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Аннотация. В статье рассматриваются теоретические аспекты и практическое приме-
нение геймификации в контексте высшего образования. В условиях растущей конкуренции и 
изменяющихся требований к выпускникам высших учебных заведений, возникает необходи-
мость в поиске инновационных подходов, способных не только обеспечить высокий уровень 
знаний, но и стимулировать активное участие студентов в образовательном процессе. Гейми-
фикация, как методология, основанная на использовании игровых механик в неигровой сре-
де, представляет собой перспективное направление в решении данной задачи.
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GAMIFICATION IN HIGHER EDUCATION

Annotation. The article examines the theoretical aspects and practical application of gamifi-
cation in the context of higher education. In the face of increasing competition and changing re-
quirements for graduates of higher educational institutions, there is a need to search for innovative 
approaches that can not only ensure a high level of knowledge but also stimulate active participation 
of students in the educational process. Gamification, as a methodology based on the use of game 
mechanics in a non-game environment, represents a promising direction in solving this problem.
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В современном образовательном про-
странстве наблюдается устойчивая тен-

денция к поиску новых, более эффективных 
методов обучения, способных повысить вовле-
ченность студентов и стимулировать их познава-
тельную активность. В этой связи, геймификация, 
как подход, основанный на использовании игро-
вых механик в неигровом контексте, приобретает 
все большую актуальность. Целью данной работы 
является всестороннее рассмотрение феномена 
геймификации в высшем образовании, включая 
теоретические основы, практические методы 
применения, анализ опыта внедрения в различ-
ных странах, а также выявление потенциальных 
преимуществ и ограничений данного подхода. 
Данная работа построена на анализе академиче-
ских исследований, посвященных применению 
геймификации в образовании, и направлена на 
систематизацию знаний в данной области.

Геймификация – это, по сути, привнесение 
игровых элементов в те области, где игр изна-
чально не было [4]. В образовании это означает, 
что мы берем такие вещи, как очки, уровни, 
значки, систему рейтингов, возможность сорев-
новаться и даже элементы захватывающего пове-
ствования, и используем их, чтобы заинтересо-
вать студентов, мотивировать их на более глубо-

кое обучение и улучшить их результаты. Важно 
понимать, что геймификация – это не просто 
создание образовательной игры. Это, скорее, 
добавление игровых элементов к тому, что уже 
существует, к обычному учебному процессу.

Геймификация может проявляться в обра-
зовании по-разному. Например, можно создать 
систему начисления баллов и рейтингов. Сту-
денты получают баллы за выполненные задания, 
за активное участие в обсуждениях или за дости-
жение каких-то конкретных целей. Эти баллы 
можно использовать, чтобы каждый видел свой 
прогресс, чтобы можно было сравнить свои 
результаты с результатами других студентов, и, 
конечно, чтобы получить какие-то награды за 
свои успехи.

Другой способ – это использование значков 
и наград. Эти виртуальные “медали” выдаются за 
определенные достижения или за то, что студент 
продемонстрировал определенные навыки. Зна-
чок становится как бы визуальным подтвержде-
нием того, что человек чего-то достиг, и это моти-
вирует его двигаться дальше.

Еще один интересный подход – это разбие-
ние курса на уровни и этапы. Представьте, что 
весь курс – это как игра, в которой нужно пройти 
несколько уровней, чтобы добраться до финала. 
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Каждый уровень – это как новая ступень в обуче-
нии, и когда студент проходит уровень, он чув-
ствует, что достиг чего-то важного.

Кроме того, можно организовать соревно-
вания и командную работу. Студенты могут 
соревноваться друг с другом или работать в 
командах, чтобы выполнить задание или решить 
какую-то сложную задачу. Это создает здоровую 
конкуренцию, учит сотрудничеству и делает про-
цесс обучения более захватывающим.

И, наконец, можно добавить в обучение 
повествование и сюжет. Интегрируйте учебный 
материал в интересную историю или придумайте 
целый сценарий, в котором студенты будут уча-
ствовать. Это сделает обучение не просто набо-
ром фактов, а чем-то запоминающимся и увлека-
тельным.

Геймификацию можно применить по-раз-
ному: можно использовать геймификацию в рам-
ках отдельного курса, чтобы сделать изучение 
конкретной темы более интересным. Можно 
интегрировать геймификацию в целую учебную 
программу, чтобы улучшить общие результаты 
обучения. Геймификация очень полезна в 
онлайн-обучении, чтобы сделать онлайн-курсы 
более интерактивными и увлекательными. Мно-
гие системы управления обучением, или LMS, 
предлагают инструменты для геймификации. 
Например, системы начисления баллов, выдачи 
значков и создания рейтингов.

Геймификация уже достаточно популярна в 
высшем образовании разных стран. Например, в 
университетах США и Европы часто используют 
геймифицированные онлайн-платформы, такие 
как Coursera и edX [5]. В странах Азии, в частно-
сти в Южной Корее и Японии, геймификацию 
используют, чтобы заинтересовать студентов в 
изучении предметов STEM (наука, технология, 
инженерия и математика) [8].

Перспективы геймификации в высшем 
образовании многообещающие. Она может 
помочь в следующем: сделать обучение более 
интересным и увлекательным, что повысит моти-
вацию студентов. Геймификация также может 
стимулировать активное участие студентов в 
учебном процессе. Исследования показывают, 
что геймификация может улучшить результаты 
обучения, особенно в сложных дисциплинах [7]. 
И, что немаловажно, геймификация может помочь 
в развитии навыков, необходимых в XXI веке, 
таких как критическое мышление, умение решать 
проблемы, умение работать в команде и 
общаться.

