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Существенное влияние на современное общество оказывают ин-

формационно-коммуникационные технологии (ИКТ). Под их воз-
действием происходит трансформация экономических отношений, 



78 

политической системы и социальных процессов. Образование как со-

циальный институт также вынужден адаптироваться к реалиям ин-

формационного (постиндустриального) общества. Внедрение ИКТ в 

учебный процесс способствует индивидуализации обучения, делает 
образование более доступным, расширяет коммуникацию между 

студентом и педагогом. С другой стороны, упрощение доступа к ин-

формационным ресурсам требует пересмотра модели учебного про-
цесса. На смену традиционной репродуктивной модели преподава-

ния в формате «учитель – ученик» приходит личностно- и практико-

ориентированное образование, которое в свою очередь актуализи-
рует проблему выбора методов, подходов и технологий обучения. 

Востребованной формой организации учебного процесса стано-

вятся игровые технологии, среди которых особое место принадлежит 

геймификации. Несмотря на отсутствие единого определения этого 
термина (англ. gamification) в общем виде его можно трактовать как 

применение игровых элементов и игрового мышления в неигровых 

процессах для решения не игровых, а жизненных и профессиональ-
ных проблем, и вовлечения обучающихся в какой-либо процесс [1]. 

В отличие от других игровых технологий геймификация преследует 

конкретные образовательные (не игровые) цели. При этом их дости-
жение возможно только в случае, когда учащийся владеет теоретиче-

ским материалом по заданной теме. Геймификация не может слу-

жить заменой таких форм учебного процесса, как лекция, практиче-

ское занятие, семинар, коллоквиум, подготовка учебных проектов 
и т. д. Как верно отмечают Н. Л. Караваев и Е. В. Соболева, гейми-

фикация – это «игровая оболочка для какой-либо целенаправленной 

деятельности» [2, с. 24]. 
Сегодня для организации обучения доступны разнообразные иг-

ровые и образовательные платформы (например, World of Classcraft, 

Joyteka, Lumosity), ролевые онлайн-игры и проекты (Learning Apps, 

LinguaLeo), веб-квесты, диалоговых тренажеры, инструменты для 
создания ментальных карт (Lucidchart, MindMaster), текстовых лаби-

ринтов и т. д. Эти ресурсы позволяют создавать материалы для лю-

бых учебных предметов и могут адаптироваться под возрастные осо-
бенности обучающихся. 

Критериями геймификации учебного процесса в высшем учебном 

заведении являются четко обозначенные цели, формирующие жела-
ние студентов участвовать в игре, строгие и понятные правила, 
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легенда с захватывающим сюжетом, продуманная эстетика игры, а 

также обратная связь, позволяющая скорректировать поведение обу-

чаемого и демонстрирующая, насколько он близок к цели [3]. Внед-

рение игровых элементов в учебный процесс способствует актуали-
зации у студентов теоретических знаний, подталкивает учащихся к 

мобилизации своих ресурсов для решения сложных задач и преодо-

ления трудностей, учит принимать решения (самостоятельно или в 
команде), а также действовать в ситуациях внеаудиторных занятий 

[1]. В процессе решения не игровых проблем участники «заража-

ются» духом соперничества, поскольку их деятельность оценивается 
по определенной шкале. 

Геймификация оказывает воздействие на всех участников учеб-

ного процесса. Из ретранслятора знаний преподаватель превраща-

ется в тьютора, организатора интерактивного взаимодействия участ-
ников образовательного пространства. Внедрение игровых элемен-

тов в учебный процесс позволяет учащемуся самостоятельно 

выбрать задачу, на решение которой следует направить наибольшие 
усилия, заставляет студентов опробовать новые роли, что подталки-

вает их к изучению собственных возможностей, а также вызывает яр-

кие (положительные либо отрицательные) эмоции в соответствии с 
собственными достижениями [4]. Все это, в свою очередь, создает 

позитивную атмосферу на занятиях, делает учебный процесс занима-

тельным для современной «играющей» молодежи, позволяет студен-

там проявить свои творческие способности, нестандартное мышле-
ние, креативность, способствует лучшему усвоению учебного мате-

риала путем преодоления инертности занятий, а также повышает 

вовлеченность учащихся в решение прикладных задач [5]. 
В то же время можно говорить об определенных ограничениях 

геймификации, связанных как со сложностью выбора программного 

средства, удовлетворяющего запросам педагога и обучающихся и об-

ладающего максимальным эффектом в отношении реализации целей 
обучения, так и отсутствием у ряда преподавателей знаний об он-

лайн-платформах, которые можно использовать в учебном процессе. 

Кроме того, существует опасность формирования у студентов несе-
рьезного отношения к занятию, восприятие его как игры [1]. 

Несмотря на указанные недостатки следует отметить, что гейми-

фикация способствует повышению эффективности и продуктив-
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ности учебных занятий, а также вовлеченности студентов в образо-

вательный процесс. 
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