрой, может пере-

стать воспринимать иные образователь-

ные технологии, что, безусловно, следует 

рассматривать как исключительно нега-

тивное явление. Предпочитая образова-

ние в форме игры, такой студент не про-

сто не воспринимает знания в иной фор-

ме, в подобной ситуации традиционные 

методики образования могут вызывать у 

него раздражение, и стать неким антимо-

тиватором. Также следует понимать, что 

ассоциирование себя с персонажем игры 

имеет и обратную сторону, когда студент 

видит перед собой цели персонажа, забы-

вая о своих целях. В подобной ситуации 

образование отходит на второй план, а 

целью игрока становиться удовлетворе-

ние желания «прокачать героя». 

Также ряд специалистов вполне 

справедливо отмечает, что данная техно-

логия подходит далеко не всем студен-

там. Некоторые из них могут рассматри-

вать использование игровых методик в 

качестве лишенного смысла время пре-

провождения, так как они пришли в вуз 

для получения знаний, а не для игр, пусть 

и связанных с будущей профессией [19,       

с. 75]. Такой взгляд видится вполне 

оправданным. Не существует универ-

сальной образовательной технологии, а 

игра в силу своей нестандартности, по 

меркам образования, вызывает отклик 

далеко не у всех обучающихся. 

Справедливо утверждение о том, что 

не существует двух абсолютно одинако-

вых людей. У студентов отличаются как 

физические, так и психологические ха-

рактеристики, формирующие у одних по-

вышенную усидчивость и работоспособ-

ность, а у других – полную апатию или 

желание отложить все «на последний 

день». В связи с этим знание психологи-

ческих особенностей личности, понима-

ние их природы может обеспечить пра-

вильную профориентацию и помочь по-

добрать корректную методику препода-

вания в сложившихся условиях, обеспе-

чивающих разнообразные формы взаи-

модействия преподавателя со студентами 

[20, с. 76-78]. 
Еще одним недостатком геймифика-

ции в качестве образовательной методики 
является тот факт, что на практике она 
нередко подменяет классические методы 
преподавания. Отдельные преподаватели 
в стремлении внедрить рассматриваемые 
технологии в процесс преподавания дис-
циплины практически полностью игно-
рируют иные методы преподавания, в 
том числе лекции и семинары. Отметим, 
что геймификация как образовательная 
методика ни в коей мере не заменяет со-
бой классические методы, а призвана их 
дополнить. Перевод преподавания ис-
ключительно на игровые рельсы вызыва-
ет целый ряд негативных последствий, в 
числе которых можно отметить хотя бы 
тот факт, что студент привыкает рассмат-
ривать практические проблемы как оче-
редное игровое испытание, не считая  их 
реальными. Произошедшая подмена по-
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нятий негативным образом сказывается 
на дальнейшей профессиональной дея-
тельности.  

Выводы 

Попытаемся сформулировать основ-
ные выводы, полученные нами в ходе 
проведенного исследования. Геймифика-
ция на современном этапе представляется 
относительно новой технологией, которая 
находит свое активное применение в раз-
личных отраслях общественной жизни. 
Система взглядов на понятие и содержа-
ние рассматриваемой категории является 
предметом оживленной дискуссии в сре-
де специалистов. В наиболее общем виде 
геймификкацию представляют как про-
цесс использования игровых методик в 
неигровых ситуациях. Однако подобный 
подход является чересчур обобщенным и 
должен быть детализирован примени-
тельно к конкретной отрасли, в которой 
реализуются элементы геймификации. В 
рамках образовательного процесса гей-
мификация может быть реализована как 
технология обработки преподаваемого 
материала, с целью улучшения его вос-
приятия обучающимися. Специалисты 
отмечают мотивирующую роль игровых 
методов, которые при качественном со-
четании эффективно мотивируют для 
обучения студента с использованием как 

объективных, так и субъективных факто-
ров.  

Игровые технологии в образовании 
на данный момент реализуются недоста-
точно полно, так как в педагогической 
науке еще не сложилась однозначная 
точка зрения по вопросу о необходимо-
сти внедрения элементов геймификации в 
образовательный процесс. В силу не-
определенности содержания и сущности 
образовательной геймификации в совре-
менной науке на практике ее реализация 
вызывает затруднения. В то же время ре-
зультаты проведенного нами исследова-
ния позволяют сделать выводы о ее вос-
требованности в рамках образовательно-
го процесса в высшей школе. 

Подводя итог вышеизложенному от-
метим, что геймификация в образова-
тельном процессе представляет собой от-
носительно новое перспективное направ-
ление, которое имеет целый ряд преиму-
ществ по сравнению с традиционными 
образовательными технологиями. Однако 
использование подобного рода методик 
должно быть дозированным и ни в коей 
мере не должно подменять классические 
образовательные приемы. Только каче-
ственный симбиоз геймификации и тра-
диционных подходов  в образовательном 
процессе позволит  получить максималь-
ный положительный результат. 
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