Геймификация в Образовании: Примеры 
Практического Применения и Дидактический 
Эффект

Геймификация, как метод, интегрирующий 
элементы игрового дизайна в неигровые контек-
сты, демонстрирует значительный потенциал для 
повышения эффективности образовательного 
процесса. Представленные ниже примеры иллю-
стрируют разнообразие областей применения и 
механизмов воздействия геймификации на ког-
нитивные и мотивационные процессы обучаю-
щихся.

В курсах по программированию геймифика-
ция находит выражение в использовании систем 
рейтингов, стимулирующих соревновательный 
аспект учебной деятельности. Студенты стре-
мятся к улучшению своих результатов, что моти-
вирует их к более глубокому освоению алгорит-
мических концепций и разработке более оптими-
зированного кода. Дополнительным мотивацион-
ным фактором служат достижения, присуждаемые 
за освоение новых языков программирования, 
успешное решение сложных задач или выполне-
ние нестандартных проектов. Данная система 
способствует формированию чувства достиже-
ния и повышению вовлеченности в процесс обу-
чения.

Обучение иностранным языкам может быть 
геймифицировано посредством интерактивных 
квестов и ролевых игр. Студенты, выступая в 
роли “путешественников” в виртуальной среде, 
взаимодействуют с другими участниками, выпол-
няя задания, направленные на развитие навыков 
разговорной речи, грамматики и лексики. За 
успешное выполнение заданий начисляется вир-
туальная “валюта”, которая может быть исполь-
зована для улучшения “аватара” пользователя 
или открытия новых уровней. Этот подход спо-
собствует созданию иммерсивной обучающей 
среды и повышает мотивацию к изучению языка.

Изучение истории, традиционно требующее 
запоминания значительного объема информа-
ции, может быть преобразовано в стратегиче-
скую игру. Студенты берут на себя роль истори-
ческих деятелей, принимая решения, влияющие 
на ход событий и развитие “цивилизации”. Дан-
ная методика способствует формированию пони-
мания причинно-следственных связей, развитию 
навыков критического мышления и усвоению 
исторических фактов в контексте принятия реше-
ний.

В медицинском образовании симуляторы 
клинических случаев предоставляют студентам 
возможность получить практический опыт в без-
опасной среде. Студенты должны ставить диа-
гнозы, назначать лечение и отслеживать состоя-
ние “пациента”. Успешные действия вознагра-
ждаются баллами, в то время как ошибки приво-
дят к “штрафам” и, потенциально, к негативным 
последствиям для виртуального пациента. Такая 
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система способствует формированию клиниче-
ского мышления, развитию навыков принятия 
решений и снижению страха перед реальными 
клиническими ситуациями.

В курсах по экономике и финансам исполь-
зуются виртуальные биржи, позволяющие сту-
дентам торговать акциями, облигациями и дру-
гими финансовыми инструментами. Это позво-
ляет им на практике понять принципы функцио-
нирования рыночных механизмов, оценить риски 
и научиться принимать взвешенные инвестици-
онные решения. Данный подход способствует 
развитию финансовой грамотности и формиро-
ванию навыков риск-менеджмента.

Представленные примеры демонстрируют, 
что геймификация обладает потенциалом для 
адаптации к различным предметным областям, 
способствуя повышению вовлеченности обучаю-
щихся, улучшению запоминания информации и 
развитию необходимых навыков. Дальнейшие 
исследования в данной области должны быть 
направлены на определение оптимальных мето-
дов интеграции игровых элементов в образова-
тельный процесс и оценку долгосрочного влия-
ния геймификации на академическую успевае-
мость.

Когда мы говорим о геймификации, важно 
понимать, что у нее есть как сильные стороны, 
так и потенциальные недостатки.

Плюсы: прежде всего, это повышение моти-
вации и вовлеченности студентов. Игровые эле-
менты способны сделать учебный процесс более 
интересным и увлекательным. Это, в свою оче-
редь, часто приводит к улучшению результатов 
обучения. Геймификация помогает развивать 
навыки, которые сегодня очень важны: критиче-
ское мышление, умение решать проблемы, рабо-
тать в команде. Наконец, она создает более инте-
рактивную и динамичную образовательную среду.

Минусы: существует риск, что студенты 
могут отвлечься от самого учебного материала, 
увлекшись игровыми элементами. Кроме того, 
если соревнования становятся слишком интен-
сивными, это может привести к излишней конку-
ренции и стрессу. Разработка качественной гей-
мификации требует тщательного планирования и 
времени. Важно также помнить, что геймифика-
ция может не подойти всем студентам, так как 
все мы учимся по-разному. Качественная гейми-
фикация требует затрат времени и ресурсов [9]. 
И, наконец, если не поддерживать и не развивать 
геймификацию, мотивация может со временем 
снизиться [10].

Поэтому нужно помнить, что геймификация 
не всегда является идеальным решением, и ее 
эффективность зависит от конкретной ситуации, 
целей обучения и студентов, для которых она 
предназначена [6]. 

Геймификация, безусловно, является пер-
спективным подходом к повышению эффектив-
ности высшего образования. Использование 
игровых элементов и техник игрового дизайна 
может значительно повысить интерес, вовлечен-
ность и результаты обучения студентов. Но важно 
помнить, что геймификацию нужно тщательно 
планировать и адаптировать к конкретным целям 
обучения и особенностям студентов. Если все 
сделать правильно, геймификация может стать 
мощным инструментом для создания более увле-
кательной и эффективной учебной среды в выс-
шем образовании.
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