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Педагогические аспекты геймификации обучения 

Pedagogical aspects of learning gamification 
 

Аннотация: Рассматриваются некоторые педагогические аспекты геймификации 

обучения. Дается краткий исторический обзор игры как культурной практики и средства 

обучения и воспитания. Выделяются характерные признаки геймификации в обучении. 

Результаты исследования в студенческой среде подтверждают инструментальный 

характер геймификации обучения. 

Ключевые слова: Игра, игровые методы обучения и воспитания, контент анализ, 

геймификация обучения.  

Abstract: Some pedagogical aspects of learning gamification are Considered. A brief historical 

overview of the game as a cultural practice and means of education and training is given. The 

characteristic features of gamification in learning are distinguished. The results of the study 

among students confirm the instrumental nature of learning gamification. 

Key words: Game, game methods of training and education, content analysis, gamification of 

training. 

 

 Один из актуальных и эффективных методов обучения  молодых 

сегодня - это игрофикация (геймификация от англ. gamification) как 

применение подходов, характерных для компьютерных игр и получения 

эмоционального удовольствия в познании и исследовании.  То, что игра - это 

серьезный, заслуживающий внимания феномен культуры, осознаѐтся на 

разных уровнях и в абсолютно разных сферах нашей жизни.  

 О том, что игра является важной культурной и докультурной 

практикой, немало сказано в работе Й. Хейзинги «HomoLudens». Хейзинга 

рассматривает игру, способствовавшую возникновению многих форм 

общественной жизни, не только искусства, но также политики, 

предпринимательства, науки и прочего как целостный феномен. Суммируя 

все свои наблюдения, Хейзинга дает следующее определение игре: свободная 

деятельность, «которая совершается внутри намеренно ограниченного 

пространства и времени, протекает упорядоченно, по определенным 

правилам…». То, что должно восприниматься человеком серьезно, 

воспринимается как игра и наоборот. Путь преобразования культуры, по 

мнению автора, лежит в возрождении первозданной игровой природы в 

культурном сознании [4]. 

 Американский психолог Эрик Берн изучал игры с позиции психологии 

взаимоотношений между людьми. Известный как создатель трансакционного 
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анализа Берн рассматривал игру как «серию следующих друг за другом 

скрытых дополнительных трансакций (единиц общения) с четко 

определенным и предсказуемым исходом, ...выглядящих вполне 

правдоподобно, но обладающих скрытой мотивацией; … содержащих … 

какой-то подвох. Важные социальные контакты, по его мнению, наиболее 

часто протекают как игры»[1]. Игра с позиции бессознательного 

рассматривается в трудах З. Фрейда [3].  

  Древние греки рассматривали игру с позиции хорошего средства для 

воспитания и обучения. Например, Платон считал: «человек, желающий 

стать достойным в каком бы то ни было деле, должен с ранних лет 

упражняться, то забавляясь, то всерьез, во всем, что к этому относится». 

 Главная задача воспитателя - подбирать для детей наиболее 

подходящие игры, чтобы с их помощью направлять склонности учеников к 

занятиям, в которых впоследствии они достигнут совершенства. Помимо 

воспитательной функции философ видел в играх некоторую сакральность, 

предполагая, что для расположения богов человеку необходимо уделять 

время определенным играм. Его ученик Аристотель несколько расширил 

понятие игры, выделив два их вида: «мусические» (для удовольствия души) и 

«гимнастические» (подготовительные упражнения, состязания и пр.). При 

этом, по его мнению, «… тело следует обучать гимнастическому искусству, а 

душу - для развития ее добродетели - мусическому». Стоит также отметить, 

что игра рассматривалась философом как социальная привилегия 

«свободнорожденной элиты», а к основной ее задаче он относил развитие в 

ребенке «умения состязаться хотя бы в слабой степени»[2]. 

 В России понятие «геймификация», в основном, рассматривается в 

контексте использования еѐ HR-специалистами для повышения мотивации, 

разработки компьютерных игр и мобильных приложений. Причины, по 

которым пользователи могут заинтересоваться играми: веселье, новый опыт 

и знания, игровой дизайн, вкладываемый смысл, изменения во время игры, 

креативный творческий процесс, достигаемый прогресс, возможность 

испытывать волнение. Геймификация даѐт возможность адаптироваться под 

людей из так называемого поколения Y и под их образ жизни, поскольку 

увлечѐнность и вознаграждение являются для них основной мотивацией. 

