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Согласно последним исследованиям ученых выяснилось, что обучение на основе 

игры положительно влияет на мотивацию учащихся, вовлеченность в учебный про- 

цесс, умение решать проблемы. По сравнению с игровым обучением, геймификация яв- 

ляется новой концепцией, в которой речь идет об использовании элементов игры в не- 

игровом контексте. В данной статье представлены общие характеристики геймифи- 

кации, основанные на анализе литературы, а также описание возможностей исполь- 

зования данного процесса для повышения мотивации учащихся. 

 

Игры и элементы игры постепенно интегрируются в различные сферы жизни со- 

временного общества: политику, маркетинг, бизнес, образование. В 2017 году игровая 

индустрия заработала 108 миллиардов долларов, что намного больше, чем ВВП Украи- 

ны, а прибыль рынка мобильных развлечений, в частности, составила 59 миллиардов 

долларов. Для сравнения, ВВП Беларуси – лишь 53 миллиарда долларов [1]. 

По словам Джесси Шелла, профессора Университета Карнеги-Меллона, в бли- 

жайшем будущем нас ждет так называемый «gamepocalypse», ситуация, в которой все в 

повседневной жизни станет геймифицированным, от физических упражнений до чист- 

ки зубов. Другими словами, электронная зубная щетка будет начислять баллы за сам 

факт чистки зубов, за продолжительность и периодичность данной гигиенической про- 

цедуры. Чем дольше и чаще человек чистит зубы – тем больше баллов он получит [2]. 

Как правило, геймификация используется как способ продвижения бизнеса или 

продукта. Тем не менее, роль геймификации в процессе обучения также возрастает, по- 

скольку данный прием позволяет решить одну из основных проблем современного обра- 

зования – отсутствие мотивации – посредством вовлечения учащихся в процесс обуче- 

ния, используя их склонность к игре. Если учащиеся не мотивированы, они не освоят 

предмет в полной мере, однако с помощью геймификации возможно сделать так, чтобы 

ученики с удовольствием выполняли даже те задания, которые раньше казались им нуд- 

ными и трудоемкими. Известно, что мотивация бывает внутренняя и внешняя. Внутрен- 

няя мотивация – это заинтересованность учащихся в учебном процессе, обусловленная 

внутренней необходимостью. Внешняя мотивация – это вовлеченность учащихся в учеб- 

ный процесс, не связанная с его содержанием, а обусловленная внешними обстоятель- 

ствами. Основная цель геймификации – увеличение внутренней мотивации и вовлечение 

учащихся в учебную деятельность, однако в зависимости от того, насколько эффективно 

используется геймификация, она может как увеличить, так и уменьшить мотивацию [3]. 

В настоящее время учителям необходимо постоянно вносить изменения в методы 

обучения, для того чтобы у учеников было больше возможностей добиться успеха в 

учебе, и мотивация является одним из основных аспектов, который необходимо учиты- 

вать преподавателю при планировании уроков. Тем не менее, некоторым учащимся 

трудно усвоить материал, если он преподносится традиционным способом. Также им 

может быть трудно выполнить домашнее задание или подготовиться к уроку, особенно, 

когда усилия не только не вознаграждаются, но и заканчиваются плохой отметкой и, 

как следствие, порицанием со стороны учителей и родителей. Именно поэтому учите- 

лям необходимо проявлять больше творчества в разработке способов мотивирования 

учащихся. Игры являются мощным мотивационным инструментом, который находит 

отклик у всех учеников [4]. 



 

 

Внедрение игровых элементов в курс обучения с целью повышения мотивации 
учащихся может иметь разнообразные формы. В качестве способов реализации гейми- 
фикации в обучении можно отметить бейджи и доски почета, которые обозначают до- 
стижение определенного уровня знаний и умений, необходимых для усвоения материа- 
ла; начисление баллов за выполнение как обязательных, так и дополнительных зада- 
ний; награды и бонусы (подсказка на контрольной работе, возможность побыть учите- 
лем на уроке и т. д); создание личного профиля для каждого ученика (аватар). Кроме 
того, с целью отслеживания прогресса в изучении предмета, возможно создать рейтин- 
говую таблицу, где учащиеся будут ранжированы на основе баллов, заработанных ими 
во время занятий, или шкалу-индикатор прогресса. Тем не менее, необходимо иметь в 
виду, что рейтинговые таблицы, размещенные во всеобщем доступе, порождают кон- 
куренцию и, следовательно, должны быть использованы с осторожностью, так как по- 
добная «прозрачность» может иметь негативное воздействие на учащихся, которые не 
любят соревноваться с другими либо чувствуют себя некомфортно зная, что остальные 
могут видеть их результаты. Кроме того, повышение мотивации возможно посредством 
использования лексики из видеоигр, например, задания можно назвать «миссиями», а 
промежуточные вопросы – «побочными квестами» [5]. 

Приведем примеры успешного геймифицирования учебного процесса. Школьный 
учитель Дэвид Хантер из Сиэтла разработал целую систему обучения, основанную на 
игровом сценарии. Он превратил книжку по географии в комикс про зомби, а учебный 
курс – в квест. Согласно «сюжету» действие происходит в мире зомби-апокалипсиса. 
Задача детей – просчитать безопасный маршрут, покинуть эпицентр скопления зомби, 
не стать добычей, создать человеческую колонию. Успех каждой «миссии» зависит от 
того, насколько хорошо школьники проходят тесты по миграции, видам рельефа, кли- 
мату и прочим географическим разделам. Каждое задание, согласно канонам геймифи- 
кации, ведет на новый «уровень» [6]. 

Канадский учитель физики Шон Янг разработал «Класскрафт» – платформу, ко- 
торая превращает любой урок в игру и повысил успеваемость, превратив обучение в 
игровой процесс. Согласно концепции дети могут присоединиться к одной из трёх 
групп персонажей – воинов, магов или лекарей. Затем образовываются команды, и уче- 
ники могут получать особые способности в зависимости от того, персонажа какой 
группы они себе выбирают. Например, кто-то может есть прямо на уроке, кто-то может 
«телепортироваться» из класса во время занятия или получить дополнительное время 
для того, чтобы закончить какой-то тест. Идея состоит в том, чтобы благодаря игре мо- 
тивировать детей хорошо вести себя на уроке. Если они хотят быть более продвинуты- 
ми персонажами в игре, то им необходимо хорошо работать на уроке в реальной жизни. 
Учитель при помощи правил определяет поведение, которое должны демонстри- ровать 

дети. Система в целом способствует тому, чтобы персонаж ученика становился 

сильнее день ото дня за счёт набора очков (хороших оценок). 
Динамика командной игры в данном случае также очень важна, так как ученики 

могут не только набирать очки, но и терять их. Так, если кто-то ведет себя грубо или 
опоздал на урок, то это несёт негативные последствия для его персонажа. То есть собы- 
тия в реальной жизни влияют на ход игры. При этом система игры такова, что детям 
необходимо кооперироваться, чтобы выжить [7]. 

Таким образом, геймификация представляет собой такой способ подачи информа- 
ции, который способствует лучшему усвоению, пониманию и быстрому запоминанию ма- 
териала. Кроме того, наряду с вовлечением учащихся в процесс обучения и развитием по- 
знавательной деятельности, геймификация способствует повышению мотивации. 
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