Наша молодежь прагматична, но она все равно любознательна и стремится к 

знаниям, им нужно просто в этом помочь и надо научиться говорить на их 

"языке" и потихоньку приучая, говорить на нескольких "языках", которые, 

безусловно, будут расширять их кругозор и повышать их культурный 

жизненный багаж и превращать в образованных людей. 

 Геймификацию в обучении можно рассматривать в качестве новой ступени 

развития феномена игры при наличии характерных признаков: 

1. Геймификация наделяется целью, которая не заключается в 

ней самой, например, целью является привлечение внимания к 

тематике, вовлечение в обучение. 
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2. Вбирает в себя лучшие механизмы игры от наград до 

технологий виртуальной реальности, то есть используя идеи, которые 

подстегивают мотивацию (очки, уровни достижений, таблицы лидеров 

и др.) 

3. Предполагает поиск и передачу развлечений и 

удовольствия, творческого удовлетворения в разных учебных 

ситуациях. 

4. Носит инструментальный характер, то есть является 

средством обучения.  

 Нам показалось интересным выяснить, как сами студенты определяют 

понятия «геймификация культуры» и «медиакультура» и осознаются ли ими 

выделенные характерные признаки геймификации, приведенные выше. 

Исследование проводилось методом анкетирования и контент анализа. 

Выборку составили 37 студентов-филологов третьего курса бакалавриата. 

Результаты приведены в таблице 1. 

Таблица 1. Результаты контент анализа 

№ Единицы контекста Единицы счета 

1. Геймификация культуры – это:  

 1)превращение культуры в игру, рассмотрение 

культуры как игры 

4 

 2)понимание культуры через игры, познание и 

воспроизведение культуры общества посредством 

игровой формы для наиболее оптимального ее 

усвоения 

6 

 3)использование игровых приемов в неигровых 

ситуациях, например, в учебе 

10 

2. Медиакультура – это:  

 1) культура, созданная в интернете, транслируемая 

СМИ 

7 

 2) связь информационного пространства и 

человеческого общества 

1 

 3)часть общей культуры, связанная со средствами 

коммуникации 

5 

 4)влияние общества на человека через СМИ 4 

 5) особый вид коммуникации информационного 

общества 

3 

  

 Часть студентов затруднилась дать четкий ответ, возможно, это связано 

с тем, что для филологов педагогической направленности не читаются 

специализированные курсы, изучающие медиакультуру. Мы проводили 

анкетирование в ходе изучения курса педагогики. Тем не менее, 

значительная часть опрошенных понимает геймификацию как использование 

игровых приемов. Таким образом, геймификация как метод взаимодействия с 

аудиторией является в современной культуре не самим действием, а лишь 
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моделью, по которой выстраивается деятельность, то есть обретает 

инструментальный характер. Таким образом, наше теоретическое 

предположение считать характерным признаком геймификации ее 

инструментальный характер нашло свое подтверждение в исследовании. 

Геймифицированные модели обучения с использованием виртуальной 

реальности создают новые источники опыта освоения окружающего мира, 

используют визуальные (наглядные) методы обучения. Ценность 

виртуальной реальности состоит в том, что в ней заложена возможность 

моделирования мира, который будет дублировать реальность до модели 

реальной ситуации. Это делает опыт, полученный в виртуальной реальности, 

пригодным, до известных пределов, и в нашей реальности. Таким образом, 

происходит обогащение личности опытом деятельности, что является 

необходимым элементом,  составной частью процессов воспитания и 

обучения. Развитие личности понимается как «выращивание» собственных 

способностей путем совершения действий, накопления опыта деятельности. 

В педагогическом аспекте – это специально организованный процесс 

овладения методами обучения и воспитания (в том числе и игровыми), 

направленными на «выращивание» разнообразных способностей для 

осуществления разного рода деятельности. В деятельностном аспекте 

развитие – это совершенствование способностей через овладение способами 

деятельности, в том числе, посредством игры, способствующей вовлечению в 

образовательный процесс. Таким образом, отражение современной культуры 

в геймификации обучения заключается в овладении разнообразными 

способами совершения реальных действий через адаптацию игрового 

элемента к требованиям образовательного процесса и достижениям 

культуры, расширяющей границы реального мира через присоединение 

виртуальной реальности. 
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